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Abstract. This paper presents the evaluation of an educational game called
PegAgente that addresses thematic elements for disease prevention such as
using masks, gel alcohol, washing hands frequently, and social distancing. This
game has an intelligent agent, the virus that starts to chase the player. The
player must protect himself from this virus by running away and collecting the
protection items. The game applied to people with intellectual disabilities, and
as a result, it was noticed that more than 90% of the students could reach the
goal and that 38% of them reached the maximum level of the game. The use of
educational games using agents can help in the understanding of virus
prevention methods.

Resumo. Este artigo apresenta a avaliagdo de um jogo educacional
denominado de PegAgente que aborda como temadtica elementos para
prevengdo a doenga como o uso de mdscara, dlcool em gel, lavar as mdos com
frequéncia e o distanciamento social. Esse jogo possui um agente inteligente
que é o virus o qual passa a perseguir o jogador. O jogador deve se proteger
desse virus, fugindo e coletando os itens de protec¢do. O jogo foi aplicado as
pessoas com deficiéncia intelectual e como resultado percebeu-se que mais de
90% dos alunos conseguiram atingir o objetivo e que 38% dos alunos atingiram
o nivel maximo do jogo. Dessa forma, a utilizacdo de jogos educacionais
usando agentes pode auxiliar no entendimento dos métodos de preven¢do do
virus.

1. Introducao

Um jogo ¢ uma atividade que contempla um objetivo, um desafio, um conjunto
de regras, um ambiente, uma interatividade, mecanismos de feedback, resultados e
reacdes emocionais dos jogadores [Boller and Kapp 2018]. A ideia ¢ que os objetivos
sejam alcangaveis e mensuraveis a um sistema definido por regras, assim, a interatividade
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e a presenca de feedbacks se tornam elementos essenciais para o processo de
aprendizagem [Alves 2015].

Jogos educacionais, ou jogos sérios, sao recursos que apoiam O Processo
educacional de estudantes de todas as idades e podem representar situagdes e/ou
processos que ocorrem no mundo real, por isso, torna-se possivel criar um ambiente de
experimentacdo e exploragao [PSendkova and Szabo 2018] e aumentam a eficacia da
compreensdo das informagdes apresentadas [ Yu, Gao and Wang 2020].

Um conceito paralelo a interatividade de um jogo ¢ a imersdao e tem como
proposito captar a atencdo do jogador e manté-lo interessado e investido no assunto
apresentado [Goethe 2019]. Um dos elementos que compdem esta ideia sao os NPCs
(Non-Playable Characters), agentes que executam agdes junto ao jogador no mundo
virtual [Kim and Lee and Kim 2020]. Por isso, o uso de técnicas de Inteligéncia Artificial
(IA) tem sido utilizada na criacdo de jogos e quando aplicadas nos agentes, objetiva-se a
melhoria do comportamento dos mesmos.

Um agente inteligente pode conter decisdes mais adaptaveis ao ambiente
dinamico onde se encontram, podendo executar tarefas de acdo imediata, como um
algoritmo de Pathfinding ou técnicas de Aprendizado por Refor¢o ou Redes Neurais, que
trabalham construindo aos poucos um comportamento inteligente durante a execugdo do
jogo [Hammedi et al 2020].

Além de se pensar em melhorias no processo de desenvolvimento de jogos
educacionais, ¢ preciso que estas ferramentas sejam acessiveis e avaliadas para os
diferentes perfis de alunos. Por isto, este artigo apresenta a avaliagdo de um jogo
educacional denominado PegAgente [Teixeira et al/ 2020] que foi desenvolvido com
apoio de técnicas de Inteligéncia Artificial e tem como tema elementos de prevengdo
contra virus. A solucao implementada foi avaliada por alunos e professores de uma escola
da modalidade de educacdo especial que atende pessoas com deficiéncia intelectual.

2. PegAgente

Pessoas com deficiéncia intelectual utilizam jogos sérios como ferramenta de
aprendizado, pois os mantem ativos, engajados e estimulados [Tong, Chan and Chihnell
2017]. A aplicagdao de jogos sérios também ajuda no aprimoramento de habilidades
cognitivas para proporcionar a aproximagao dos alunos com atividades e experiéncias do
mundo real [Da Luz 2021], [Pereira et al. 2021].

Teixeira et al (2020) desenvolveu um jogo sério chamado PegAgente (Figura 1),
que tem como tematica a preven¢ao contra o virus COVID-19. O PegAgente ¢ um jogo
inspirado no PACMAN da Namco, em que o personagem precisa coletar os itens no mapa
enquanto foge do inimigo. Os itens a serem coletados estdo relacionados a prevencao do
COVID-19, sendo a méscara, o alcool em gel, o distanciamento social e a higienizagao
das maos.

Para completar o desafio o usudrio precisa coletar os itens do mapa enquanto foge
do virus. Caso o virus alcance o usuario, ele perde a partida e precisa recomegar. Ao
concluir a partida, o usudrio avanga de nivel, e o agente (virus) se torna mais inteligente.

