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1 INTRODUCAO

O processo de aprendizagem ¢ um desafio complexo para todas as criancas, mas para
aquelas com dificuldades de aprendizado, os obstaculos sdo ainda mais significativos. Essas
criangas enfrentam desafios particulares no desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e
linguisticas, o que pode resultar em uma lacuna educacional que impacta negativamente seu
desenvolvimento global e dificulta sua integracdo nas atividades escolares regulares (PEREIRA,
2024).

A tecnologia tem se mostrado uma aliada poderosa na educacdo, oferecendo novas
possibilidades para enfrentar desafios educacionais. Em particular, a visdo computacional, campo
da inteligéncia artificial (IA) que permite que computadores e sistemas interpretem e analisem
dados visuais, emerge como uma ferramenta promissora, capaz de criar interfaces intuitivas e
interativas que podem revolucionar a forma como as criangas com dificuldades de aprendizado
interagem com o contetdo educacional (CORDEIRO, 2024).

A literatura existente sobre tecnologias educacionais e sua aplicacdo para criangas com
dificuldades de aprendizado tem demonstrado resultados promissores. Estudos como o de Maniglia
(2023) e Neves (2024), indicam que no cendrio educacional contemporaneo, observa-se uma
crescente integracdo de tecnologias baseadas em inteligéncia artificial no ambito da Educagao. Essa
tendéncia manifesta-se principalmente através de duas vertentes: a personalizacdo do processo de
aprendizagem, que visa criar ambientes educacionais mais interativos e adaptados as necessidades
especificas de cada estudante; e a utilizacdo de ferramentas digitais educativas, como aplicativos,
jogos interativos e assistentes virtuais, que t€ém como objetivo estimular o desenvolvimento de
habilidades cognitivas fundamentais, incluindo a capacidade de resolugdo de problemas, o
raciocinio ldgico e a criatividade.

A relevancia deste projeto ¢ multifacetada. Para os pais, representa uma ferramenta que pode
complementar o aprendizado em casa, oferecendo uma abordagem ludica e personalizada. Para os
professores, proporciona um recurso adicional que pode ser integrado ao curriculo escolar,
facilitando a inclusdo de alunos com diferentes necessidades. Ja para os terapeutas, o jogo oferece
um meio inovador de estimular o desenvolvimento cognitivo, motor e linguistico de seus pacientes,

potencializando os resultados das intervengdes terapéuticas.

16* JICE — Gurupi, TO (2025)



(1 [
[ ] |
Jornada de Iiciagdo 1 1

@CN P q @J‘C& |Ns.T|-TUTo
| FEDERAL

Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico Instituto Federal do Tocantins Tocantins

2 OBJETIVO

Desenvolver e avaliar a eficacia de um jogo como uma ferramenta educacional inovadora
para criancas com dificuldades de aprendizado. Especificamente, busca-se investigar como a
interagdo baseada em gestos, mediada por visdo computacional, pode impactar positivamente o

desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e linguisticas dessas criangas.

3 MATERIAL E METODOS

O projeto foi estruturado em quatro etapas. A primeira delas consistiu em uma pesquisa
bibliografica, visando familiarizar a equipe com a problematica do projeto. Esta fase foi crucial para
estabelecer uma base tedrica solida e identificar as melhores praticas e abordagens no campo da
educagdo assistida por tecnologia.

Na segunda etapa, procedeu-se a selecdo criteriosa de atividades educativas com potencial
de adaptacdo para uso com visao computacional e reconhecimento de gestos manuais. As atividades
foram extraidas de livros do Pré-escola II, correspondente a ultima das cinco etapas da educagao
infantil. Esta selecdo foi realizada com o objetivo de garantir a adequacdo do conteudo ao nivel de
desenvolvimento cognitivo e motor do publico-alvo.

A terceira fase envolveu a produgdo efetiva do jogo, utilizando tecnologias de visao
computacional. A programagao do jogo incluiu o desenvolvimento de um sistema de pontuacao e
feedback, elementos essenciais para manter o interesse ¢ a motivacao dos jogadores. A inclusdo de
efeitos sonoros e transi¢des suaves foi implementada para criar uma experiéncia imersiva e
agradavel.

A etapa final do projeto consistiu na realizagcdo de testes para avaliar a eficacia e usabilidade
do jogo desenvolvido (Figura 1). Estes testes foram conduzidos no ambiente controlado do
Laboratério IFMAKER, utilizando os equipamentos disponiveis, que incluiam um notebook, uma
webcam de alta resolugdo para captura precisa dos movimentos da mao, € um sistema de som para

reprodugao dos elementos auditivos do jogo.

Figura 1 - Etapa de testes
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A Tabela 1 apresenta de forma detalhada os dados que foram coletados e analisados durante

o processo de avaliagao.

