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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 responsdvel pela transmissdo de doengas recorren-
tes na saude publica, com alterndncia de surtos e epidemias de dificil combate.
E importante que se saibam as caracteristicas e sintomas destas doencas, bem
como maneiras de tratd-las, preveni-las e contraindicacdoes medicamentosas,
visando diminuir os impactos causados por estas. Nesse sentido, este traba-
lho apresenta o desenvolvimento do ZikAcerte, um jogo baseado em mensagens
instantdneas que busca transmitir conhecimentos sobre Febre Amarela, Zika,
Dengue e Chikungunya, bem como modos de prevengcdo e combate ao mosquito
transmissor.

1. Introducao

O Aedes aegypti € um mosquito pertencente ao subgénero Stegomyia, origindrio do Egito,
na Africa, e “é encontrado, principalmente, no meio urbano, colonizado em depdsitos de
armazenamento de dgua e pequenas colecdes tempordrias” [Braga and Valle 2007]. Ele
€ o vetor para transmissdo de doencas recorrentes na saide puiblica, com alternancia de
surtos e epidemias de dificil combate, tais como dengue, febres amarela, chikungunya e
o zika virus [Kikuti 2014].

A prevencido da epidemia destas doengas € feita, principalmente, através do com-
bate aos criadouros do Aedes aegypti, o que s6 é possivel por meio da anuéncia da co-
munidade as medidas de preven¢do informadas e da acepcdo que elas possuem para as
pessoas [Steffler et al. 2011]. Assim, faz-se necessario que maneiras mais criativas e efi-
cazes de disseminacdo de informagdes acerca destas enfermidades sejam desenvolvidas,
afim de promover a erradicagdo das mesmas.

Sabe-se que a aplicacdo de jogos, correlacionada a transmissao 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 retencao daquilo que esta sendo transmitido,
exercitando as fun¢Oes mentais e intelectuais do jogador [Moratori 2003].

Levando isto em consideracdo, este trabalho apresenta o ZikAcerte. Trata-se de
um jogo baseado em Mensagens Instantaneas (IM) desenvolvido para o repasse de conhe-
cimentos acerca da Febre Amarela, Zika, Dengue e Chikungunya, dando enfoque a sin-
tomas, maneiras de diagndstico, prevencgdo e tratamento destas doengas. Além disso, sdo
abordados conhecimentos acerca do vetor responsavel pela transmicdo destas doencas,
elucidando maneiras de combaté-lo.

2. Trabalhos Relacionados

Diferentes jogos tém sido desenvolvidos no contexto de combate ao mosquito Aedes
aegypti. Como exemplo, o Missdo Aedes [Aratjo et al. 2016] apresenta um jogo estilo
plataforma 2D que busca: lembrar quais sdo 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 gréfico, o jogo Aedes Game [Portella et al. 2017] visa informar a populagcao
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 as respostas dadas (Figura 1(b)). Para finalizar, o jogo Aedes na Mira
[Moura and Sarinho 2017] usa realidade virtual para propiciar ao jogador uma imersao
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)).
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Figura 1. Jogos digitais voltados para o combate ao Aedes aegypti.



3. Metodologia e Resultados

No que tange a utiliza¢do do uso de quiz, este vem sendo empregado como ferramenta
de aprendizagem em diversas dreas do conhecimento. Trata-se de um recurso pedagégico
que suscita a a¢do dos estudantes e auxilia no processo de aquisicdo de conhecimento,
além de possibilitar a utilizagdo de recursos tecnoldgicos [Alves et al. 2015], que por si
s0 ja garantem uma maior imersao do individuo 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 responsédvel
pela transmissdo das doengas, e outras 5 fazendo relacdo entre as doencas apontadas. A
temadtica das questdes varia entre maneiras de transmissdo das enfermidades, formas de
realizacdo do diagndstico, medicacdes indicadas e contraindicadas e modos de prevencao
e combate ao mosquito. Todas as questdes foram confeccionadas utilizando informacoes
obtidas no site da Fundacao Oswaldo Cruz [FIOCRUZ 2019], uma fundag¢ao vinculada ao
Ministério da Saude que busca promover a saide e o desenvolvimento social, bem como
gerar e difundir conhecimento cientifico e tecnoldgico.

Com relacdo a dinamica 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 questdes aleatorias em um total de 20 para ganhar
a partida. Este modo de jogo também possuem um sistema de ajuda com a possibilidade
de pular questdes ou de eliminar op¢des de resposta de uma questdo apresentada. Eles
também permitem que o jogador coloque suas pontua¢des no Hall da Fama do jogo, caso
o jogador obtenha na partida uma pontuagao capaz de colocar seu nome no ranking. Ja no
modo de jogo Melhor de 5, o jogador pode verificar seus conhecimentos em uma partida
curta de 5 questdes aleatdrias, sem opcoes de ajuda e sem Hall da Fama.

