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1. INTRODUCAO

1.1. TEMA E DELIMITACAO DO TEMA.

Tema: Desenvolver um sistema que transforme a experiéncia de aprender libras em
algo que seja mais divertido e atrativo.

Delimitacao do Tema: O presente trabalho tem como foco o desenvolvimento de um
sistema baseado em mapeamento das maos na imagem em tempo real para fornecer dados
precisos sobre o posicionamento da mao, e aprendizado de maquina que ira fornecer uma

experiéncia assertiva no aprendizado de libras.

1.2. JUSTIFICATIVA DA RELEVANCIA DO TEMA.

A escolha deste tema € respaldada por sua significativa relevancia social e tecnoldgica,
considerando os seguintes pontos:

e Inclusio e Acessibilidade: A acessibilidade ¢ um direito fundamental, e a falta de
comunicagdo com todos de maneira simples limita sua independéncia e participacdo
na sociedade. O desenvolvimento de um sistema de aprendizado de libras contribui
diretamente para a inclusdo dessas pessoas.

e Aprendizado de Maquina: O Aprendizado de maquina tem tido avangos notaveis nos
ultimos anos, tornando possivel a criagdo de sistemas altamente sofisticados para
identificacdo de objetos, processamento de dados em tempo real e planejamento de
rotas.

e Impacto na Qualidade de Vida: A falta de autonomia pela dificuldade de
comunica¢do pode impactar negativamente a qualidade de vida das pessoas que
dependem das libras. Um sistema que torne o aprendizado mais divertido e simples
pode oferecer uma melhoria significativa na qualidade de vida, permitindo que mais

pessoas aprendam e se interessem pelas libras.



1.3. PROBLEMA.

Como desenvolver um sistema baseado no mapeamento das maos e aprendizado de
maquina capaz de instrugdes precisas para que o usuario possa aprender corretamente, e criar
uma experiéncia para que o usudrio se divirta e mantenha-se interessado?

Este problema envolve desafios tecnologicos, como o desenvolvimento de algoritmos
de visdo computacional, integracdo de dados em tempo real da caméra do usuario e a criagao
de uma interface de usuario acessivel, divertida e cativante, dificuldades em ser aceito por
aqueles que necessitam deste meio de comunica¢do e dificuldades pedagogicas em
desenvolver um sistema a ser adequado para o aprendizado de libras. A solugdo para este
problema tem o potencial de melhorar significativamente a qualidade de vida e a

independéncia das pessoas que utilizam as libras como meio principal para se comunicar.

Palavras chaves: Aprendizado de Libras, Mapeamento das maos, Aprendizado de

maquina, Interatividade, Gamificacao.

1.4. HIPOTESE.

A implementacido de um sistema de aprendizado de Libras baseado em tecnologia de
mapeamento de gestos das maos em tempo real e aprendizado de maquina resultard em uma
experiéncia de aprendizado mais eficaz, envolvente e atraente para os usuarios, contribuindo

para a promogdo da inclusdo de pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva.

e Inclusdo e acessibilidade: O desenvolvimento de um sistema de aprendizado de
Libras contribui diretamente para a inclusdo das pessoas surdas ou com deficiéncia
auditiva.

e Aprendizado de maquina: O Aprendizado de maquina ¢ uma tecnologia que pode
ser usada para desenvolver sistemas de aprendizado de Libras mais precisos e eficazes.

e Mapeamento das miaos: O mapeamento das maos ¢ uma técnica de visdo
computacional que pode ser usada para detectar e rastrear os movimentos das maos.

e Interface de usuario: Uma interface de usudrio atraente e interativa pode tornar o
aprendizado de Libras mais divertido e motivador.

e Gamificacdo: A gamificagdo pode ser usada para tornar o aprendizado de Libras mais

envolvente e estimulante.



e Realidade aumentada e realidade virtual: A realidade aumentada e a realidade

virtual podem proporcionar uma experiéncia imersiva no aprendizado de Libras.

