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Resumo — Este estudo explora o uso da Realidade Aumentada (RA) como ferramenta auxiliar
no ensino-aprendizagem da disciplina "Fundamentos de LIBRAS" (Lingua Brasileira de Sinais)
no IFTO — Campus Araguatins. O objetivo principal é incentivar o uso de tecnologias
educacionais inovadoras, promovendo a inclusdo no aprendizado de LIBRAS dentro e fora da
instituicdo. A pesquisa, conduzida ao longo de trés meses, utilizou atividades orientadas e
observacdes sistematicas para acompanhar o desenvolvimento dos alunos na aplicacdo da RA.
Entre os materiais produzidos, elaborados pelos académicos colaboradores, destacam-se
apostilas interativas com conteddo em LIBRAS sobre o alfabeto, nimeros e saudacdes,
integrando elementos visuais e digitais que tornam a aprendizagem mais dindmica e acessivel.
Esses materiais foram disponibilizados a professora da disciplina e aos estudantes, facilitando
a integracdo pratica dessa tecnologia no ensino. Entrevistas com os discentes revelaram que,
embora muitos ja estivessem familiarizados com a RA e demonstrassem apreco por ela, 0 uso
ainda era limitado por fatores como faixa etaria e demandas profissionais. Apesar disso, 0s
alunos reconheceram a RA como uma ferramenta valiosa no processo de ensino-aprendizagem,
destacando seu potencial para melhorar a compreensdo dos conteldos e promover maior
engajamento. Conclui-se que a Realidade Aumentada, quando integrada a metodologias de
ensino inclusivas, contribui para um aprendizado mais acessivel, flexivel e participativo,
evidenciando seu papel transformador no ensino superior e seu impacto positivo na promogao
da inclusdo e na ampliacdo do acesso ao conhecimento.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem. Lingua Brasileira de Sinais. Realidade aumentada.

TecLibras: Use of Augmented Reality in Education

Abstract — This study explores the use of Augmented Reality (AR) as a support tool in the
teaching and learning process of the subject "Fundamentals of LIBRAS" (Brazilian Sign
Language) at IFTO — Araguatins Campus. The main goal is to promote the use of innovative
educational technologies, encouraging inclusion in LIBRAS learning both inside and outside
the institution. Conducted over a period of three to six months, the study employed guided
activities and observational assessments to evaluate students’ progress in utilizing AR
resources. Among the materials developed—Dby student collaborators—were interactive
booklets featuring LIBRAS content on the alphabet, numbers, and greetings, enriched with
visual and digital components to enhance accessibility and dynamism in learning. These
materials were disseminated to instructors and students, enabling the practical application of
AR in classroom instruction. Interviews with students revealed that although many were already
familiar with and appreciated AR, its use was still limited by factors such as age and
professional demands. Nevertheless, students recognized AR as a valuable tool in the teaching-
learning process, highlighting its potential to enhance understanding and promote greater
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engagement with the content. The findings underscore that AR, when integrated with inclusive
teaching methodologies, contributes to more accessible, flexible, and participatory learning.
This study highlights its transformative role in higher education and its positive impact on
promoting inclusion and expanding access to knowledge.
Keywords: Teaching-learning. Brazilian Sign Language. Augmented reality.

Teclibras: Utilizacion de la Realidad Aumentada en la Educacion

Resumen — Este estudio explora el uso de la Realidad Aumentada (RA) como herramienta
auxiliar en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura "Fundamentos de LIBRAS"
(Lengua Brasilefia de Sefias) en el IFTO — Campus Araguatins. El objetivo principal es
fomentar el uso de tecnologias educativas innovadoras, promoviendo la inclusion en el
aprendizaje de LIBRAS tanto dentro como fuera de la institucion. La investigacion, realizada a
lo largo de tres meses, se baso en actividades orientadas y en observaciones sistematicas para
acompafar el desarrollo de los estudiantes en la aplicacion de la RA. Entre los materiales
elaborados por los estudiantes colaboradores, se destacan cuadernillos interactivos con
contenidos en LIBRAS sobre el alfabeto, los nimeros y los saludos, integrando elementos
visuales y digitales que hacen que el aprendizaje sea mas dinamico y accesible. Dichos
materiales fueron puestos a disposicion de la profesora de la asignatura y de los estudiantes,
facilitando la integracion practica de esta tecnologia en el proceso de ensefianza. Las entrevistas
realizadas a los estudiantes revelaron que, aunque muchos ya estaban familiarizados con la RA
y manifestaban interés por ella, su uso seguia siendo limitado debido a factores como la edad y
las demandas laborales. A pesar de ello, los estudiantes reconocieron la RA como una
herramienta valiosa en el proceso de ensefianza-aprendizaje, destacando su potencial para
mejorar la comprensién de los contenidos y fomentar un mayor compromiso. Se concluye que
la Realidad Aumentada, cuando se integra en metodologias de ensefianza inclusivas, contribuye
aun aprendizaje mas accesible, flexible y participativo, lo que evidencia su papel transformador
en la educacién superior y su impacto positivo en la promocion de la inclusion y en la
ampliacion del acceso al conocimiento.

