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RESUMO: A parasitologia pode ser definida como um ramo da biologia que estuda os
parasitos e o parasitismo no geral, abordando diversas areas, abrangendo assuntos sobre
helmintologia, protozoologia, ectoparasitologia e entomologia. Devido a utilizacdo de
métodos tradicionais no ensino e pela grande complexidade dos nomes cientificos, geralmente
encontra-se dificuldade pelos estudantes para a fixacdo do contetido ministrado ao decorrer
da disciplina. Desta maneira, objetivou-se desenvolver uma forma ladica para auxiliar o
processo ensino-aprendizagem através do desenvolvimento de um aplicativo em forma de
“quiz” voltado para a parasitologia veterinaria. O aplicativo foi denominado VetParasitoQuiz,
tendo sido disponibilizado na loja virtual do Google para downloads em dispositivos Android.
Em seguida, foi testado e avaliado pelos discentes matriculados na disciplina de Parasitologia
Veterinaria (2018.1) e da disciplina de Doencas Parasitarias (2018.2) do curso de Medicina
Veterinaria do Instituto Federal da Paraiba (IFPB) campus Sousa, onde 0s mesmos avaliaram
a eficacia de métodos alternativos no ensino-aprendizagem, que mostraram-se positivos,
contribuindo para fixacdo dos assuntos e comprovando que através de aplicativo hd um
estimulo a aprendizagem de maneira ndo convencional, permitindo maior memorizagdo dos
conteudos.

Palavras chave: Celular. Ludico. Parasitos.



ABSTRACT: Parasitology can be defined as a branch of biology that studies parasites and parasitism
in general, addressing several areas, covering topics on helminthology, protozoology, ectoparasitology
and entomology. Due to the use of traditional teaching methods and the great complexity of scientific
names, it is generally difficult for students to fix the content taught during the course. Thus, the
objective was to develop a playful to assist the teaching-learning process through the development of
a quiz application focused on veterinary parasitology. The app was named VetParasitoQuiz and was
made available on Google's online store for downloads on Android devices. It was then tested and
evaluated by students enrolled in the Veterinary Parasitology (2018.1) and Parasitic Diseases (2018.2)
course of the Veterinary Medicine course at the Instituto Federal da Paraiba IFPB) campus Sousa,
where they evaluated the effectiveness of Alternative methods in teaching and learning, which were
positive, contributing to the fixation of the subjects proving that through application is a great way to
stimulate learning in an unconventional way, allowing greater memorization of contents.

Keywords: Cell phone. Parasites. Playful.
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1. INTRODUCAO

A Medicina Veterinaria € um dos ramos da ciéncia que abrange diversas areas de
conhecimento e atuacéo, seja na saude animal, reproducéo, melhoramento genético, inspecéo,
tecnologia e controle de produtos de origem animal, como também esté intimamente ligada a
salde publica, com os ramos de medicina preventiva e no controle de zoonoses.

Nos ultimos anos, houve um crescente no surgimento de novas instituicdes de ensino que
dispde graduacdo em Medicina Veterinria e, atualmente h& 351 universidades que oferecem o
curso, sendo 344 presenciais e sete a distancia (SNA, 2018). Com o0 aumento no nimero dessas
instituicdes e com a quantidade de assuntos que sdo abordados ao decorrer da graduacéo, é
quase improvavel que se consiga manter o mesmo padréo na qualidade de ensino oferecido
(CFMV, 2017), por isso, se faz necessario o0 uso de maneiras alternativas para complementar os
conhecimentos adquiridos em sala de aula.

A grade curricular do curso de Medicina Veterinaria é consideravelmente extensa, e dentre
a grande quantidade de disciplinas que sd@o ministradas no decorrer da graduacdo, pode-se
destacar a parasitologia, uma area da ciéncia que € de extrema importancia para uma boa
formacdo do médico veterinario.

A parasitologia pode ser definida como um ramo da biologia que estuda os parasitas e 0
parasitismo no geral. Na parasitologia veterinaria destacam-se os estudos da helmintologia,
protozoologia, ectoparasitologia e entomologia. Nessas areas sdo estudadas um grande numero
de parasitos, seus nomes cientificos, ciclos de vida, métodos de diagnostico e as doencas
parasitarias, incluindo as zoonoses, que sdo de grande importancia para a satde publica, por
isso, é comum a dificuldade de aprendizado no estudo dessa disciplina.

