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ABSTRACT

This paper presents the development of a mobile application
with a collection of educational games adapted in Libras,
aiming to provide accessibility and inclusion in the learning
of deaf students. The proposal aims to integrate the practical
and theoretical part of the computer science course,
providing an accessible teaching material that assists in
learning and avoiding dropouts due to lack of accessibility.
Moreover, the research seeks to contribute to an
emancipatory teaching practice and promote changes in the
educational scenario, benefiting both students and Teachers
of Specialized Educational Assistance.
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1 INTRODUCAO

A Lingua Brasileira de Sinais - Libras é a lingua utilizada pela
comunidade surda no Brasil tendo como principal objetivo a
promogdo da comunicagio e o acesso a informacdo das pessoas
surdas em prol da integridade social, sendo uma importante
ferramenta na construcao da cultura e identidade da comunidade
surda. No ensino regular, algumas institui¢des oferecem o
profissional intérprete de libras para acessibilidade, o que nem
sempre é suficiente para que um aluno que possua surdez tenha
efetividade em suas atividades. Diante disso, é notéria a falta de
recursos adequados para que os surdos possam ter acesso ao
contetido de forma efetiva. Essa falta de recursos acessiveis pode
levar & desisténcia dos alunos, comprometendo sua permanéncia
no ambiente educacional.

Nesse contexto, educagio inclusiva tem vindo a ser reconhecida
como uma meta a ser atingida pelos sistemas educativos em todo
mundo e tem sido tratada como politica mundial sendo um
compromisso e uma preocupagdo, discutida em convengdes,
conferéncias e documentos oficiais, tais como: a conven¢io
realizada em Jontien [1], onde se publicou a Declaragio Mundial
sobre Educagao para Todos; a Declara¢ao de Salamanca [2]; a
convencdo de Nova York, onde se publicou a Convengio
Internacional sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia [3], do
qual o Brasil é signatario, constituem-se como principais
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documentos sobre o assunto.

Nos tltimos anos, houve um aumento significativo do ingresso
de alunos da educagio especial nas escolas regulares brasileiras [4],
devido a preocupagdo com a educacio para todos e a
implementacao de politicas piblicas que amparam esse direito. Isso
representa uma mudanca importante, rompendo com a exclusio e
segregacao historicas [5], e buscando criar um ambiente escolar
inclusivo para todos os estudantes, independentemente de suas
diferencas [6]. A educacdo inclusiva estd se tornando uma
realidade nas escolas brasileiras, visando oferecer igualdade de
oportunidades e desenvolvimento integral para todos os alunos.

Por conta disso é importante a adaptagido do material didatico
de forma visual e espacial, sendo fundamental para garantir o
entendimento de todos os alunos, incluindo aqueles com
deficiéncia auditiva [7]. Os softwares educacionais surgem como
uma solugéo nesse contexto, oferecendo recursos interativos e
adaptativos que promovem a inclusdo e melhoram o processo de
ensino e aprendizagem. Essas ferramentas permitem
personalizagdo, estimulam a participacdo ativa dos alunos e
facilitam a compreensao dos conteidos de maneira significativa. O
uso adequado de softwares educacionais contribui para a criagio
de um ambiente inclusivo e proporciona igualdade de
oportunidades para todos os estudantes.

Nesse contexto, o aplicativo proposto é uma colecao de jogos
educativos adaptados em Libras denominado de Libras Tech. Ele
foi desenvolvido com o objetivo de integrar os aspectos praticos e
tedricos do curso de informatica, proporcionando um material
didatico acessivel que auxilie no aprendizado de alunos com surdez,
evitando assim a desisténcia por falta de acessibilidade. Além disso,
o Libras Tech contribui para o desenvolvimento da autonomia dos
alunos, uma vez que eles podem acessar o conteido de forma
independente e no seu préprio ritmo. Isso fortalece a inclusdo
educacional e proporciona igualdade de oportunidades de
aprendizado para todos os alunos, independentemente de suas
habilidades auditivas.

O Libras Tech também tem o potencial de beneficiar os
Professores de Atendimento Educacional Especializado (PAEE).
Esses profissionais tém como fungéo promover a inclusio de alunos
com deficiéncia no ambiente escolar, onde este aplicativo mével
poderd auxiliar os PAEEs em suas praticas pedagdgicas,
fornecendo recursos e materiais adaptados que facilitem o processo
de ensino-aprendizagem. O aplicativo busca atender 4 demanda

por recursos educacionais inclusivos, fornecendo um suporte
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efetivo ao processo de ensino e aprendizagem.