Palabras clave: Ensefianza-aprendizaje. Lengua Brasilefia de Sefias. Realidad aumentada.

Introducéo

A comunidade surda tem trilhado um longo caminho de lutas para ser reconhecida e
valorizada na sociedade. Embora essa batalha ainda esteja longe de terminar, avancos
significativos vém sendo conquistados, promovendo maior respeito e adaptacdo para estas
pessoas em escolas, empresas e diversas outras esferas sociais. Apesar de a LIBRAS ser
reconhecida por lei como uma forma legitima de comunicacdo e expressdo, sua valorizacao
ainda é insuficiente, tornando o processo de inclusdo mais desafiador (Sugizaki,2015).

No ambiente escolar, esfor¢os tém sido feitos para garantir um ensino de qualidade aos
alunos surdos, como a presenca de intérpretes de LIBRAS que auxiliam na mediagdo do
conhecimento. No entanto, a inclusdo efetiva exige mais do que esse suporte: demanda
abordagens metodologicas inovadoras e ferramentas que realmente potencializem o
aprendizado. Segundo Bacich e Moran (2018, p. 15), metodologias ativas favorecem a
construgdo do conhecimento de forma autdnoma, colaborativa e significativa, promovendo
maior engajamento dos estudantes, especialmente em contextos mediados por tecnologias
digitais.

O avanco tecnoldgico tem desempenhado um papel fundamental na transformacgéo da
educacdo, tornando-se um recurso indispensavel para o ensino-aprendizagem. Durante a
pandemia da COVID-19, a tecnologia se consolidou como meio essencial para a continuidade
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do ensino, demonstrando sua influéncia em todos os niveis educacionais e sociais. No contexto
do ensino de LIBRAS, o uso da tecnologia pode facilitar a inclusdo e o aprendizado da lingua
no ensino superior.

No projeto Teclibras, a utilizacdo de realidade aumentada na educacdo buscou integrar a
RA e materiais didaticos interativos como uma forma inovadora de estimular a inclusdo e o
aprendizado de LIBRAS na disciplina de Fundamentos de LIBRAS do curso de Licenciatura
em Computacdo. A proposta visou aprofundar a relagdo entre a RA e o processo de ensino-
aprendizagem, intensificando a assimilacdo dos contetidos por meio de apostilas interativas em
RA. A metodologia adotada foi de carater ativo, promovendo a interacdo dos académicos com
0s materiais de forma dindmica e acessivel. A avaliacdo ocorreu ao longo de trés meses,
contemplando desde a elaboragdo dos materiais até sua aplicacdo pratica.

A LIBRAS é reconhecida por lei como uma forma oficial de comunicacdo no Brasil,
conforme o Art. 1° da Lei n° 10.436, de 24 de abril de 2002. No entanto, sua implementacdo no
contexto educacional ainda enfrenta desafios, sendo frequentemente trabalhada de forma
insuficiente. A educacdo, por sua vez, tem passado por mudangas substanciais devido a
transformacdes inesperadas no cotidiano, e a tecnologia tem sido uma aliada fundamental na
mitigacdo desses impactos.

Nesse cenario, o papel do professor se redefine. Este deve atuar como facilitador e
coordenador do processo de ensino-aprendizagem, adotando uma postura dinamica e flexivel
diante das novas exigéncias educacionais. Como aponta Tajra (2012, p. 98 apud Silva, 2018, p.
13), "o professor precisa aprender a aprender, a lidar com as rapidas mudancas e estar aberto a
novas formas de ensinar”. Dessa forma, metodologias ativas vém ganhando espaco como
estratégias eficazes no ensino hibrido, promovendo maior engajamento dos estudantes e
personalizacdo do aprendizado. Segundo Alves e Silva (2021, p. 24): “0 uso de metodologias
ativas de em ambientes hibridos possibilita a constru¢do do conhecimento de forma
colaborativa e significativa, ampliando o acesso a diferentes recursos e estratégias de ensino.”