A implantacdo de novas tecnologias nas diversas areas de ensino esta cada vez mais
frequente, seja pela praticidade, como na facilitacdo do aprendizado. O acesso a informacéo de
forma eletrdnica é facil, por isso, muitas vezes é preferivel utilizar desses meios para incentivar
0 processo educacional (RODRIGUES, 2015).

A forma ladica de ensino possibilita um aprendizado mais dindmico e atrativo, pois pode ser
feito até mesmo através de jogos para dispositivos moveis, considerando a atual disponibilidade
e a participacdo dessas tecnologias na vida dos estudantes, incentivando o aprendizado por
tornar mais frequente e prazerosa a rotina de estudos quando comparado aos métodos
convencionais (CORREA, 2012).

Diante do exposto, o proposito foi utilizar a tecnologia em prol do enriquecimento

educacional, e dessa forma, elaborar um aplicativo em forma de quiz voltado para a



14

parasitologia veterinaria, desenvolvido para o sistema operacional Android, e disponibilizado
no Google Play Store para download em dispositivos mdveis, com o intuito de contribuir para
0 estimulo de forma dinamica para o aprendizado dos graduandos e graduados em medicina

veterinaria.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Ensino de Medicina Veterinaria

A educacdo meédico-veterinadria tem sido, ha muitos anos, alvo de atencdo nos paises
desenvolvidos. O poder publico e a sociedade partilharam a¢des ao longo do tempo, que
resultaram em proveitos para os altos prot6tipos que o ensino da Medicina Veterinaria
adquiriu nesses paises (RUBINICH, 1996). A consciéncia da crise no ensino superior na area
das Ciéncias Agrarias, e, especificamente, no ensino de Medicina Veterinaria, tem marcado
significantemente a qualidade dos profissionais que estdo sendo formados nas universidades
(PEREIRA et al., 2000).

E importante considerar que para atender as exigéncias, um grande leque de habilidades,
conhecimentos e atributos serdo requeridos, pois com as mudancas tecnolégicas e evolugédo
nas formas de aprendizado, a maioria dos estudantes sentem dificuldades quando se deparam
com métodos calcados de ensino, que podem ser frequentemente observados na maioria das
universidades (OLIVEIRA FILHO, et al. 2009).

A medicina veterinaria dispbe de uma extensa area de ensino, tais como: producéo e
reproducdo animal, clinica médica e cirdrgica, medicina veterinaria preventiva, patologia,
parasitologia, saude publica, tecnologia e controle de produtos de origem animal,
planejamento, extensdo, administracdo rural. Dentre essas areas, pode-se destacar o estudo
das patologias, em especial as de origem parasitaria que sdo de interesse a saude publica, com
énfase nas zoonoses (CFMV, 2017).

A grande maioria das zoonoses podem ser estudadas nas disciplinas de parasitologia e
doencas parasitarias, por isso deve ser lembrada a importancia da compreensao dessas areas.
Segundo Amaral (2006), utilizar exposicao em aulas ainda é a técnica de ensino mais utilizada
quando se trata do ensino das ciéncias agrarias e bioldgicas, e a estima desse tipo de estratégia
esta calcada, principalmente, na variedade de papéis na educacao que ela pode desempenhar,
tais como: introduzir novas informacdes, transmitir o conteido do curso, contextualizar e
dificultar um tema.

Observa-se que a modalidade de ensino que é usualmente empregada pode contribuir para

a manutencéo de sistemas tradicionais de ensino, uma vez que, malconduzida, pode prejudicar
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a compreensdo do discurso do professor e acarretar com uma baixa retengédo de informacdes
por parte dos alunos (AMARAL,2006). Pedroso et al., (2009) acrescentam que no ensino e
aprendizagem dos cursos de ciéncias bioldgicas, da salde e agrarias, este quadro é agravado
pela complexidade da linguagem cientifica e pelos inimeros conceitos, fatores que
contribuem para o desinteresse dos alunos e a desmotivagéo por parte dos professores.

2.2 Ensino de Parasitologia Veterinaria

A parasitologia é a ciéncia que estuda a relacdo parasito-hospedeiro, onde o parasito
estabelece uma relagdo desarménica e nas populagdes humana e animal, podendo provocar
sérios problemas de saude (NEVES, 2011). Nessa ciéncia, sdo abordadas as classes de
helmintologia, protozoologia, acarologia e entomologia, destacando morfologia, taxonomia,
relagbes entre os parasita-hospedeiro, como também suas importancias socioecondmicas e
saude animal, considerando que estas questdes sdo de maior importancia na Medicina
Veterinaria (MONTEIRO, 2007).