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GERAL

Desenvolver um sistema de aprendizado de Lingua Brasileira de Sinais (Libras) que
seja mais divertido e atrativo, utilizando tecnologia de mapeamento das maos em tempo real e

aprendizado de maquina para fornecer uma experiéncia de aprendizado precisa e eficaz.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS
° Desenvolver um sistema de detec¢do e rastreamento de gestos das maos em tempo
real, utilizando técnicas de visdo computacional, para reconhecer sinais da Libras.
° Criar um banco de dados de gestos da Libras, composto por um conjunto abrangente
de sinais e suas respectivas tradugdes em portugués, para treinar o modelo de aprendizado de
maquina.
° Implementar um algoritmo de aprendizado de maquina para classificar e reconhecer os
gestos da Libras, com alta precisao e rapidez.
° Criar uma interface de usuario atraente e interativa que permita aos usuarios praticar
os gestos da Libras de forma envolvente.
° Personalizar o sistema para atender as necessidades individuais dos usudrios,
permitindo o acompanhamento do progresso ¢ a adaptacdo do nivel de dificuldade conforme a
evolugdo no aprendizado.
° Introduzir elementos gamificados, como recompensas, desafios e competigdes, para
tornar o aprendizado de Libras mais divertido e motivador.
° Avaliar a eficacia do sistema por meio de testes de usabilidade e coletando feedback
dos usuarios para realizar melhorias continuas.
° Disseminar o sistema de aprendizado de Libras em escolas, instituicdes de ensino e
comunidades, visando facilitar o acesso ao aprendizado da lingua de sinais e promover a

inclusdo de pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva.



° Manter o sistema atualizado com novos sinais e recursos, incorporando avangos
tecnologicos e pedagogicos para aprimorar a experiéncia de aprendizado de Libras ao longo

do tempo.

3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1. REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

O objetivo desta Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) ¢ verificar a possibilidade da
utilizacdo de Aprendizado Maquina e Visdo Computacional, para a detec¢do de gestos e
expressdes com foco nas Libras.

A principal questao norteadora desta revisao ¢: Qual é a viabilidade da utiliza¢ao de
Aprendizado de maquina e Visio Computacional para a deteccio e interpretacio dos

gestos de Libras? Assim, também se formam outras questdes associadas a esta pesquisa:

Q1: Como o uso de técnicas de machine learning pode facilitar o processo de

aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais (Libras)?

Q2: Quais sdo os principais desafios na implementagdo de um sistema de mapeamento

de maos e movimentos para fornecer feedback instantaneo na aprendizagem de Libras?

Q3: Quais sdo as principais técnicas e tecnologias de Visdo Computacional e

Aprendizado de Maquinas que podem ser utilizadas?

3.2. METODOLOGIA DA RSL

3.2.1. PLANEJAMENTO

Para este estudo foram considerados artigos sobre ensino de Libras ou aplicagdes que
utilizem de Visdo Computacional para detec¢do de gestos de Libras. Serdo utilizadas as base

de dados Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des (https://bdtd.ibict.br/vudind) e

também o google scholar (https://scholar.google.com.br) como fonte de pesquisa.



https://bdtd.ibict.br/vudind
https://scholar.google.com.br

Desse jeito foram definidas também as strings de busca, apresentadas na Tabela 1:

Tabela 1: Lista de Sinonimos considerados na string de busca

Termos-Chaves Sinénimos em Inglés Sinénimos em Portugués
Libras Libras Libras

Visao Computacional Computer Vision Visdo Computacional
Aprendizado de Maquina | Machine Learning Aprendizado de Maquina
Linguagem de Sinais Sign Language Linguagem de Sinais
Educacao Education Educacao

TensorFlow TensorFlow TensorFlow

Apbs a construcdo das strings as buscas foram realizadas e encontra-se assim a

primeira amostra de estudos com base na string principal:

(Libras OR Sign Language) AND (Visdo Computacional OR Computer
Vision) AND (Educac¢io OR Education) AND (Aprendizado de maquina
OR Machine Learning) AND (TensorFlow)

A revisdo sistematica concentra-se na andlise do desenvolvimento de sistemas de
deteccdo de gestos de Libras utilizando Visdo Computacional e Aprendizado de Maquina. Os
critérios de inclusdo focam em estudos recentes de desenvolvimento desses sistemas. J& os
critérios de exclusdo buscam filtrar tecnologias obsoletas e que ndo se relacionem ao tema
principal. O objetivo ¢ entender a melhor estratégia para desenvolver uma plataforma dessa,

para que o conhecimento seja transmitido de maneira simples e correta.

Tabela 2: Critérios de Inclusao e Exclusao

Critério ID Descricao

Inclusao CI1 Estudos publicados de 2019 adiante.

CI2 Tema principal como um sistema que faga uso de




aprendizado de méquina e visdo computacional.

CI3 Estudo com foco na disseminagao do

conhecimento de Libras

Exclusao CE1l Artigos publicados antes de 2019

CE2 Estudo que nao seja diretamente relacionado com

visdo computacional ou aprendizado de maquina

CE3 Estudo que ndo seja diretamente relacionado com

Libras

Logo depois, foi necessario analisar o conteudo de cada resultado encontrado para
verificar se as publicacdes realmente atendiam aos critérios de inclusdo e ndo violavam os
critérios de exclusdo. Além disso, foi importante avaliar se as publicacdes eram uteis como

fonte de referéncia tedrica ou se respondiam a alguma das questdes delineadas nos objetivos.

3.2.2. EXECUCAO

Apbs o planejamento da Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), as buscas foram
realizadas nas fontes de pesquisa e os resultados obtidos foram apresentados na fase um. No
total, cerca de 705 estudos foram encontrados em todas as bases de dados utilizando as strings
de busca definidas. No entanto, apds a primeira triagem basica dos resultados, apenas 5
estudos foram selecionados para leitura detalhada. Em seguida, verificou-se que um artigo
havia passado pelos filtros de busca sem atender ao critério CEl, sendo assim excluido do
estudo. Além disso, outro estudo foi removido desta RSL por ndo possuir contetido suficiente
relacionado ao tema principal. A Tabela 3 mostra a quantidade de resultados em cada uma das

trés fases da pesquisa.

Tabela 3: Quantidade de publicacoes e fontes de pesquisa final

Fonte 1° Fase 2° Fase 3° Fase

Google Scholar 661 50 4




Biblioteca Digital Brasileira de 44 1 1

Teses e Dissertagoes

Totais 705 55 5

3.3. RESULTADOS OBTIDOS

Ap0s a obtencao dos estudos selecionados, uma andlise qualitativa foi conduzida para
responder as questdes fundamentais desta Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) sobre o
uso de tecnologias avangadas no aprendizado de Libras, com foco na plataforma OctoTalk.
Durante essa andlise, emergiram pontos cruciais relacionados aos principais beneficios da
utilizacdo de visdo computacional e aprendizado de méaquina para aprimorar a interagdo com
os usuarios da plataforma OctoTalk. Além disso, a andlise revelou que as oportunidades de
crescimento para a plataforma OctoTalk estdo intimamente ligadas a capacidade de interpretar
e utilizar os dados coletados, dados esses que serdo utilizados no treinamento do sistema para
o reconhecimento de gestos e padrdes relacionados a Libras, ajudando também na
identificacdo de novas necessidades dos usudrios e melhoria continua das li¢des e exercicios
oferecidos. Esses pontos identificados durante a analise qualitativa refletem a relevancia e o
impacto das tecnologias de visdo computacional e aprendizado de maquina para fortalecer o

ensino de Libras e aprimorar a interagao com os usuarios na plataforma OctoTalk.

