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Abstract. Aedes Aegypti is responsible for the transmission of recurrent dise-
ases in public health, with alternating outbreaks and difficult-to-combat epide-
mics. It is important to know the characteristics and symptoms of these diseases,
as well as ways to treat them, prevent them and drug contraindications, in order
to reduce the impacts caused by them. In this sense, this work presents the deve-
lopment of ZikAcerte, a game based on instant messaging that seeks to transmit
knowledge about Yellow Fever, Zika, Dengue and Chikungunya, as well as ways
to prevent and combat the transmitting mosquito.

Resumo. O Aedes Aegypti é responsável pela transmissão de doenças recorren-
tes na saúde pública, com alternância de surtos e epidemias de difı́cil combate.
É importante que se saibam as caracterı́sticas e sintomas destas doenças, bem
como maneiras de tratá-las, preveni-las e contraindicações medicamentosas,
visando diminuir os impactos causados por estas. Nesse sentido, este traba-
lho apresenta o desenvolvimento do ZikAcerte, um jogo baseado em mensagens
instantâneas que busca transmitir conhecimentos sobre Febre Amarela, Zika,
Dengue e Chikungunya, bem como modos de prevenção e combate ao mosquito
transmissor.

1. Introdução
O Aedes aegypti é um mosquito pertencente ao subgênero Stegomyia, originário do Egito,
na África, e “é encontrado, principalmente, no meio urbano, colonizado em depósitos de
armazenamento de água e pequenas coleções temporárias” [Braga and Valle 2007]. Ele
é o vetor para transmissão de doenças recorrentes na saúde pública, com alternância de
surtos e epidemias de difı́cil combate, tais como dengue, febres amarela, chikungunya e
o zika vı́rus [Kikuti 2014].

A prevenção da epidemia destas doenças é feita, principalmente, através do com-
bate aos criadouros do Aedes aegypti, o que só é possı́vel por meio da anuência da co-
munidade às medidas de prevenção informadas e da acepção que elas possuem para as
pessoas [Steffler et al. 2011]. Assim, faz-se necessário que maneiras mais criativas e efi-
cazes de disseminação de informações acerca destas enfermidades sejam desenvolvidas,
afim de promover a erradicação das mesmas.

Sabe-se que a aplicação de jogos, correlacionada a transmissão de determinados
conhecimentos, constitui uma maneira eficaz e prazerosa de ensinar as coisas. Isso se deve



ao fato de que eles divertem o jogador ao mesmo tempo que o motiva, simplificando o
aprendizado e maximizando a capacidade de retenção daquilo que está sendo transmitido,
exercitando as funções mentais e intelectuais do jogador [Moratori 2003].

Levando isto em consideração, este trabalho apresenta o ZikAcerte. Trata-se de
um jogo baseado em Mensagens Instantâneas (IM) desenvolvido para o repasse de conhe-
cimentos acerca da Febre Amarela, Zika, Dengue e Chikungunya, dando enfoque a sin-
tomas, maneiras de diagnóstico, prevenção e tratamento destas doenças. Além disso, são
abordados conhecimentos acerca do vetor responsável pela transmição destas doenças,
elucidando maneiras de combatê-lo.

2. Trabalhos Relacionados

Diferentes jogos têm sido desenvolvidos no contexto de combate ao mosquito Aedes
aegypti. Como exemplo, o Missão Aedes [Araújo et al. 2016] apresenta um jogo estilo
plataforma 2D que busca: lembrar quais são os focos do mosquito; entender e analisar o
ciclo de vida do mosquito; aplicar os conhecimentos adquiridos referentes aos focos do
mosquito; e avaliar o ciclo de desenvolvimento do mosquito (Figura 1(a)). Seguindo o
estilo de quiz gráfico, o jogo Aedes Game [Portella et al. 2017] visa informar a população
brasileira quanto a sua responsabilidade social diante do combate ao Aedes aegypti, apre-
sentando um conjunto de perguntas e respostas que buscam informar o jogador a partir
do feedback quanto às respostas dadas (Figura 1(b)). Para finalizar, o jogo Aedes na Mira
[Moura and Sarinho 2017] usa realidade virtual para propiciar ao jogador uma imersão
no quintal de uma casa repleta de focos de dengue, na qual ele deve eliminar as larvas de
mosquitos contidas nos mesmos (Figura 1(c)).

(a) Missão Aedes (b) Aedes Game

(c) Aedes na Mira

Figura 1. Jogos digitais voltados para o combate ao Aedes aegypti.



3. Metodologia e Resultados

No que tange a utilização do uso de quiz, este vem sendo empregado como ferramenta
de aprendizagem em diversas áreas do conhecimento. Trata-se de um recurso pedagógico
que suscita a ação dos estudantes e auxilia no processo de aquisição de conhecimento,
além de possibilitar a utilização de recursos tecnológicos [Alves et al. 2015], que por si
só já garantem uma maior imersão do indivı́duo na atividade.

Para o ZikAcerte, desenvolveu-se um jogo estilo quiz baseado em plataformas de
IM, com um total de 50 perguntas, sendo 10 relacionadas a Zika, 10 para a Febre Amarela,
10 sobre a Chikungunya, 10 relacioandas a Dengue, 5 referentes ao mosquito responsável
pela transmissão das doenças, e outras 5 fazendo relação entre as doenças apontadas. A
temática das questões varia entre maneiras de transmissão das enfermidades, formas de
realização do diagnóstico, medicações indicadas e contraindicadas e modos de prevenção
e combate ao mosquito. Todas as questões foram confeccionadas utilizando informações
obtidas no site da Fundação Oswaldo Cruz [FIOCRUZ 2019], uma fundação vinculada ao
Ministério da Saúde que busca promover a saúde e o desenvolvimento social, bem como
gerar e difundir conhecimento cientı́fico e tecnológico.