O artigo esta estruturado em cinco se¢des distintas. A se¢io 2
discute trabalhos relacionados que buscam incorporar novas
tecnologias no dia a dia dos alunos. A sec¢do 3 apresenta os métodos
utilizados no desenvolvimento do aplicativo. Na se¢do 4, sdo
apresentados os resultados obtidos com a utilizagdo do aplicativo
em uma turma do Instituto Federal do Para - IFPA. Por fim, a secao
5 engloba as consideracdes finais, bem como sugere possiveis
trabalhos futuros que podem ser desenvolvidos a partir deste
estudo.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, apresentaremos o embasamento tedrico do projeto,
sendo discutidas abordagens fundamentais que nortearam o
desenvolvimento do software, contribuindo para sua elaboracéo de
forma sélida e consistente.

2.1 PESSOAS SURDAS E O USO DE LIBRAS

A Libras é uma lingua visual-espacial com sua prdpria gramatica,
permitindo a comunicagio em todas as dreas da vida. O uso da
Libras é fundamental para a inclusdo e comunicacio efetiva das
pessoas surdas. Os intérpretes de Libras desempenham um papel
fundamental na facilitacio da comunicacido entre surdos e
ouvintes. E importante promover a conscientizacio sobre a cultura
surda, respeitar a lingua e garantir acessibilidade e oportunidades
educacionais e profissionais para as pessoas surdas.

Na educagdo, pessoas surdas enfrentam desafios como a
compreensao da lingua portuguesa e a participacio em atividades
coletivas devido & falta de recursos adequados [8]. De acordo com
[9], esses desafios estio diretamente relacionados a falta de
comprometimento de diversos setores com a inclusdo. Isso
demonstra a escassez de sistemas que apoiam o ensino e a
aprendizagem de pessoas com deficiéncia auditiva, e a exclusdo
surge como uma das dificuldades enfrentadas na educacao dessas
pessoas.

2.2 SOFTWARE EDUCACIONAL

Softwares educacionais sdo programas de computador que
auxiliam no processo de ensino e aprendizagem, oferecendo
recursos interativos e instrutivos. Eles abrangem vérias areas e
disciplinas, proporcionando exercicios, jogos, simulacdes e
conteudo multimidia. De acordo com o estudo de [10] os Softwares
Educacionais oferecem diferentes formas de auxilio. Os softwares
educacionais tornam o aprendizado envolvente e personalizado,
mas devem complementar a interagdo entre professor e aluno. Os
professores desempenham um papel importante ao integrar essas
ferramentas digitais em suas préaticas de ensino.

Dessa forma, os softwares educacionais podem colaborar de
forma significativa com o processo de ensino e aprendizagem,
oferecendo uma variedade de auxilios e recursos interativos.
Entretanto, é crucial destacar que essas ferramentas digitais devem
atuar como complementos na interacdo entre professor e aluno,
destacando a importancia do papel dos educadores na integracao
dessas tecnologias em suas préaticas de ensino.

No cenério atual, é possivel encontrar uma ampla gama de
softwares educacionais em lojas virtuais, cobrindo diversas areas e
disciplinas. No entanto, é importante observar que, apesar dessa
diversidade, a quantidade de aplicativos disponiveis para pessoas

que possuem surdez é notavelmente limitada. Essa lacuna realca a
necessidade premente de desenvolver e disponibilizar aplicativos
voltados especificamente para a educagio de individuos com
necessidades especiais, contribuindo assim para a promogdo da
inclusdo educacional. A figura abaixo representa uma pesquisa
feita no play store, onde buscamos por aplica¢des com trés eixos
tematicos do projeto em desenvolvimento, as telas representam
uma busca por: Jogos educativos, jogos de informatica e jogos de
libras.