Em ambos os modos de jogo, uma pergunta com cinco alternativas sera feita ao
jogador em cada jogada, e ele devera fornecer a alternativa que julga respondé-la corre-
tamente. Apods fazer isso, sua resposta serd validada. Caso esteja correta, 0 jogo pros-
seguird para a proxima pergunta e, caso esteja incorreta, a resposta certa serd exibida e,
em seguida, uma nova pergunta seré feita enquanto a condi¢do de fim de partida nao for
alcancada. Vale salientar que, caso o jogador demore mais do que 1 minuto para respon-
der uma questao, ele perde a jogada e o jogo interpreta este evento como a sele¢ao de uma
resposta errada dentre as alternativas oferecidas.

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

Para interpretar as configuragdes 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



gamePlayOptions: [{

gamePlayld:"ZikAcerte 1", gamePlayMenuOption:"Q", gamePlayMenuText:"Jogar por Quantidade",
gameFlow: {
conditionsToWin: {totalTime:®, number0fQuestions:®, numberOfPrizes:®, numberOfCorrectAnswers:5, numberOfWrongAnswers:0},
conditionsTolose: {totalTime:@, numberOfQuestions:20, number0fPrizes:0, numberOfCorrectAnswers:®, numberOfWrongAnswers:@8},
timeCounterScale:"" /* min, secs */, turnTimeLimit:6@,
initialMessage:["true","Tente acertar 5 questdes de 20 possiveis relacionadas a Febre Amarela, Zika,
"Dengue e Chikungunya no menor nimero possivel!! Boa sorte!!"],
feedbackMessage: ["System. gquestionCounter != 1",
"Total de acertos: System._totalCorrectAnswers. Restam System._guestionCounter gquestdes para encerrar a partida.",
"Total de acertos: System._totalCorrectAnswers. Ultima questdo para encerrar a partida."]l,
turnEndMessage:["true","Desculpe, mas seu tempo limite para responder a guestdo acabou!"]
loserEndMessage: ["System. totalCorrectAnswers != 1",
"Que pena, acabaram as questoes!! Vc acertou System. totalCorrectAnswers questoes!",
"Que pena, acabaram as questoes!! Vc acertou 1 questdo apenas!"],
winnerEndMessage: [ "System. guestionCounter != 1",
"Parabéns, vc acertou as System._ totalCorrectAnswers guestdes restando System. guestionCounter questdes para encerrar ...
"Parabéns, vc acertou as System._ totalCorrectAnswers guestdes restando apenas uma questdo para encerrar a partida!!"],
correctMessage: ["true","Parabéns, vc acertou!!"],
newPrizeMessage: ["true",""],
errorMessage:["true","Que pena, vc errou!! A resposta correta é: System. answer."],
lostPrizeMessage:["true",""],
performEvent: function(gs, e){ // possible events: game-win, game-lose, turn-end, wrong-answer, correct-answer, new-prize,
if (e == "correct-answer"){
gs._score += 100;

+

else if (e == "wrong-answer"){
gs. score -= 10;
}

h

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

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

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

e a selecdo e apresentacdo ao jogador das questdes configuradas relativas ao Aedes
aegypti de forma aleatdria e em ordem distinta para cada partida em jogo;

e 0 controle das interagdes do jogador na escolha de uma das op¢des de resposta
apresentadas; e

e a verificacdo das condi¢Ges de vitdria ou derrota atingidas durante uma partida no
modo de jogo escolhido.

Para fins de acesso ao publico em geral, uma versdo do ZikAcerte se encontra ativa

no endereco http://t.me/AsKMMEBot para uso via plataforma de IM Telegram (Figura 4).

exports.staticQuestions = [

{category:"mosguito"”, value:"1", questionPath:"",
questionText:"Como é possivel reconhecer o Aedes Aegypti?",
optionl:"Ele é parecide com um pernilongo comum, e pode ser identificado por seu corpo escuro e rajado de branco.",
option2:"Conhecido popularmente como mosquito-prego, ele se distingue pela presenca de palpos "+

"(6rgdo bucal com fungdo sensorial) e pela presenca da probéscide (apéndice alongado encontrado na cabega).",
option3:"Eles apresentam o térax coberto de escamas escuras com uma faixa prateada longitudinal na parte superior.”,
option4:"Conhecido como mosquito-palha, ele apresenta cor amarelada ou acinzentada e suas "+

"asas permanecem abertas gquando estdo em repouso.",
option5:"Ndo ha maneira de diferencia-lo dos demais mosquites.”,
answer:"Ele é parecido com um pernilongo comum, e pode ser identificado por seu corpo escuro e rajado de brance.",
hint:""},