Com relação a dinâmica do jogo, dois modos distintos de jogo foram desenvol-
vidos para o ZikAcerte: Jogar por Quantidade e Melhor de 5. No modo Jogar por
Quantidade, o jogador deve acertar 5 questões aleatórias em um total de 20 para ganhar
a partida. Este modo de jogo também possuem um sistema de ajuda com a possibilidade
de pular questões ou de eliminar opções de resposta de uma questão apresentada. Eles
também permitem que o jogador coloque suas pontuações no Hall da Fama do jogo, caso
o jogador obtenha na partida uma pontuação capaz de colocar seu nome no ranking. Já no
modo de jogo Melhor de 5, o jogador pode verificar seus conhecimentos em uma partida
curta de 5 questões aleatórias, sem opções de ajuda e sem Hall da Fama.

Em ambos os modos de jogo, uma pergunta com cinco alternativas será feita ao
jogador em cada jogada, e ele deverá fornecer a alternativa que julga respondê-la corre-
tamente. Após fazer isso, sua resposta será validada. Caso esteja correta, o jogo pros-
seguirá para a próxima pergunta e, caso esteja incorreta, a resposta certa será exibida e,
em seguida, uma nova pergunta será feita enquanto a condição de fim de partida não for
alcançada. Vale salientar que, caso o jogador demore mais do que 1 minuto para respon-
der uma questão, ele perde a jogada e o jogo interpreta este evento como a seleção de uma
resposta errada dentre as alternativas oferecidas.

Com relação a configuração dos modos de jogo e das questões apresentadas,
utilizou-se um modelo JSON (Figura 2) que descreve o texto de identificação do modo
de jogo (gamePlayMenuOption e gamePlayMenuText), as mensagens e eventos a serem
manipulados durante uma partida (initialMessage, winnerEndMessage, conditionsToWin,
etc.) e dados para controle de pontuação. Para as questões a serem respondidas, como
elas são fixas e variam apenas na posição das respostas em que são apresentadas ao joga-
dor, estas são representadas pelas propriedades questionText, answer, option1, option2, e
assim por diante (Figura 3).

Para interpretar as configurações JSON desenvolvidas para o jogo, utilizou-se a
plataforma AsKME [Sarinho et al. 2018] que consegue executar jogos estilo quiz em dife-
rentes plataformas, tais como web, chatbots de IM [Lebeuf et al. 2018] e Arduino. Como



Figura 2. Modelo JSON de configuração do modo de jogo Jogar por Quantidade.

resultado, partindo do uso do AsKME, tem-se no ZikAcerte:

• o carregamento dos modos de jogo configurados e o inı́cio do respectivo fluxo de
eventos;

• a seleção e apresentação ao jogador das questões configuradas relativas ao Aedes
aegypti de forma aleatória e em ordem distinta para cada partida em jogo;

• o controle das interações do jogador na escolha de uma das opções de resposta
apresentadas; e

• a verificação das condições de vitória ou derrota atingidas durante uma partida no
modo de jogo escolhido.

Para fins de acesso ao público em geral, uma versão do ZikAcerte se encontra ativa
no endereço http://t.me/AsKMMEBot para uso via plataforma de IM Telegram (Figura 4).

Figura 3. Modelo JSON de configuração das questões do jogo ZikAcerte.



Figura 4. Jogo ZikAcerte disponibilizado na plataforma Telegram.

4. Conclusões e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou o ZikAcerte, um jogo estilo quiz para o repasse de conhecimen-
tos sobre Febre Amarela, Zika, Dengue e Chikungunya, bem como modos de prevenção
e combate ao mosquito Aedes aegypti. Trata-se de um trabalho importante para a
construção de ambientes de aprendizagem baseados em jogos disponibilizados através de
plataformas de IM, capazes de ampliar a formação crı́tica do cidadão em conhecimentos
de saúde de uma maneira dinâmica, inovadora, gratuita e de fácil acesso.

Com relação ao jogo final produzido, obteve-se com sucesso a execução das
configurações de questões e de modos de jogo para a transmissão e avaliação de conhe-
cimentos relacionados ao Aedes aegypti em um ambiente de execução de IM. Contudo,
apesar da possibilidade de se aplicar outros recursos multimı́dia para as questões apresen-
tadas, optou-se por trabalhar inicialmente com conteúdos textuais nas questões, o que se
revelou bem aplicável para o ambiente assı́ncrono de IM.

Como trabalhos futuros, pretende-se elaborar mais questões relativas a doenças,
prevenção e combate ao mosquito Aedes aegypti, bem como explorar demais recursos
multimı́dia passı́veis de uso. Uma versão multiplayer, que permite abrir sessões para a
realização de competições remotas entre jogadores, também será finalizada e disponibili-
zada em breve, uma vez que ainda se encontra na fase de testes finais para liberação de
uso. Finalmente, testes de avaliação da usabilidade do jogo produzido, em conjunto com a
produção de recursos multimı́dia para as questões apresentadas, também serão realizados
em um futuro próximo.



Referências
Alves, R., Geglio, P. C., Moita, F., Souza, C., and Araújo, M. (2015). O quiz como recurso
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