€ jogos educatves a ¢ € joges de mformatica Q @ € jogosdelibres Q ¢

avatagso - || Famila | v Ofine | uf avohagso - || Escabodosednores || Famd avaliogse + | | Escolha dos ecttores

Figura 1. (a)Jogo educativos, (b) Jogos de informéatica (c)
Jogos de libras

Ao fazermos uma busca no play store podemos perceber que os
jogos educativos disponiveis geralmente sdo para um publico mais
novo e infantil, com atividades basicas como soma de ndmeros,
colorir desenhos, ligar pares, entre outros, como visto nos cinco
primeiros resultados da pesquisa na figura 1(a). J4 na area de
informética os aplicativos geralmente sdo aplica¢des de cursos ou
aplicativos informativos e de leitura como visto no resultado da
pesquisa representada pela figura 1 (b). J4 na pesquisa por jogos e
aplicativo de libras hd uma forte presenca de tradutores e glossérios
representado pela figura 1 (c).

Fazendo uma comparagdo com o Libras Tech, é possivel
perceber que dentre os resultados alcangados na busca feita na play
store as aplicacbes apresentadas nio abordam uma metodologia
que visa disponibilizar jogos relacionados a conteddos especificos
na area da informética, portanto, o objetivo é integrar esses trés
eixos onde nossos usudrios podem acessar uma aplicagdo adaptada
com jogos educativos voltados para a 4rea da informatica com
jogos que tenham vinculo com alguns contetddo abordados durante
o curso. Apds novas atualizagdes da aplicacio, um novo
comparativo sera feito de maneira mais detalhada e com novos
testes que serdo realizados.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

A linha de pesquisa deste artigo esta focada na educacao inclusiva,
um tema relevante na area da educago. A revisdo busca apresentar
as contribui¢des anteriores relacionadas ao tema, fornecendo um
embasamento para o estudo atual. Isso permite identificar desafios,
lacunas e aprimorar as praticas educacionais inclusivas com base
em avangos e descobertas anteriores.

Em [11], é apresentado o MathLibras, um canal no YouTube
criado pelo autor com o objetivo de promover a inclusdo e
acessibilidade na 4rea da matemética para pessoas surdas. O
MathLibras consiste em video aulas em que o autor realiza
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traducdes em Libras, utilizando recursos e estratégias visuais. O
principal propésito é facilitar o ensino da matematica para esse
publico, proporcionando uma abordagem visual e linguistica
adequada as necessidades dos estudantes surdos.

Um jogo para smartphones chamado Q-LIBRAS foi criado por
[12], onde o autor integra a lingua de sinais com a disciplina de
quimica. O objetivo principal do jogo é auxiliar no ensino da
quimica para alunos surdos e ouvintes, fornecendo um recurso
interativo e educativo. O Q-LIBRAS apresenta 60 questdes de
quimica, oferecendo uma oportunidade de aprendizado por meio
de uma abordagem lddica e acessivel, que combina a lingua de
sinais com o conteudo da disciplina. Essa iniciativa visa promover
a inclusdo e proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais
envolvente para todos os alunos.

No estudo [13], foi descrito o desenvolvimento do aplicativo
"LiQuiz", um software educacional que tem como objetivo facilitar
o aprendizado de Libras de forma gamificada. O aplicativo consiste
em questdes de multipla escolha relacionadas a gestos em Libras,
em que o usuario deve escolher a resposta correta. A principal
finalidade da ferramenta é direcionada ao ensino e aprendizado da
lingua de sinais, proporcionando uma abordagem interativa e
envolvente. O "LiQuiz" busca tornar o processo de aprendizagem
de Libras mais dindmico e estimulante, incentivando os usuarios a
praticar e aprimorar suas habilidades na lingua de sinais por meio
de uma abordagem gamificada.

No artigo [14], foi introduzida a plataforma LSGames, uma
aplicacdo web que tem como objetivo ensinar matematica por meio
da Libras para pessoas surdas e ouvintes, especialmente no ensino
infantil e fundamental. O autor destaca que a plataforma é acessivel
a partir de qualquer navegador, o que facilita o acesso e utilizagao
por parte dos usuarios. A LSGames oferece uma abordagem
interativa e educativa, utilizando recursos visuais e linguisticos da
Libras para auxiliar no processo de aprendizado da matematica.
Essa iniciativa visa proporcionar uma experiéncia inclusiva e
acessivel, promovendo o ensino da matematica de forma eficaz e
engajadora para estudantes surdos e ouvintes.

No estudo realizado por [15], foi proposto um serious game
moével chamado GameOhm, destinado a estudantes de engenharia
eletronica com deficiéncia auditiva. O objetivo do jogo é introduzir
os jogadores as leis fundamentais dos circuitos elétricos. O
GameOhm é desenvolvido de forma a ser acessivel, levando em
consideragio as necessidades especificas dos estudantes com
deficiéncia auditiva.