Para Messeder e Ro¢as (2009), o ensino de ciéncias, seja nas agrarias ou biomédicas, ainda
necessita romper com o tradicional, sendo necessaria a introducdo de novos métodos que
tornem processo de ensino-aprendizagem mais atrativo. Os docentes do ensino superior
apresentam muitas dificuldades em abordar o conhecimento cientifico de forma ladica, pois
€ necessaria uma transposicdo didatica adequada que contribua para a formacdo e
compreensdo cientifica do discente (BERGAMO, 2010). Dentre as inimeras tematicas de
ciéncias que podem ser desenvolvidas por meio de estratégias ludicas destacam-se as
parasitoses, que sdo questdes de grande valor e devem ser levadas em consideracédo
(NASCIMENTO et al., 2013).

Por isso, é imprescindivel que o ensino da medicina veterinaria seja executado de uma
forma didatica, clara e que haja implantacdo de maneiras alternativas, pois além da
complexidade existente na assimilacdo do contedo em razdo dos nomes cientificos dos
parasitas, 0os materiais utilizados para as aulas praticas da disciplina de parasitologia
frequentemente compreendem laminas para visualizagdo em microscépio Gptico, lupa e
amostras de parasitas, sendo que, muitas vezes 0S materiais existentes sdo antigos ou
deteriorados, o que dificulta muitas vezes a visualizacao e a fixa¢do do contetdo visto em sala
de aula (BARBOSA et al., 2017).

2.2 Uso de jogos eletrdnicos como metodologia ativa de aprendizagem
Os jogos educativos podem facilitar 0 processo de ensino-aprendizagem e ainda serem

prazerosos, interessantes e desafiantes. Este pode ser um 6timo recurso didatico ou estratégia
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de ensino para os educadores, além de ser um rico instrumento para a constru¢do do
conhecimento (MARQUES et al., 2005).

Assim sendo, os jogos podem fazer parte das ferramentas usadas no ambiente escolar,
auxiliando professores em seus propoésitos educativos, incentivando os alunos em seus
diversos desafios. O jogo educativo se torna uma ferramenta de aprendizagem, propondo
estimulo ao interesse do aluno. O lddico, especificando o jogo, auxilia o estudante a
desenvolver e enriquecer sua personalidade e representa um instrumento pedagdgico que leva
o professor & condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (SIQUEIRA e
FIORINI, 1999).

Segundo Rego (2005), o uso dos jogos proporciona “ambientes desafiadores, capazes de
estimular o intelecto proporcionando a conquista de estdgios mais elevados do raciocinio”.
Neste raciocinio, o uso de jogos em sala de aula proporciona um riquissimo instrumento
pedagdgico, visto que precisa ser praticado, na maioria das vezes em grupos onde a troca de
conhecimentos ocorre naturalmente, e a mediacdo do professor entre o conhecimento e 0
aluno também se constitui verdadeira promotora de aprendizado. Os jogos sdo excelentes
oportunidades de mediacdo entre o prazer e 0 conhecimento historicamente constituido, ja
que o ludico é eminentemente cultural. Por meio da 6tica do psicélogo suico Jean Piaget pode-
se notar que a concepc¢édo dos jogos ndo é apenas uma forma de desafogo ou entretenimento
para gastar energias das pessoas, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual.

Os jogos podem apresentar situacfes que contenham simulacdes, tutoriais ou sistemas
inteligentes, mas o0 que evidencia esse tipo de jogo é seu carater de divertimento, de prazer.
Uma situacdo de jogo oferece aos usuarios intensa interatividade, permitindo ampliar as
relac6es sociais no ambiente de ensino, cativando o interesse dos alunos em relacdo a temas
muitas vezes dificeis de ser apresentados por outras abordagens. A esséncia do jogo

educacional é a aprendizagem com prazer e a criatividade com diversdo (FONTOURA, 2004).

3. MATERIAL E METODOS

3.1 Levantamento de material bibliogréafico e acervo fotografico

Foi realizada uma pesquisa para coletar informacGes sobre os principais helmintos,
protozoarios, 4caros, insetos e sua relagdo com os bovinos, equideos, caprinos, ovinos, suinos,
caninos, lagomorfos, felinos e aves domésticas, tendo como intuito a elaboragdo dos

questionamentos sobre os principais parasitos dos animais domésticos, considerando
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informagdes como: taxonomia, morfologia, ciclo evolutivo, sinais clinicos e diagndsticos,
que, ao final, foram dispostos no aplicativo.