A crescente incorporacdo da tecnologia no ensino tem transformado as metodologias
educacionais, tornando o aprendizado mais dindmico e interativo. Essa mudanca também reflete
nas formas de avaliacdo, que vém evoluindo ao longo dos anos. Como destaca Silva (2010, p.
9), "o acesso as novas tecnologias deve ocorrer de forma gradativa, permitindo ao aluno a
insercdo nesse contexto engquanto adquire conhecimento na sociedade da informacao".

A evolucao tecnoldgica sempre esteve presente na trajetoria humana, sendo impulsionada
pela busca por aprimoramento e eficiéncia. No entanto, no contexto educacional, essas
mudangas ocorrem de forma mais lenta, exigindo maior investimento e adaptacéo por parte das
instituicGes de ensino, que ainda enfrentam desafios para acompanhar esse avanco (Tajra,
2008).

Diante desse contexto, é fundamental que escolas e governos promovam a atualizacéo
dos recursos educacionais, entre estes a inclusdo da LIBRAS no curriculo escolar e a
incorporagdo de tecnologias inovadoras. Sousa (2011, p. 25) reforca essa necessidade ao
destacar que "a apropriacdo dos recursos tecnoldgicos pelas escolas se torna cada vez mais
necessaria para dinamizar o processo de ensino-aprendizagem”. Como ndo ha educagdo sem
comunicacéo, 0 uso de aparatos tecnologicos pode transformar a informagéo em conhecimento
de maneira acessivel e eficiente.

Por fim, Piaget (1974) ressalta que "o desenvolvimento psiquico se assemelha ao
crescimento organico e se orienta para o equilibrio”, destacando a importancia de um ambiente
escolar adaptavel as mudancas tecnologicas e sociais. Portanto, garantir uma educacéo inclusiva
e atualizada exige a adogdo de metodologias inovadoras que integrem tecnologias como a
Realidade Aumentada no ensino de LIBRAS. Dessa forma, € possivel ndo apenas promover a
acessibilidade para estudantes surdos, mas também enriquecer a experiéncia educacional de
todos os académicos, tornando a aprendizagem mais interativa, eficiente e inclusiva.
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A incluséo de tecnologias inovadoras no processo educacional tem proporcionado
avancos significativos no ensino da lingua de sinais. Apesar dessas iniciativas, ainda ha uma
caréncia significativa de recursos didaticos acessiveis e tecnoldgicos que estimulem a
aprendizagem ativa de LIBRAS de forma pratica, visual e interativa. A maioria das abordagens
permanece centrada em métodos tradicionais, o que dificulta a assimilacdo do conteudo,
especialmente para alunos que ndo possuem contato frequente com a lingua de sinais.

A implementacédo de programas de ensino que incorporam a RA tem mostrado resultados
positivos na educacado de alunos surdos. Carvalho (2011) desenvolveu um software denominado
Libras RA, que utiliza essa tecnologia para o ensino de palavras em LIBRAS, facilitando a
aquisicao de novos vocabularios e melhorando a interacao dos alunos com o contetdo.

Diante do exposto, o presente trabalho propde como solucdo o uso da RA aplicada a
materiais didaticos interativos, visando a criacdo de apostilas com elementos visuais dindmicos
que possam ser acessados em dispositivos mdveis. A proposta visa aliar a tecnologia a praticas
pedagdgicas inclusivas, a fim de facilitar o ensino-aprendizagem de LIBRAS e promover uma
maior imersdo no conteudo por parte dos alunos.

Dessa forma, esta pesquisa tem como objetivo geral analisar a aplicacdo da Realidade
Aumentada como ferramenta pedagdgica no ensino de LIBRAS. Especificamente, busca-se
desenvolver materiais didaticos interativos em RA,; aplicar esses recursos na disciplina de
Fundamentos de LIBRAS; avaliar a eficacia da metodologia ativa no processo de ensino-
aprendizagem e promover a inclusdo digital e linguistica de alunos surdos no ensino superior.

Materiais e métodos

A pesquisa foi desenvolvida através de um projeto cujo objetivo foi obter resultados
qualitativos por meio de observacdes e da execucdo de atividades ludicas e avaliativas,
permitindo acompanhar o desenvolvimento dos alunos ao longo do curso. Inicialmente,
realizou-se um estudo da literatura sobre o uso de tecnologias na educagdo, com foco na
aplicacdo da RA no ensino e aprendizado da LIBRAS.