3.4. CONSIDERACOES FINAIS

Durante esta revisao, a analise detalhada dos estudos revelou a clara importancia do
uso de tecnologias avancadas para o aprendizado de Libras, destacando o papel do OctoTalk
nesse contexto. O uso de visdo computacional e aprendizado de maquina ndo apenas
proporcionam um caminho estratégico para o desenvolvimento de recursos educacionais,
trazendo acessibilidade e incentivo a este segmento. Por fim, a andlise ressaltou o potencial
continuo para inovagdo no aprendizado de Libras. A medida que novas tecnologias e métodos
de andlise surgem, ha espagco para aprimoramento e evolugdo continua dessas praticas. Isso
destaca a importancia da adaptacdo constante para aproveitar a0 maximo o potencial das

estratégias digitais no ensino de Libras, para assim impulsionar o aprendizado e a inclusao no



ambiente digital, a0 mesmo tempo que ressalta a necessidade de educagdo continua e

adaptacao para acompanhar o ritmo das mudangas tecnologicas e educacionais.

4. METODOLOGIA

A condugdo deste projeto seguird uma abordagem estruturada, composta por diversas
etapas, inicialmente, sera realizada uma busca e sele¢dao criteriosa de fontes relevantes
relacionadas ao aprendizado de Libras. A analise critica dessas fontes visa embasar
teoricamente o desenvolvimento do sistema proposto.

Na etapa seguinte, serd conduzido um estudo de viabilidade por meio de uma pesquisa
quantitativa, utilizando o Google Forms. A amostra compreendera 54 participantes, cujo
objetivo ¢ avaliar tanto o nivel de conhecimento quanto o interesse na criacao do sistema de
aprendizado de Libras. A coleta de opinides serd realizada por meio da escala de Likert,
proporcionando insights cruciais para a viabilidade e aceitacdo do projeto.

A adog¢ao do Modelo de Processo Unificado (UP) sera a base para a estruturacao do
desenvolvimento. A fase de concepcdo do projeto serd especialmente fundamentada nos
dados provenientes da revisdo bibliografica e do estudo de viabilidade, proporcionando uma
direcdo solida para as etapas subsequentes.

No ambito do desenvolvimento do sistema, serd implementado um sistema de
deteccdo e rastreamento de gestos utilizando técnicas avangadas de visdo computacional.
Paralelamente, serd criado um banco de dados abrangente contendo gestos da Libras e suas
tradugdes, essencial para o treinamento do modelo de aprendizado de maquina.

A etapa de Aprendizado de Maquina envolverd o desenvolvimento e a implementacao
de um algoritmo capaz de classificar e reconhecer gestos da Libras com elevada precisao e
rapidez.

O design e a implementacdo de uma interface de usudrio atraente e elementos
gamificados serdo realizados para proporcionar uma experiéncia de aprendizado envolvente.
Elementos gamificados, como recompensas, desafios e competigdes, serdo incorporados para
tornar o aprendizado de Libras mais atrativo.

A fase de personalizagdo e avaliagdo contemplara a adaptagdo do sistema as
necessidades individuais dos usudrios, possibilitando o acompanhamento do progresso ¢ a

coleta continua de feedback para melhorias iterativas.



A disseminagdo e atualizagdo do sistema serdo estratégias adotadas para garantir sua
ampla adogdo em escolas, institui¢des de ensino ¢ comunidades. A manutencao continua do
sistema serd realizada, incorporando novos sinais, recursos € avancos tecnologicos, visando

aprimorar a experiéncia de aprendizado de Libras ao longo do tempo.

4.1. PESQUISA DE VIABILIDADE

Género:

34 respostas

@ Feminino

@ Masculino

O Prefiro ndo dizer
@ Méo-binario

Este grafico demonstra que 53,7% das respostas foram de pessoas do género

masculino, 44,4% do género feminino e 1,9% nao-binario.

Qual é seu grau de instrucao? |_|:| !