O virus ¢ um agente inteligente que aprende por meio de uma técnica de
Aprendizagem por Refor¢co [Russell and Norvig 2021] que recompensa conforme as
decisoes tomadas. Para a implementacao do agente foi utilizado o algoritmo QO-Learning
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e segundo Teixeira et al (2020) tem um fator adaptativo para a dificuldade do jogo,
tornando-se mais inteligente a medida que o usuario avanca os niveis. Para a
implementa¢do do jogo foi utilizada a linguagem de programacgdo Python por meio da
biblioteca Pygame. Também foi utilizado o motor de jogo Godot para animagao dos
personagens e criagdo dos pacotes para os sistemas Windows e Linux.

Figura 1. Jogo PegAgente [Teixeira et al 2020]

Teixeira et al (2020) concluiu que o aprendizado por refor¢o quando utilizados no
desenvolvimento de jogos educativos ¢ uma alternativa efetiva, versatil e pode tornar os
jogos mais desafiadores com a dificuldade dindmica.

3. Avaliacao e Resultados da Aplicacdo do PegAgente

O jogo PegAgente esta disponivel on-line na pagina do Laboratério de Engenharia de
Software e Inteligéncia Computacional [Lesic 2022a]. O jogo PegAgente foi avaliado por
alunos e professores de uma escola da modalidade de educagdo especial que atende
pessoas com deficiéncia intelectual. Foram elaborados dois questionarios no Google
Forms, um para os alunos e outro para os professores. O questionario dos alunos possuia
9 perguntas de multipla escolha e teve como objetivo avaliar a interface grafica e a
interagdo no jogo. Ja o questionario dos professores possui 7 questdes multipla escolha e
uma dissertativa, com a finalidade de avaliar a proposta do jogo (estilo pacman), a
interface e o uso das setas do teclado pelos alunos com DI. Para melhor entendimento do
jogo foi elaborado um video explicativo para os alunos [Lesic 2022b].

Participaram da avaliacdo 21 alunos com idade entre 25 a 45 anos e verificou-se
que 100% dos alunos gostaram do jogo PegAgente, das imagens dos itens de protecdo
contra o virus e do agente. Em relacdo a imagem do virus, 52,4% responderam que nao
gostaram. No que se refere a trilha sonora do jogo, 100% dos alunos responderam que
gostaram do som.

No que se refere a interacdo com o jogo, 95,2% dos alunos responderam que foi
facil utilizar as setas do teclado para mover o agente no jogo. Associado a movimentagao,
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outro ponto questionado foi sobre a coleta dos itens de protecdo contra o virus e nesse
caso, também, 95,2% dos alunos conseguiram capturar todos os itens. Por fim, em relagao
ao nivel do jogo, 38,1% dos alunos conseguiram chegar no nivel 9, conforme mostra a
Figura 2.

Ateé que nivel do jogo vocé conseguiu chegar? O nivel aparece no lado direito
superior da tela

@ Nivel 1
@ Nivel 2

Nivel 3
® Nivel 4
@ Nivel 5

® Nivel 6
@ Nivel 7
@ Nivel 8
® Nivel9

Figura 2. Nivel do jogo atingido

Todos os professores responderam que gostaram da proposta do jogo, acharam as
interfaces com as instru¢des do jogo adequadas e explicativas, bem como as imagens dos
itens de protecdo do virus. No que se refere ao tamanho das imagens 75% dos professores
acharam adequadas para os alunos com DI. J4 em relagdo a trilha sonora presente no jogo
75% dos professores responderam que os alunos gostaram e 25% que apenas alguns
alunos. Os professores também foram questionados sobre a dificuldade dos alunos em
interagir com o jogo e resposta foi que ndo houve, pois usavam as setas do teclado que
ficam proximas (direita, esquerda, cima, baixo)

Como alguns alunos que participaram do experimento ainda necessitam adquirir
habilidade de digitacdo, precisaram da ajuda dos professores para acessar a pagina web
onde o jogo esta hospedado.

Analisando as respostas observa-se que os alunos com DI conseguiram
compreender e aprender com o jogo PegAgente a importancia dos cuidados de prevencao
de virus. Alguns alunos, mesmo apds o experimento continuam a utilizar o jogo para
verificar se ele contém mais niveis. Isso demonstra a persisténcia que alunos com DI
possuem ao realizar uma atividade que os desafie a atingir o objetivo.

O virus PegAgente a medida aprende, por meio da aprendizagem por reforgo, ele
se locomove com mais rapido e por isso os alunos comentavam: “Vou correr para ele nao
pegar”, “Tenho que andar mais rapido para o virus ndo me pegar”. Isso mostra que eles
ndo queriam ser atingidos pelo virus, e isso vai de encontro com a resposta de que mais
da metade dos alunos nao gostaram da imagem do virus.

4. Conclusao

Este artigo apresentou a avaliacdo do PegAgente para pessoas com deficiéncia intelectual
na faixa etaria 25 a 45 anos e professores da educacao especial. Os resultados foram
satisfatorios em relacdo aos alunos pois conseguiram capturar os itens de prevenc¢do
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contra o virus como a mascara, o alcool em gel, o distanciamento social e a higienizagao
das maos e entenderam sua finalidade. Além disso, eles conseguiram utilizar as setas de
movimentagdo para fugirem do virus sem apresentar dificuldades. Em  relagdo  aos
professores gostaram do jogo e comentaram que € adequado as pessoas com deficiéncia
intelectual, bem como os niveis.
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