O projeto envolveu alunos da disciplina de Fundamentos da LIBRAS do curso de
Licenciaturaem Computacdo do IFTO, sob a supervisdo da professora responsavel. Além disso,
participaram dois académicos — um do curso superior em Computacdo e outro do ensino médio
integrado ao Técnico em Redes de Computadores — juntamente com um orientador do projeto
TECLIBRAS. Esse projeto, desenvolvido no ambito do Instituto Federal do Tocantins, visa
promover a inclusdo por meio do uso de tecnologias inovadoras como a Realidade Aumentada
no ensino de LIBRAS (IFTO, 2022).

Inicialmente, utilizou-se a ferramenta Unity, uma plataforma amplamente reconhecida
para 0 desenvolvimento de aplicagcbes 3D e de realidade aumentada. Segundo Unity
Technologies (2024), "o Unity permite criar experiéncias interativas imersivas, sendo
amplamente utilizado em educacdo, jogos e simula¢fes”. No entanto, apds uma analise mais
detalhada das necessidades do projeto, optou-se pela substituicdo dessa ferramenta pelo
MAGIPIX, que atendeu melhor aos requisitos, proporcionando maior acessibilidade e
dinamismo na criacdo das apostilas didaticas. De acordo com os desenvolvedores do MAGIP1X
(2024), "a plataforma oferece solugdes intuitivas para a criacdo de contetidos educativos em
realidade aumentada, facilitando sua aplicacdo no ensino".

As apostilas foram entregues conforme o progresso da disciplina. Os alunos utilizaram o
material fora da sala de aula, com a liberdade de revisar os conte(dos de forma autbnoma. A
RA foi empregada para reforcar visualmente os sinais apresentados, tornando o aprendizado
mais imersivo e dinamico.

O projeto combinou metodologias tradicionais com metodologias ativas para aprimorar
0 processo de ensino-aprendizagem. Foram entregues trés apostilas abordando conteudos
basicos ministrados em sala de aula pela professora, contemplando os seguintes temas:

Rev. Sitio Novo Palmas v.9 2025 p.4del2 e1664 e-1SSN: 2594-7036



Lesitionous

Instituto Federal do Tocantins

o Alfabeto em LIBRAS

e NuUmerosde 0a9em LIBRAS

o Saudacdes em LIBRAS

Cada apostila foi elaborada com recursos visuais aprimorados e elementos de Realidade

Aumentada, permitindo que os alunos interagissem com o conteddo de forma imersiva. Por
meio do uso de um aplicativo compativel com RA, bastava apontar a cdmera do celular ou tablet
para os marcadores graficos inseridos nas paginas da apostila para que videos explicativos em
LIBRAS, animacdes tridimensionais ou ilustraces dinamicas fossem exibidos em tempo real.
Essa interacdo proporcionou um ambiente de aprendizagem mais envolvente, permitindo que
0s estudantes visualizassem os sinais com clareza, repeticdes e diferentes perspectivas,
promovendo maior autonomia e fixagdo dos contetidos abordados. A seguir, sdo apresentadas
algumas das apostilas elaboradas para o projeto TECLIBRAS.

Figura 1 — AlfaLibras: Seu alfabeto na Mdo em RA
e TN

PROJETO TECLIBRAS -
ALFALIBRAS

SEU ALFAFETO NA MAO

L
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

O AlfaLibras: Seu Alfabeto na Méo é um exemplo notavel dessa integracao, utilizando a
RA para facilitar o aprendizado do alfabeto em LIBRAS de maneira interativa e envolvente.
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Figura 2 — NUL.ibras: Contando com as Mé&o. Realidade Aumentada (RA)

PROJETO TECLIBRAS
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Essas apostilas utilizam esta tecnologia para apresentar modelos 3D dos sinais do
alfabeto, nimeros e cumprimentos permitindo que os usuarios visualizem e interajam com 0s
movimentos de forma dinamica. Essa abordagem facilita a compreensao das configuracdes de
mao e dos movimentos necessarios para cada letra e palavra promovendo um aprendizado mais
eficaz.

As apostilas e atividades foram digitalizadas e integradas a essa plataforma inovadora,
permitindo que os usuarios acessem contelldos complementares de forma rapida e préatica. A
ferramenta MAGIPIX é altamente versatil, funcionando de maneira online e offline. Para
utilizar o recurso, o0 aluno ou educador deve escanear um codigo Quick Response Code (QR)
gerado pelo criador da apostila ou atividade.