Uma pesquisa realizada por [16] teve o objetivo de analisar o
impacto emocional e desempenho em jogos educacionais por meio
da educacio inclusiva. A pesquisa contou com a sele¢io de dois
jogos sérios e algumas tarefas foram solicitadas para os voluntarios
da pesquisa, onde o autor pdde realizar algumas observacdes
quanto aos pontos positivos e negativos durante a execugao das
tarefas solicitadas pelos alunos.

O jogo Barco binério foi desenvolvido por [17] onde o seu
objetivo principal visa auxiliar no ensino de numerais em libras e
na logica de conversdo binaria. O autor destaca que além de
colaborar no ensino de conceitos computacionais para pessoas nao
ouvintes, 0 jogo também busca causar interesse em pessoas
ouvintes a aprenderem sobre a relacionarem os numerais decimais
com seus sinais em libras.

Diante dos estudos feitos, percebeu-se que o emprego de
metodologias de gamificacio pode ser um recurso valioso no

aprendizado de alunos com surdez. Enquanto outros trabalhos se
concentraram em disciplinas de base comum, o Libras Tech se
destaca ao oferecer contetdos educacionais adaptados a Libras
para diversas matérias do curso técnico em informética.
Priorizando a inclusao, acessibilidade e atendendo as necessidades
de alunos com deficiéncia auditiva por meio de recursos visuais,
adaptacio de conteddos e novas estratégias de ensino.

4 METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste estudo consistiu em uma abordagem
organizada e estruturada para desenvolver um aplicativo voltado
ao ensino de informética para pessoas surdas. Foram adotadas
diversas ferramentas e métodos, incluindo a criacio de um
diagrama que ilustra as etapas necessarias para o desenvolvimento
da ferramenta (Figura 1). Além disso, foram realizadas avalia¢es
e testes do aplicativo para obter feedback dos usuérios e aprimorar

sua usabilidade.

Teste e
validagao

N

Figura 2. Desenvolvimento Metodolégico

Desenvolvimento
da primeira
versdo

Atualizacao

4.1 DESENVOLVIMENTO

No desenvolvimento do aplicativo, foi utilizado a plataforma Unity
3D, uma ferramenta de desenvolvimento de jogos criada pela Unity
Technologies. O Unity foi escolhido devido & sua capacidade de
criar jogos para diferentes plataformas, como smartphones,
consoles e navegadores. Além disso, o Unity oferece recursos
prontos, como texturas e bibliotecas, que aceleraram o processo de
criagdo do jogo. Sua interface organizada e de facil utilizagdo
também contribuiram para o desenvolvimento do aplicativo. Para
a criacio de elementos visuais do aplicativo, utilizou-se a
plataforma Canva para criar icones personalizados para os botdes,
utilizando elementos graficos relacionados & Libras. Além disso, a
plataforma Pixelart Online foi empregada para desenvolver outras
artes visuais utilizadas no aplicativo. A IDE utilizada para o projeto
foi o Visual Studio, que é integrado & Unity. A Unity suporta vérias
linguagens de programagédo, como C#, Javascript e Boo, mas para
esse projeto optou-se pelo uso de C# devido a sua popularidade e
ampla utilizagdo.

Com relacio a aplicagdo e suas funcionalidades, o aplicativo
apresenta uma tela inicial que oferece ao usuario acesso a varios
botdes, cada um correspondendo a uma tela semelhante em termos
de aparéncia, mas distintas em conteudo. Essas telas compartilham
uma aparéncia visual, enquanto os conteudos nelas inseridos
variam de acordo com a disciplina em que o usuério estd
navegando. A tela inicial exibe botdes relacionados a cada
disciplina do curso de informatica. Ao clicar em um botdo
especifico, o usuario tem acesso ao conteudo dessa disciplina, que
sdo apresentados em formato de video, proporcionando uma aula
de nivelamento para usuérios leigos na &area de informética,
permitindo aprender de forma ludica.
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Na figura 2 (c) - Opgdes de Jogo, uma tela subsequente a figura
(b) Videoaulas, o usuério encontra opg¢des para prosseguir para a
tela correspondente a figura 2 (d) - Selegdo de Nivel de Dificuldade
e, em seguida, jogar o jogo da disciplina escolhida na figura 2 (a) -
Menu de Jogos. Alternativamente, o usuario pode retornar a tela
anterior, clicar em "sair" ou explorar as regras do jogo por meio de
um video em Libras.