Tabela 1 - Perguntas ¢ Respostas do Processo da Avaliagéo

Critério Cenano de Resultado Resultado Necessidade Observagdes
Funcionalidade Avaliado Teste Esperado Observado Ajuste Adicionais
Reconhecimento de Precisio do Executar uma Reconhecimento Preciso e eficiente, Ajustar pardmetros Distincia ideal
Gestos Reconhecimento série de gestos correto de 95% com reconhecimento de distincia delSmal2m
basicos (mios, dedos) dos gestos de gestos acima para melhorar da cimera para
de 95% de sucesso ajustes melhor desempenho
Tempo de Resposta Tempo de Testar diferentes Resposta em até Imediato, com Nenhum Nenhuma
Resposta do tempos de execugdo 1 segundo apos resposta em menos ajuste observagio
Sistema dos gestos e medir gesto de 1 segundo necessario
o tempo de resposta
Usabilidade das Clareza das Simular a leitura e Instrugdes claras Claro e facil de Utilizar uma voz Nenhuma
Instrugdes Instrugdes compreensdo das e de facil entender, com mais natural e observagio
instrugdes do jogo entendimento tutorial de introdugio fluida no tutorial
bem estruturado
Feedback Feedback ao Testar o feedback Feedback imediate  Visual e sonoro claros, Drversificar os sons Sons suaves e
Visual/Sonora Usuario visual e sonora apés e instrutivo para  com indicag3o imediata para reforgar ainda agradaveis, mantendo
cada agfo ou erro 0 USuAro de acertos/erros mais as respostas o foco no jogo
positivas
Compatibilidade com  Funcionamento Testar o foncionamento  Funcionamento Funciona bem em E necessario ajustar Desempenho reduzido
Ambiente em Diferentes do jogo em condigdes consistente em ambientes 1luminados o codigo para em ambientes
Ambientes de iluminacio e diferentes melhorar o desempenho com pouca luz
espago variados ambientes em baixa 1luminagio
Robustez a Erros Resiliénciaa Simular erros comuns, Sistema robusto O sistema lida bem Implementar mensagens  Sistema pode ser mais
do Usuério Erros como gestos com ortentagio com erros simples, de erro mais claras tolerante a gestos
incompletos ou fora para corregio como gestos imprecisos para guiar o usudrio  errados, sem interromper
do padrio ou imagens mal posicionadas o fluxo do jogo
Fonte: Autores (2024)
Os testes realizados revelaram resultados promissores em diversos aspectos. O

reconhecimento de gestos demonstrou alta precisdao, com uma taxa de sucesso superior a 95%. A
distancia ideal para o desempenho do sistema foi identificada entre 1,5 e 2 metros da camera,
indicando a necessidade de ajustes nos parametros de distdncia para melhorar a precisdo em
diferentes posigoes.

O tempo de resposta do sistema foi imediato, com respostas consistentemente abaixo de 1
segundo, nao requerendo ajustes neste aspecto. A usabilidade das instrugdes foi avaliada como clara
e facil de entender, com um tutorial de introdu¢do bem estruturado. No entanto, foi sugerida a
utilizacdo de uma voz mais natural e fluida no tutorial para aprimorar a experiéncia do usudrio. O
feedback visual e sonoro do jogo foi considerado claro, com indicagdo imediata de acertos e erros.
Os sons foram descritos como suaves e agradaveis, contribuindo para manter o foco no jogo.
Contudo, foi identificado a necessidade de diversificagdo dos sons para reforcar ainda mais as
respostas positivas.

Em termos de compatibilidade com o ambiente, o sistema funcionou bem em ambientes
iluminados, mas apresentou desempenho reduzido em condi¢des de baixa luminosidade. Isso indica

a necessidade de ajustes no codigo para melhorar o desempenho em ambientes com pouca luz.
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Quanto a robustez a erros do usudrio, o sistema demonstrou capacidade de lidar bem com
erros simples, como gestos imprecisos ou imagens mal posicionadas. No entanto, identificamos a
necessidade da implementacdo de mensagens de erro mais claras para guiar o usudrio € aumentar a
tolerancia a gestos errados sem interromper o fluxo do jogo.

As implicagdes praticas destes resultados sdo significativas. O HandFlect demonstra
potencial para ser uma ferramenta eficaz no desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e
linguisticas em criangas com dificuldades de aprendizado. A interagdo baseada em gestos,
combinada com feedback imediato e instru¢des claras, pode proporcionar uma experiéncia de

aprendizagem mais envolvente e personalizada.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O HandFlect demonstrou ser uma ferramenta educacional promissora para criangas com
dificuldades de aprendizado, atendendo aos objetivos propostos de desenvolver e avaliar um jogo
baseado em visdo computacional. Os resultados obtidos indicam um alto nivel de eficacia e
usabilidade, com potencial significativo para impactar positivamente o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, motoras e linguisticas.

Para pais, educadores, gestores escolares e terapeutas, o HandFlect oferece uma ferramenta
inovadora que pode ser integrada em ambientes educacionais e terapéuticos. A interacdo baseada
em gestos proporciona uma abordagem mais inclusiva e personalizada, adaptando-se as

necessidades individuais das criangas com dificuldades de aprendizado.
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