Para facilitar ainda mais o0 acesso ao conteudo, foi gerado um codigo QR Code para cada
apostila elaborada no projeto. Esse codigo redireciona o usuério a uma pagina onde o material
pode ser baixado diretamente para seu dispositivo. Apds o download, o conteudo se torna
acessivel a qualquer momento, sem a necessidade de conexdo a internet, tornando a ferramenta
ideal para ambientes educativos diversos, como salas de aula, bibliotecas ou até mesmo em
casa. A facilidade de acesso ao conteudo, seja em uma situacdo de aula presencial ou em
momentos de estudo autdbnomo, faz do MAGIPIX uma solu¢do inovadora, pratica e altamente
eficaz no processo de ensino-aprendizagem.

Segue abaixo um exemplo de QR Code, 0 qual deveria ser escaneado para acessar 0
conteddo:
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Figura 3 — Qrcode para Usuario acessar os contelidos

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

O MAGIPIX também se destaca por sua interface intuitiva e a possibilidade de ser
customizado para diferentes tipos de materiais educativos, adaptando-se as necessidades dos
educadores e alunos. Com isso, a plataforma ndo apenas facilita a gestdo do contetdo, mas
também amplia as oportunidades de aprendizado interativo em qualquer contexto educativo.

Apos a leitura do QR Code, o usuario sera direcionado ao projeto desenvolvido pelo
professor, pronto para ser utilizado, conforme ilustrado na imagem a seguir:

Figura 4 — Demonstracdo da plataforma MAGIPIX

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Para a coleta dos resultados, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com seis
alunos matriculados na disciplina, bem como com a professora regente. As entrevistas buscaram
compreender como os estudantes utilizaram as apostilas com RA, se o contetdo foi
compreensivel e (til, e quais foram as principais dificuldades e sugestfes de melhoria.
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Figura 5 — Entrevista com alunos e professora

NRIE

A
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Além das entrevistas, os alunos foram incentivados a fornecer feedback continuo sobre
0s materiais, com base em sua experiéncia de uso fora da sala de aula. Esse retorno foi essencial
para observar o impacto da RA no processo de assimilacdo da LIBRAS e para eventuais ajustes
nos recursos pedagagicos.

Por meio dessa metodologia, foi possivel acompanhar qualitativamente o desempenho
dos estudantes e verificar a viabilidade da aplicacdo de tecnologias imersivas como apoio ao
ensino de LIBRAS, contribuindo para uma prética pedagdgica mais inclusiva e inovadora.

Resultados e discussdes

Durante a primeira rodada de entrevistas semiestruturadas, realizadas como parte da
metodologia do projeto com os alunos da disciplina de Fundamentos de LIBRAS, foi possivel
observar que a maioria dos participantes ja possuia algum conhecimento prévio ou experiéncia
com a tecnologia de RA, tanto dentro quanto fora do ambiente escolar.

Entretanto, os entrevistados relataram ndo saber, até entdo, como essa tecnologia poderia
ser aplicada especificamente no ensino da Lingua Brasileira de Sinais, 0 que evidencia a
necessidade de abordagens pedagdgicas mais direcionadas e contextualizadas.

Essas informacdes foram obtidas por meio de perguntas diretas nas entrevistas, nas quais
os alunos compartilharam suas percepg¢des iniciais sobre a RA e suas expectativas em relacao
ao uso da tecnologia nas apostilas de LIBRAS. A seguir, apresenta-se um grafico com os dados
obtidos a partir dessas respostas, ilustrando o nivel de familiaridade prévia dos estudantes com
aRA.
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Gréfico 1 — Primeira avaliacdo utilizando os métodos tradicionais

1 2 Entrevista

= Sabem o que RA = Ndo sabem o que é RA = J3 utilizaram RA

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Com base nesses dados, foram entregues as apostilas em RA, adotando as metodologias
ativas como estratégia pedagogica. Durante o periodo de 1 més ap0s a entrega das apostilas,
foram realizadas visitas as aulas de Fundamentos de LIBRAS para observar se haveria alguma
mudanca no comportamento dos alunos com a utilizacdo das apostilas. Notou-se que, embora
0s académicos demonstrassem interesse pela ferramenta, a utilizagdo foi significativamente
baixa, sendo os motivos identificados e representados no grafico a seguir. Como afirmam Silva

e Nobre (2024, p.360): "a implementagdo de tecnologias no ensino exige ndo apenas o entusiasmo inicial,
mas também uma adaptacdo constante, garantindo que as ferramentas sejam usadas de forma eficaz e integrada ao
curriculo™.