54 respostas

@ Analfabeto

@ Ensino fundamental incompleto
@ Ensino fundamental completo
@ Ensino médio incomplete

@ Ensino médio completo

@ Superior incompleto

@ Superior completo
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Neste grafico vemos que 51,9% das respostas vieram de pessoas com o ensino
superior incompleto, 42,6% de individuos que terminaram o ensino superior, 3,7% com o

médio completo e 1,9% com o médio incompleto.

Qual a sua faixa etaria?

24 respostas

@ Menos de 158 anos
@ 13-30 anos
& 20-44 anos
@ 44-60 anos
@ acima de 60 anos

Tal grafico exibe que 57,4% das pessoas t€ém de 18 a 30, 27,8% possuem de 44 a 60

anos, 7,4% acima de 60 anos, 3,7% menos de 18 anos e também 3,7% de 30 a 44 anos.

Mivel de conhecimento em Libras

24 respostas

@ Iniciante
@ Intermedidrio
@ Avancado

Neste vemos que 92,6% das respostas vém de pessoas que se consideram iniciantes
quanto a LIBRAS e tanto quanto Intermediario quanto Avancado obtiveram 3,7% de

respostas.
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Vocé conhece alguem que se comunica por libras?

34 respostas

@ Sim, conheco.
@ Mo

Neste grafico estd mostrado que 53,7% ndo conhecem ninguém que fala LIBRAS e

46,3% conhecem alguém que fala LIBRAS.

Com que frequéncia utiliza dispositivos tecnologicos (computador, smartphone, |_|]
tablet, notebook) ?

54 respostas

@ Ciariamente

@ Aloumas vezes por semana
@ Uma vez por semana

@ Algumas vezes por més

@ Raramente ou nunca

Aqui mostra que 100% das pessoas que responderam utilizam dispositivos

tecnologicos diariamente.
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Ja utilizou algum aplicativo ou sistema de aprendizado em linguas anteriormente?

Aqui temos o dado que mostra que 51,9% das pessoas ja utilizaram um sistema ou

54 respostas

@ Sim, ja utilizei
@ Mo, nunca utilizei

aplicativo de aprendizado em linguas, enquanto 48,1% nunca utilizaram.

Voceé ja teve contato com a Lingua Brasileira de Sinais antes? ID Copia
@ Sim, zou fluentemente em LIBRAS.
@ Sim, tenho um bom conhecimento em
LIERAS
@ Sim, tenho algum breve conhecimanto
em LIBRAS.
‘-‘\ @ Mo, nunca tive contato com LIBRAS.

Nesta questdo verificamos o contato dos entrevistados com LIBRAS, e recebemos que

54 respostas

53,7% deles nunca tiveram contato com LIBRAS, 38,9% tem um breve conhecimento, 3,7%

tem um bom conhecimento e também 3,7% sdo fluentes em LIBRAS.
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Vocé acredita gue um sistema de aprendizado baseado em mapeamento de gestos IO copiar
das maos seria mais eficaz e interessante para vocé?

54 respostas

@ Sim, acredito gue seria muito eficaz e
interessante.

@ Sim, acredito gue seria eficaz, mas néo
me parece tdo interessante.

@ Neutro, sem uma opini&o clara.

@ NMao, ndo acredito que seria eficaz, mas
seria interessante.

@ N30, ndo acredito que seria eficaz nem
interessante.

Aqui verificamos a opinido quanto a eficdcia e interesse em um sistema de
aprendizado baseado no mapeamento dos gestos da mao, assim 66,7% responderam que
acreditam que seria muito eficaz e interessante, 20,4% se declaram neutro, 7,4% nao
acreditam que seria eficaz mas interessante e 5,6% que seria eficaz mas ndo parece

interessante.

Qual formato de aprendizado vocé considera mais atraente (videos, jogos, |_|:| Copiar
interag@es em tempo real) ?