{category:"mosquito”, value:"1l", questionPath:"",

questionText:"Sobre o mosquito Aedes Aegypti, podemos afirmar que, ao sermos picados:",

optionl:“"Contraimos Zika, Dengue, Chickungunya e Febre amarela, uma vez que todos os mosquitos sdo contaminados.",
option2:"Estamos sujeitos a contaminagdo por diversos tipos de bactéria, como a causadora da Zika.",

option3:"A picada é feita por uma fémea, pois apenas as fémeas sdo capazes de picar o ser humano.",

option4:"A picada é feita por um macho, pois eles s&o os (nicos capazes de picar os seres humanos.",

option5:"A picada pode ter sido feita por um macho ou uma fémea.",

answer:"A picada é feita por uma fémea, pois apenas as fémeas sdo capazes de picar o ser humano.",

hint:""},

Figura 3. Modelo JSON de configuracao das questoes do jogo ZikAcerte.



Ola!! Teste seus conhecimentos

sobre Febre Amarela, Zika, Dengue e

Chikungunya no ZikAcerte!

Escolha uma opgéo:
I-Iniciar

M-Melhores Resultados
S-Sobre

A-Sair

Qual o estilo de jogo:
S- Singleplayer
M- Multiplayer

V- Voltar

Escolha o modo de jogo:
Q- Jogar por Quantidade
M- Melhor de 5

V- Voltar

I 1725

L.} v ‘4 = 1732

< ‘ bot

M 17:25

Tente acertar o maximo de 5 questdes
possiveis referentes a Febre Amarela,
Zika, Dengue e Chikungunya!! Boa
sortel!

1°: Como é realizado o diagnéstico da
Dengue?

1- E feito através da observagdo dos
sintomas apresentados pelo paciente.
2- O diagnéstico é dado através

da andlise conjunta de uma série

de exames laboratoriais, além

da observagéo dos sintomas
apresentados pelo individuo.

3- E feito pela observagao dos
sintomas apresentados e da
eliminagéao gradual de outras possiveis
doengas que se enquadram no caso.
4- E feito através de um exame de
urina, em conjunto com um exame de
sangue.

5- 0 diagnéstico é fornecido
exclusivamente através de exame de
sangue.

Parabéns, vc acertoul!!

Restam 3 questdes para encerrar a
partida.

3°: Como é realizado o diagndstico da
Chikungunya?

1- E fornecido utilizando-se apenas um
exame laboratorial chamado PCR em
tempo real.

2- E dado utilizando-se o exame de
TSH e o de T4 livre.

3- Através da observagéo da presenga
de sintomas especificos.

4- Através de trés exames
laboratoriais: sorologia, PCR em tempo
real e isolamento viral.

5- E fornecido através de um exame
laboratorial de hemograma completo.

3 17:25 v/

Que pena, vc errou!! A resposta correta
é: Através de trés exames laboratoriais:
sorologia, PCR em tempo real e
isolamento viral..

Figura 4. Jogo ZikAcerte disponibilizado na plataforma Telegram.

4. Conclusoes 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 prevengao
e combate ao mosquito Aedes aegypti. Trata-se de um trabalho importante para a
constru¢ao de ambientes de aprendizagem baseados em jogos disponibilizados através de
plataformas de IM, capazes de ampliar a formagao critica do cidaddo em conhecimentos
de satde de uma maneira dinamica, inovadora, gratuita e de f4cil acesso.

Com relacdo ao jogo final produzido, obteve-se com sucesso a execugdo das
configuracdes de questdes e de modos de jogo para a transmissdo e avaliacdo de conhe-
cimentos relacionados ao Aedes aegypti em um ambiente de execu¢dao de IM. Contudo,
apesar da possibilidade de se aplicar outros recursos multimidia para as questdes apresen-
tadas, optou-se por trabalhar inicialmente com conteudos textuais nas questdes, 0 que se
revelou bem aplicavel para o ambiente assincrono de IM.

Como trabalhos futuros, pretende-se elaborar mais questdes relativas a doencas,
prevencdo e combate ao mosquito Aedes aegypti, bem como explorar demais recursos
multimidia passiveis de uso. Uma versdo multiplayer, que permite abrir sessdes para a
realizacao de competi¢des remotas entre jogadores, também serd finalizada e disponibili-
zada em breve, uma vez que ainda se encontra na fase de testes finais para liberacdo de
uso. Finalmente, testes de avaliacao da usabilidade do jogo produzido, em conjunto com a
producdo de recursos multimidia para as questdes apresentadas, também serdo realizados
em um futuro préximo.
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