Grafico2 — Desenvolvimento dos alunos no decorrer das atividades.

22 ENTREVISTA

Esqueciam

Trabalhavam o
dia todo

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Rev. Sitio Novo Palmas v.9 2025 p.9del2 e1664 e-ISSN: 2594-7036



\‘l iti
o sitionovo
A ultima avaliacdo foi conduzida por meio de um video, no qual os académicos deveriam
compartilhar suas percepc¢des sobre a utilizacdo da ferramenta. Eles foram questionados sobre
0 que acharam mais interessante durante o processo e se recomendariam ou utilizariam a
tecnologia em projetos futuros. O feedback foi extremamente positivo, com uma taxa de
aceitacdo unanime entre os académicos entrevistados. Além disso, a professora responsavel
pela disciplina também foi entrevistada e expressou seu interesse no uso continuo dessa
tecnologia em aulas futuras, demonstrando abertura para a integracéo da Realidade Aumentada
(RA) como uma ferramenta pedagdgica nas atividades docentes. Como afirmam Souza e Lima
(2021, p. 112), "o uso de tecnologias inovadoras, como a Realidade Aumentada, ndo sé motiva
os alunos, mas também oferece aos professores novas maneiras de engajar seus estudantes e
enriquecer o processo de aprendizagem".

Considerac0es finais

O projeto TecL.ibras teve como objetivo promover novas formas de inclusdo por meio da
tecnologia, estimulando académicos e profissionais da area da educacdo a utilizarem a RA como
uma ferramenta facilitadora no ensino da Lingua Brasileira de Sinais. Dessa forma, buscou-se
tornar o acesso aos conteudos da disciplina Fundamentos de LIBRAS mais facil e agil,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais dinamica e acessivel. Como destacam
Almeida e Costa (2020, p. 245): “a integragdo de tecnologias inovadoras no ensino pode
transformar a dindmica educacional, promovendo um ambiente mais inclusivo e interativo”.

Ao longo da execugdo do projeto, foi possivel alcancar resultados qualitativos
significativos, obtidos por meio de observacbes detalhadas e da aplicacdo de metodologias
ativas e avaliativas. Esses métodos permitiram acompanhar de perto o desenvolvimento dos
alunos ao longo do processo, contribuindo para a formacao de individuos mais conscientes e
engajados com os aspectos sociais da inclusdo, pois, segundo Silva e Souza (2019, p. 78),
"metodologias ativas sdo essenciais para 0 engajamento dos estudantes, pois permitem um
aprendizado mais participativo e reflexivo".

Os resultados superaram as expectativas iniciais, permitindo a identificacdo de variaveis
que influenciaram a aplicacdo da ferramenta, conforme ilustrado nos gréaficos 1 e 2. Um fator
desafiador observado foi 0 cansago dos académicos, muitos dos quais, ap6s um dia de trabalho,
demonstraram falta de &nimo para estudar a apostila, mesmo com a curiosidade despertada pela
ferramenta. Esse fator levantou questdes sobre quais outras abordagens poderiam ser adotadas
para utilizar a Realidade Aumentada de forma eficaz com esse publico-alvo. De acordo com
Lima e Pereira (2021, p. 133), "a efetividade do uso de tecnologias no ensino depende da
adaptacdo da metodologia ao contexto dos alunos, considerando suas condicbes e
necessidades”.

Apesar dos desafios enfrentados, os resultados foram bastante satisfatorios. Observou-se
que a ferramenta, quando aplicada de maneira planejada e cuidadosamente estruturada,
mostrou-se extremamente eficaz no processo de ensino-aprendizagem, desde que o publico
tenha tempo adequado para se adaptar a integracdo da Realidade Aumentada no contexto
educacional.

Esses resultados indicam que a RA pode ser uma poderosa aliada no ensino de LIBRAS,
desde que sejam considerados os fatores que impactam a motivacdo e 0 engajamento dos
alunos, como afirmam Rocha e Santos (2022, p. 120): “tecnologias como a Realidade
Aumentada possuem grande potencial para transformar o aprendizado, mas devem ser
implementadas com uma’ estratégia bem definida e alinhada as necessidades dos alunos”. Isto
posto, este trabalho se apresenta como uma base solida para futuras investigacGes, estando
aberto a novos estudos e a exploracéo por outros pesquisadores na area.
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