54 respostas

Videos educativos

Jogos interativos

Interactes em tempo real, como
aulas ao vivo ou discussies em
grupo

40 (T4,1%)

Leitura de textos e materiais
escritos

12 (22,2%)

Aqui temos um grafico que mostra as preferéncias dos entrevistados em relagdo ao
formato de ensino. 34 responderam que gostam de videos educativos, 29 escolheram jogos

interativos, 40 interagdes em tempo real e 12 gostam de leitura de textos e materiais escritos.
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Quais recursos seriam essenciais para manter seu interesse ac longo tempo? L) Copic

54 respostas

Interatividade 36 (66, 7%)

Recursos visuais envolventes

Retorno constante sobre o
progresso e conguistas individ. ..
Conteldo envolvente & facil
acesso

Relevancia pessoal e aplicacio
pratica

21 (38,9%)

33 (61,1%)

25 (46,3%)

Movidades constantes 1(1,9%)

Nesta pergunta verificamos o que mantém eles interessados no aplicativo, 36 deles
disseram que a interatividade mantém, 28 que recursos visuais envolventes, 21 que o retorno
constante sobre o progresso individual, 25 por relevancia pessoal e 1 para novidades

constantes.

Vocé acha que a gamificacdo pode ser uma esiratégia eficaz para manter o ID Copiar
interesse no aprendizado?

54 respostas

@ Concordo totalmente: Acredito
fortemente que a gamificacio pode to.

@ Concordo: Acho gue a gamificacSo pode
oferecer desafios gue motivam a apre...

© Meutro: Nao tenho certeza se a
gamificacéo faz diferenga no aprendiz....

@ Discordo: N&o acredito gque a
gamificacéo influencie tanto

@ Dizcordo totalmente: N3o tenho opinido
positiva guanto a gamificacdo na educ. .

Neste grafico vemos se os entrevistados consideram a gamificacdo uma estratégia
eficaz 48,1% afirmaram que concordam totalmente, 29,6% que concordam, 20,4% se

declaram neutros quanto a isso ¢ 1,9% discordam totalmente.
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Como vocé avalia a relevancia do projeto em termos de inclusdo e acessibilidade?

54 respostas

@ Muito relevante

@ Eelevante

@ Neutro

@ Irrelevante

@ Totalmente irrelevante

Vemos que 77.8% acreditam que o projeto possui grande relevancia em termos de

inclusdo e acessibilidade e 18.5% acreditam que o projeto possui relevancia.

Vocé acredita gue a introducéo do sistema em escolas e comunidades seria
benéfica?

54 respostas

@ Muito Benéfica

@ Benéfica

@ Neutro

@ Prejudicial

@ Totalmente Prejudicial

Aqui vemos que 68,5% dos entrevistados consideram a introdu¢do em escolas e
comunidades o sistema idealizado como muito benéfico, 24,1% apenas como benéfica e 7,4%

como neutro.
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Como vocé acredita que o aprendizado de Libras pode impactar positivamente a
qualidade de vida das que necessitam deste meio de comunicagao?

24 respostas

@ Totalmente impactante

@ Impacto positivo
Meutro

@ Pouco impacto

@ Menhum impacto

Neste grafico vemos que 64.8% concordam que o aprendizado pode ser totalmente
impactante em relagdo a qualidade de vida das pessoas que necessitam e 33.3% creem que

possui um impacto positivo.

4.2. CRONOGRAMA

Ago | Set | Out | Nov | Dez | Jan | Fev | Mar | Abr | Maio| Jun | Ago | Set | Out | Nov | Dez
2023120231 20231 2023 | 2023 | 2024 | 2024 | 2024 | 2024 | 2024 | 2024 | 2024 | 2024 | 2024 | 2024 | 2024

Etapas

Escolha do X

tema

Levantamento | X X X X
bibliografico

Elaboragio do X X X

anteprojeto

Apresentagio X
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do Pré -

projeto

Coleta de X X
dados

Analise dos X X X X X
dados

Organizacio X X X X X
do

roteiro/partes

Redacio do X X X X X X
trabalho

Revisio e X X X X

redacao final

Entrega do
TG

Defesa do TG
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APENDICE - Formulirio da pesquisa de viabilidade

1 - Género

() Masculino
() Feminino
() Prefiro nao dizer

() Outro

2 - Qual é seu grau de instrucio ?