Quanto a interface, apds diversas reunides com intérpretes,
observou-se que o auxilio de imagens e figuras facilita a
compreensao dos alunos. Na figura 2(a), cada botdo possui uma
imagem especifica com elementos relacionados a disciplina, como
fluxogramas para algoritmos ou zeros e uns para informaética
instrumental, refletindo a introducio & conversio de valores
decimais e binérios na disciplina.

No que diz respeito ao design, a interface de navegacio entre as
telas da aplicagdo utiliza as cores verde e branco, refletindo a
identidade do IFPA. Contudo,
incorporar elementos mais diversificados e interfaces mais

futuras atualizacbes visam
proximas a estilizagdo de jogos, como elementos pixelizados. Ja o
fundo dos jogos, por se tratar da area da informatica, apresenta
desenhos de circuitos em um fundo azul, proporcionando uma
identidade visual vinculada & computagéo.

Ao pesquisar jogos educacionais em lojas de aplicativos,
notamos uma abundincia de opgdes direcionadas ao publico
infantil, enquanto a oferta de jogos voltados para a area da
computacdo é limitada. O Libras Tech, em comparacio, ndo apenas
oferece conteddo adaptado em Libras, mas também proporciona
uma variedade de jogos especificos para a area da
computacdo.Além disto, utilizacdo de elementos visuais e
audiovisuais no Librastech contribui significativamente para
tornar a aplicagdo mais amigavel para usuarios surdos.

[ QP

Aigormas.
Barra de
progresso P
mivEs miwEd

Figura 3. (a) Menu de jogos, (b) Videoaulas, (c) Opg¢oes do jogo e
(d) Selegao de nivel de dificuldade

O aplicativo desenvolvido conta com quatro jogos voltados para
disciplinas do curso de informética. Cada jogo aborda conceitos
especificos, proporcionando uma experiéncia educativa tnica. O
jOgO, 33)’
identificagdo de pares de componentes, auxiliando os jogadores a

primeiro "Microinformética"(Figura envolve a
se familiarizar com os elementos basicos da 4rea. O segundo jogo,
"Informética Instrumental"(Figura 3b), desafia os jogadores a
encontrarem sequéncias numéricas corretas em diferentes bases,
desenvolvendo habilidades de conversdo e calculo como as
conversdes de decimal para binario, octal ou hexadecimal. O
terceiro jogo, "Redes de Computadores"(Figura 3c), onde os

usuérios devem encontrar a sequéncia correta dos fios do cabo de

rede, de acordo com o tipo solicitado, assim, abordando os
conceitos praticos dessa disciplina. Por fim, o jogo "Seguranca da
Informacao" (figura 3d) explora a criptografia, incentivando os
jogadores a cifragem e decifragem de palavras com base em um
sistema de substitui¢io de letras do alfabeto pela terceira letra apds
ela, por exemplo: a letra que sera trocada por "A" é "D", pois "D" é
a 3° letra apds o "A".

ll Timer: 60
Pontuaglo: 0

&{Dec)-~->6{8in)

" Tempo  Scoré0
Restane: 2

T

Figura 4. (a) Microinformatica, (b) Informética Instrumental (c)
Redes de Computadores e (d) Seguranca da Informagio.

Timer:
267
Score:20

MONITOR = .47

)

O objetivo da criagdo desses jogos é promover um aprendizado
interativo e acessivel de informética para pessoas surdas. Cada jogo
foi desenvolvido de forma a atender as necessidades especificas
desse publico, proporcionando uma experiéncia educativa inclusiva
e envolvente. Com o uso de recursos visuais e adaptados em Libras,
os jogos visam facilitar a compreensao dos conceitos e promover a
participacao ativa dos jogadores surdos. Através dessa abordagem,
busca-se superar barreiras de comunicagio e promover a igualdade
de oportunidades no ensino de informética.

4.2 AVALIACAO DO APP

O estudo contou com a participacdo de trés alunos surdos, sendo
dois da Universidade do Estado do Pard (UEPA) e um do Instituto
Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA), campus
Ananindeua. Os participantes foram escolhidos com base em sua
surdez, mas também considerando sua diversidade de areas de
estudo. A inclusio de alunos com diferentes experiéncias
académicas busca compreender como a surdez afeta seu processo
de aprendizagem. A diversidade na amostra contribui para a
melhoria das estratégias educacionais inclusivas. Todos os

participantes foram informados sobre o estudo, deram
consentimento  voluntirio e tiveram a garantia de
confidencialidade.

