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RESUMO

Lingua Brasileira de Sinais (Libras), reconhecida oficialmente pela Lei n° 10.436/2002, ainda enfrenta
obstaculos em seu ensino, como a escassez de materiais didaticos especificos, a limitacao curricular e a falta
de preparo docente. Este projeto propde o desenvolvimento de um jogo educativo com uso de visao
computacional e inteligéncia artificial (IA) para o ensino do alfabeto em Libras, visando ampliar o engajamento
dos alunos por meio da gamificacdo. A metodologia inclui a coleta e pré-processamento de imagens dos
sinais do alfabeto, treinamento de um modelo de IA utilizando o classificador Random Forest e extragao de
pontos da mao com a biblioteca MediaPipe. O modelo sera integrado a um jogo, desenvolvido com PyGame,
baseado no estilo retrd de "Space Invaders", no qual o jogador deve realizar corretamente os sinais em Libras
para progredir. Combinando elementos ludicos e tecnologia de ponta, o projeto busca contribuir para a
acessibilidade, inclusao social e melhoria da qualidade no ensino de Libras no Brasil.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacao; Libras; Visdo Computacional.
1 INTRODUCAO

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras) é reconhecida oficialmente como meio legal de
comunicagdo da comunidade surda no Brasil, conforme estabelecido pela Lei n°
10.436/2002. Apesar desse reconhecimento, o ensino da Libras ainda enfrenta barreiras
estruturais e pedagdgicas, entre elas a falta de professores capacitados, a insercao
curricular limitada e a escassez de materiais didaticos especificos (lachinski et al., 2019;
De Sousa et al., 2024). Esses fatores dificultam a consolidagdo de um ensino inclusivo e
efetivo, restringindo o acesso da comunidade surda a uma educacéao de qualidade.

A caréncia de recursos didaticos préprios da Libras tem levado ao uso de adaptacgdes
da lingua portuguesa, o que desconsidera as especificidades linguisticas e culturais da
comunidade surda. Isso pode comprometer a valorizagao da Libras enquanto lingua natural
e prejudicar a aprendizagem de seus usuarios (De Sousa et al., 2024). Assim, torna-se
fundamental o desenvolvimento de ferramentas inovadoras que contribuam para o
fortalecimento do ensino e pratica da Libras em diferentes contextos educacionais.

Nesse cenario, a gamificagdo se apresenta como uma estratégia pedagogica capaz
de tornar a aprendizagem mais atrativa e significativa. Ao incorporar elementos de jogos
em ambientes educacionais, a gamificagdo promove maior engajamento, motivacéo e
interacdo dos estudantes (Silva; Sales; Castro, 2019). Aliada a recursos tecnoldgicos
avangados, como a visdo computacional e a inteligéncia artificial (IA), essa estratégia pode
ser potencializada, permitindo a criagdo de experiéncias imersivas e acessiveis para o
ensino da Libras.

A visdao computacional, subarea da inteligéncia artificial, possibilita que
computadores interpretem imagens e videos, identificando padrdes visuais relevantes para
tarefas especificas (Szeliski, 2022). Essa tecnologia vem sendo utilizada em diferentes
areas, incluindo seguranga, saude e educagao, e mostra grande potencial em aplicagbes
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de acessibilidade, como o reconhecimento automatico de gestos. Nesse contexto,
frameworks como o MediaPipe, desenvolvido pelo Google, viabilizam a detec¢do e o
rastreamento de movimentos das m&os em tempo real, mesmo em dispositivos com baixa
capacidade computacional (Google, 2023).

Do ponto de vista da inteligéncia artificial, algoritmos de aprendizado de maquina,
como o Random Forest, ttm se mostrado eficientes para tarefas de classificacdo de
imagens, combinando robustez, escalabilidade e resisténcia a ruidos (Breiman, 2001).
Quando integrados a bibliotecas de desenvolvimento de jogos, como o PyGame, tais
recursos permitem a criacao de aplicagdes educacionais interativas.

Portanto, este trabalho propde o desenvolvimento de um jogo educativo baseado em
visdo computacional para reconhecimento de sinais do alfabeto em Libras. O projeto visa
contribuir para a inclusdo social e para a democratizagédo do acesso ao ensino da Libras,
ao mesmo tempo em que integra elementos ludicos e tecnologicos de ultima geragéo,
criando um recurso acessivel e engajador para iniciantes e estudantes da lingua.

2 MATERIAIS E METODOS

Primeiramente, sera feita uma revisao bibliografica em bases como Scielo e Web of
Science sobre gamificagao, inteligéncia artificial e visdo computacional aplicadas ao ensino.

Na sequéncia, sera criado um banco de imagens dos sinais do alfabeto em Libras
utilizando uma webcam. Para aumentar a diversidade do conjunto de dados, sera aplicada
a técnica de data augmentation, com pequenas variagdes artificiais nas imagens.

O treinamento da |A sera realizado com auxilio da biblioteca MediaPipe, para
extragao de pontos da mao, e do classificador Random Forest, para reconhecimento dos
sinais. O desempenho sera validado por meio da matriz de confuséo.

Por fim, o modelo sera integrado a um jogo desenvolvido com a biblioteca PyGame,
inspirado no estilo Space Invaders, em que o jogador devera realizar corretamente os sinais
em Libras para avancgar. Serao feitos testes de usabilidade e desempenho para verificar a
precisdo do reconhecimento e a viabilidade do jogo em computadores simples com
webcam.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Espera-se que o sistema desenvolvido seja capaz de reconhecer, com boa preciséo,
0s sinais estaticos do alfabeto em Libras, mesmo quando realizados por diferentes usuarios
e em condi¢des variadas de iluminagéo.

O jogo devera apresentar uma interface simples e atrativa, favorecendo o
aprendizado de Libras de forma ludica, principalmente para iniciantes. Também se espera
que possa ser executado em computadores basicos utilizando apenas uma webcam, o que
garante acessibilidade em ambientes escolares e comunitarios.

Dessa forma, o projeto devera contribuir para a inclusdo social, oferecendo um
recurso tecnoldgico acessivel que une gamificagao e inteligéncia artificial ao ensino de
Libras.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto propde integrar gamificac3o, visdo computacional e inteligéncia artificial para o €ensino
de Libras, resultando em um recurso tecnoldgico inovador e acessivel. Espera-se que os
resultados ampliem o interesse de estudantes e favoregam a inclusdo da comunidade surda
no contexto educacional, com isso, este trabalho contribui ndo apenas para o ensino da
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Libras, mas também para o fortalecimento de praticas educacionais inclusivas e baseadas
em tecnologias emergentes.
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