() Analfabeto

() Ensino fundamental incompleto
() Ensino fundamental completo
() Ensino médio incompleto

() Ensino médio completo

() Ensino superior incompleto

() Ensino superior completo

3 - Qual a sua faixa etaria ?

() Menos de 18 anos
() 18 -30 anos
() 30 - 44 anos
()44 - 60 anos
() Acima de 60 anos

4 - Nivel de conhecimento em LIBRAS
() Iniciante

() Intermediario

() Avancado
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5 - Vocé conhece alguém que se comunica por LIBRAS ?

() Sim, conheco.

() Nao.

6 - Com que frequéncia utiliza dispositivos tecnologicos (computador,

smartphone, tablet, notebook) ?

() Diariamente

() Algumas vezes por semana
() Uma vez por semana

() Algumas vezes por meés

() Raramente ou nunca

7 - Ja utilizou algum aplicativo ou sistema de aprendizado em linguas

anteriormente ?

() Sim, ja utilizei

() Nao, nunca utilizei

8 - Vocé ja teve contato com a Lingua Brasileira de Sinais antes?

() Sim, sou fluente em LIBRAS.
() Sim, tenho um bom conhecimento em LIBRAS.
() Sim, tenho algum breve conhecimento em LIBRAS.

() Nao, nunca tive contato com LIBRAS.

9 - Vocé acredita que um sistema de aprendizado baseado em mapeamento de

gestos das maos seria mais eficaz e interessante para vocé?

() Sim, acredito que seria muito eficaz e interessante.
() Sim, acredito que seria eficaz, mas nao me parece tao interessante.
() Neutro, sem uma opinido clara.

() Nao, ndo acredito que seria eficaz, mas seria interessante.
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() Nao, ndo acredito que seria eficaz nem interessante.

10 - Qual formato de aprendizado vocé considera mais atraente (videos, jogos,

interacoes em tempo real) ?

[ ] Videos educativos

[ ] Jogos interativos

[ ] Leitura de textos e materiais escritos

[ ] Interagdes em tempo real, como aulas ao vivo ou discussdes em grupo

[ ] Outros

11 - Quais recursos seriam essenciais para manter seu interesse ao longo do

tempo ?

[ ] Interatividade

[ ] Recursos visuais envolventes

[ ] Retorno constante sobre o progresso e conquistas individuais
[ ] Contetido envolvente e de facil acesso

[ ] Relevancia pessoal e aplicagao pratica

[ ] Outros

12 - Vocé acha que a gamificacio pode ser uma estratégia eficaz para manter o

interesse no aprendizado?

() Concordo totalmente: Acredito fortemente que a gamificacdo pode tornar o
aprendizado mais envolvente e divertido.

() Concordo: Acho que a gamificacdo pode oferecer desafios que motivam a
aprendizagem.

() Neutro: Nao tenho certeza se a gamificagdo faz diferenga no aprendizado.

() Discordo: Nao acredito que a gamificacdo influencie tanto.

() Discordo totalmente: Nao tenho opinido positiva quanto a gamificagdo na

educacao.
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13 - Como vocé avalia a relevancia do projeto em termos de inclusio e

acessibilidade?

() Muito relevante.
() Relevante.

() Neutro.

() Irrelevante.

() Totalmente irrelevante.

14 - Vocé acredita que a introducio do sistema em escolas e comunidades seria

benéfica?

() Muito benéfica.
() Benéfica.

() Neutro.

() Prejudicial.

() Totalmente prejudicial.

15 - Como vocé acredita que o aprendizado de Libras pode impactar

positivamente a qualidade de vida das que necessitam deste meio de comunica¢ao?

() Totalmente impactante.
() Impacto positivo.

() Neutro.

() Pouco impacto.

() Nenhum impacto