A respeito do nimero limitado de estudantes que participaram
do teste do aplicativo, ressalta-se que a escolha por um grupo inicial
de alunos surdos do Instituto Federal do Para, campus Ananindeua,
foi deliberada.

frequentaram o curso técnico no ifpa, no entanto, serd realizado

Ambos os participantes frequentam ou
novos testes com mais usudarios de outras institui¢des parceiras;

visando uma amostragem mais abrangente de estudantes surdos.
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Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3

Teste do Questionario

aplicativo

Orientagao
dos alunos

Figura 5. Diagrama de metodologia de avaliagao do app.

Os alunos foram introduzidos & aplicacio e receberam
informagdes sobre seu funcionamento e objetivos. Em seguida, eles
foram convidados a testar a usabilidade da aplicacdo por meio de
um simulador na plataforma Unity. Durante essa fase, os
participantes tiveram a oportunidade de interagir com a aplicagio
e explorar suas funcionalidades, enquanto suas agdes e feedbacks
eram observados.

Ao final do teste de usabilidade, os participantes foram
convidados a responder a um questionario online configurado na
escala likert, utilizando a plataforma Google Forms, onde o mesmo
foi cuidadosamente elaborado para avaliar diversos aspectos da
experiéncia do usuério, incluindo a facilidade de uso, a eficiéncia
da navegagio, a atratividade visual e a satisfacio geral com a
aplicagdo. As perguntas foram formuladas com opgdes de resposta
que
fortemente", permitindo aos participantes expressarem sua opinido
de maneira clara onde ao final da pesquisa tiveram a oportunidade
de fornecer consideragdes adicionais sobre a aplicagao.

As observagdes feitas pelos alunos foram analisadas juntamente
com as respostas do questionario para obter feedbacks abrangentes
sobre a experiéncia dos usudrios e identificar possiveis melhorias.
Essas informacdes qualitativas foram cuidadosamente analisadas,
permitindo identificar pontos fortes e &reas de melhoria,
orientando futuras atualiza¢des do aplicativo.

variam desde "Discordo fortemente" até "Concordo

5 RESULTADOS

Em relacdo & metodologia de calculo adotada para esta pesquisa,
destaca-se que o questionario utilizado apresenta uma escala Likert
composta por cinco opg¢des de respostas, variando de "discordo
fortemente" a "concordo fortemente". No total foram 26 questdes
distribuidas em quatro categorias distintas, sendo: 10 para
"Usabilidade", 4 para "Aparéncia”, 7 para "Navegacdo" e 5 para
"Acessibilidade". A soma das respostas de cada categoria foi
realizada considerando as opgdes utilizadas pelos usuarios.
Posteriormente, os resultados foram normalizados dividindo pelo
nimero total de respostas correspondentes aquela categoria e
multiplicados por 100 para obtencdo do percentual. Esta mesma
abordagem foi aplicada a todas as categorias, possibilitando uma
analise percentual das respostas por categoria de pergunta.

Apbs a coleta de dados por meio do questionario, foi possivel
conduzir uma andlise da avaliacdo do aplicativo, a qual indicou que
o uso desta ferramenta pode obter um impacto positivo na melhoria
do aprendizado. A pesquisa foi conduzida com o objetivo de avaliar
a percepcao dos usuérios em relacdo a diferentes aspectos do
aplicativo, incluindo usabilidade, aparéncia, navegagido e
acessibilidade, onde foram disponibilizadas cinco opgdes de
resposta para os participantes, no entanto, observou-se que a
maioria deles optou por trés categorias: "Concordo fortemente",

"Concordo" e "Neutro". Com base nas respostas, foi calculada uma
média de aprovagdo do aplicativo, que foi apresentada no gréafico
de porcentagem de respostas por categoria de pergunta
representada pela figura 6.

