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BETO e o seu cao Spike no Combate a Leishmaniose, é um
produto de Mestrado apresentado na forma de um jogo
criado em 2020 por Carlos Roberto Rodrigues Teixeira e
Carlos Alberto Sanches Pereira, para atuar como recurso
de ensino e tem como objetivo ampliar o conhecimento
dos alunos da educagdao basica, sobre o ensino de
leishmaniose, visando formar cidadaos comprometidos

com o controle e mitigacao dos casos da doenca.



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Dinamica do Jogo:

O jogo possui uma trilha com 30 (trinta) casas, coloridas
sequencialmente nas cores azul, verde e vermelho. As cores visam
permitir o jogo ser jogado individualmente, em dupla ou em grupos,
com a opgéo de ser jogado na versao em portugués ou em inglés.

Quando o jogo é vivenciado em grupos, as cores proporcionam
a oportunidade de, a critério do facilitador do ensino, utilizar-se delas
para provocar a interatividade entre os pares. Para isto recomenda-se
dividir o numero de participantes em trés grupos, e identificar cada
grupo por uma das cores, ou seja, grupo azul, grupo verde e grupo
vermelho.

Para a garantir a producdo do conhecimento de forma
sistematizada, o jogo s6 permite que o aluno avance para a proxima
casa, apos ele ter acertado a pergunta da casa anterior, ou seja,
obrigatoriamente o aluno tem que passar por todas as casas da trilha
do jogo.

O jogo foi estruturado com questdes que abordam os
conhecimentos da Educac¢do Basica e promovem a interdisciplinaridade,
enquanto estimula e conduz o aluno para o aprendizado da
Leishmaniose, desde o conhecimento do conceito da doenca, seu vetor,
reservatérios, agentes etiologicos, ciclo evolutivo, formas da doenca,
diagnéstico, tratamento, profilaxia, culminando com propostas de
conscientizacdo e educagdo socioambiental, para o combate da
Leishmaniose.

Ao longo do jogo, em cada tela exibida com as perguntas,

sempre ha uma Unica alternativa correta. As outras alternativas que
sao apresentadas, estdao totalmente erradas ou apresentam algum erro
inserido na resposta.

Se a alternativa escolhida estiver incorreta, o jogo remete a uma
critica para que o aluno possa retornar a tela com o enunciado da
questdo, para rever a sua resposta e escolher a alternativa que julgar
Ser a correta

Para cada alternativa incorreta, aparece uma critica diferente
apontando o erro, e estimulando o aluno a tentar novamente em busca
da resposta correta

Se a alternativa escolhida estiver correta, aparece uma tela
informando que a resposta esta correta, € na mesma tela sdo
apresentadas novas informacdes de conteddo para ampliar os
conhecimentos do aluno sobre o objetivo proposto na questdao que foi
apresentada sobre a Leishmaniose.

Como forma de fortalecer o aprendizado, ao longo do jogo sdo
apresentadas revisdes dos conteudos vistos, para fortalecer o ensino e
proporcionar ao aluno a oportunidade de sanar alguma duvida que por
ventura ainda persista.

Ap6s o aluno acertar a ultima questdo do jogo, questdo nimero
30 (trinta), o jogo é remetido para a ultima tela da trilha com um icone
sujerindo que o aluno clique para encerrar. Ao clicar nesta opgdo o jogo
€ direcionado para uma nova tela contendo um texto parabenizando o
aluno e estimulando-o a se tornar um multiplicador do conhecimento
que adquiriu. Na mesma tela, o aluno tem a op¢do de jogar novamente

ou sair do jogo.