Porcentagem de Respostas por Categoria de Pergunta
B Concordo Fortemente [l] Concordo [l Neutro

100,00%

75,00%

50,00%

25,00%

0,00%

Usabilidade Aparéncia Navegacao Acessibilidade

Figura 6: Grafico de porcentagem de respostas por categoria de
pergunta

Em relagdo a usabilidade, cerca de 73,33% (22 de 30) das
respostas indicavam que concordavam com esses aspectos,
indicando que consideravam o aplicativo facil de usar e acessivel
para pessoas surdas. No entanto, ¢ importante mencionar que a
resposta "neutro" teve 16,67% (5 de 30) das escolhas sugerindo que
os usuérios sentiram dificuldades em alguns aspectos.

Ja em relacgao a aparéncia, a resposta dominante foi "concordo”,
representando 66,67% (8 de 12) das respostas. Isso indica que a
maioria dos usuarios considerou a aparéncia do aplicativo
altamente atrativa e visualmente agradavel. Porém, os 8,33% (1 de
10) de "neutro” indicam que o aplicativo ainda pode melhorar
visualmente.

No caso da navegacio, as respostas foram mais equilibradas,
com cerca de 33,33% (7 de 21) das respostas dos participantes
escolhendo cada uma das trés opgdes disponiveis (concordo
fortemente, concordo e neutro). Isso sugere que a percepcao dos
usudrios em relagdo & navegacao do aplicativo foi mais equilibrada,
sem uma preferéncia clara por uma das opgdes.

Os resultados mostram que a acessibilidade do aplicativo foi
geralmente bem avaliada pelos participantes, com 73,33% (11 de
15) das respostas concordando que o aplicativo é acessivel. No
entanto, é importante observar que devido a amostra pequena de
usudrios, uma porcentagem significativa de 20,00% (5 de 15) das
respostas indicaram a opgao "neutro” em relagdo 4 acessibilidade.
Isso pode indicar que alguns usuérios ndo tiveram uma opiniao
definitiva sobre a acessibilidade do aplicativo ou podem ter
encontrado algumas 4reas que poderiam ser aprimoradas nesse
aspecto, neste sentido novos testes serdo realizados com mais
usuarios para que se possa ter um pardmetro maior.

Através desta andlise no Gréfico 1, foi possivel obter uma
compreensdo da percep¢do dos usuérios em relagdo a multiplos
aspectos do aplicativo. Ao categorizar as perguntas, foi possivel
analisar e avaliar a percepcio geral dos usudrios em relagdo a
usabilidade, navegacdo, aparéncia visual e experiéncia global
oferecida pelo aplicativo. Essas informagdes sdo valiosas para
identificar os pontos fortes do aplicativo, bem como as areas que
podem ser aprimoradas. Elas fornecem uma visao abrangente sobre
a satisfagdo dos usuérios e o impacto que o aplicativo teve em sua
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experiéncia de aprendizado. Vale ressaltar que em testes futuros,
pretende-se considerar ergonomia de software para analisar
questdes de agilidade, agrupamento das informacdes, flexibilidade
e prote¢do contra erros para otimizar ainda mais a usabilidade e
navegabilidade do app.

6 CONCLUSAO

Ao longo do desenvolvimento do aplicativo foi possivel observar
que os jogos educacionais podem vir ser uma alternativa de
recursos para pessoas surdas, assim como o uso de elementos
visuais adaptados a libras como video aulas resultaram na
aprovacao da aplicacdo por parte dos usuarios. Essa iniciativa tem
o potencial de inspirar outros projetos educacionais inclusivos,
promovendo igualdade de oportunidades e acesso ao conhecimento
para todos.

E importante ressaltar que o estudo ndo vélida apenas a
aprovacdo do aplicativo, mas sim a importancia da tematica
educagdo inclusiva e acessibilidade digital, assim como a
importancia de tecnologias acessiveis na promogédo da inclusdo e
comunicagdo eficaz para pessoas surdas ou com deficiéncia
auditiva. Além disso, destaca a necessidade continua de aprimorar
e expandir tais ferramentas, levando em consideracdo as
preferéncias e necessidades da comunidade surda.

Como trabalhos futuros, sdo planejadas a criacao de mais jogos
para abranger as demais disciplinas do curso de informatica e a
realizagao de ajustes com base no feedback dos participantes para
aumentar a acessibilidade do aplicativo. Além disso, considera-se a
possibilidade de publica-lo na loja de aplicativos da Play Store,
visando ampliar seu alcance e torna-lo acessivel a um publico mais
amplo. Essas iniciativas tém como objetivo aprimorar o aplicativo
continuamente, garantindo sua relevancia e eficcia no ensino de
informética para pessoas surdas.
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