Apos a fase de coleta dos materiais, foi iniciado o desenvolvimento do aplicativo, que
ocorreu por meio do software on-line AppsGeyser, que permitiu a criagdo de perguntas em
forma de “quiz” de multipla escolha para dispositivos moveis que utilizem o sistema
operacional android. A aplicacédo foi projetada para operar com as funcionalidades basicas de
um game de perguntas e respostas (VetParasitoQuiz).

O acervo de parasitos do Laboratérios de Parasitologia Veterinaria/ IFPB e do
Laborat6rio de Doencas Parasitarias dos Animais Domésticos/ UFCG foram fotografados e
catalogados, para a inclusdo de fotos autorais no aplicativo, para que o0 mesmo pudesse
possibilitar uma melhor compreenséo do contetddo abordado no aplicativo.

3.2 Planejamento e elaboracéo do aplicativo

Depois da fase de construgdo do aplicativo, teve inicio a fase de testes, onde foram
utilizados para a primeira e segunda fase, respectivamente, questionarios sobre a jogabilidade
do aplicativo, assim como avaliacdo qualitativa e aplicabilidade como ferramenta
metodologica de ensino na turma de Parasitologia Veterinaria (2018.1), e questionarios do
aplicativo, sendo direcionado para avaliagdo dos conhecimentos da turma de Doencas
Parasitarias dos Animais Domesticos (2018.2), do curso de Bacharelado em Medicina
Veterinaria do IFPB, campus Sousa.

Livros e artigos cientificos foram consultados na busca de informacbes para a
elaboracao dos questionarios que foram disponibilizados no aplicativo. Apos o levantamento
de informac0es, elaboracdo dos questionarios e registro fotografico, foi iniciada a fase de

construcdo do aplicativo, onde as perguntas comecaram a serem dispostas (Figura 1).
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Figura 1. Area do software onde foram adicionadas as perguntas do aplicativo.
Fonte: www.appsgeyser.com

Na terceira fase de testes, os alunos foram convidados a baixar pela plataforma de
downloads Google Play o aplicativo “VetParasitoQuiz” e responder as questdes no mesmo,
sendo avaliados de acordo com sua agilidade e capacidade de responder as perguntas.

A critério dos alunos, poderiam ser realizadas sugestdes de melhorias, assim como
responder um questionario pds-aplicacédo, avaliando quesitos tais como: “1. O aplicativo ¢é de
facil manuseio”, “2. Gostei dessa forma de exercicio”, “3. O contetdo do aplicativo é de facil
compreensao”, “4. Achei as perguntas complexas”, “5. Esse aplicativo me ajudou a
memorizar melhor o contetido sobre parasitologia veterinaria”, “6. As imagens facilitaram a
compreensao e interpretagdo das perguntas”, “7. O aplicativo estimula a busca por bibliografia
complementar”, “8. Gostei dessa forma de exercicio” e “9. Recomendarei para um amigo”,
onde, posteriormente a cada uma dessas perguntas havia as seguintes opgoes: “Concordo”,
“Concordo fortemente”, “Indeciso”, “Discordo” e “Discordo fortemente” para serem
marcadas de forma objetiva.

Pela necessidade de envolver seres humanos em seus testes, o projeto foi submetido a
Plataforma Brasil, sendo aprovado pelo CAAE n° 91227418.4.0000.5185.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A principio, foram dispostos no aplicativo 100 perguntas que continham textos introdutdrios
e/ou informativos sobre helmintologia, protozoologia, acarologia e entomologia, sendo
distribuidos em dez diferentes niveis de dificuldade (Figura 2). Foram alocadas dez questfes

para cada nivel, contendo também imagens provenientes do acervo da Parasitoteca do LPV/
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IFPB e LDPAD/ UFCG. Cada gquestionamento apresentava quatro alternativas como opcdes de
resposta (Figura 3), para que, dessa forma, possa instigar o pensamento de quem o utilize,

promovendo um aprendizado mais dindmico.

VetParasito : Question 4/ 6 HINT

Acaro responsavel por transmitir a febre

Nivel 1
83% maculosa

Questions: 6

Nivel 2
Questions:

-

Nivel 3
Questions:

-

Nivel 4
Questions:

-

Nivel 5
Questions:

-t

Nivel 6
Questions:

-

Nivel 7
Questions:

-

Nivel 8

Nuactinne: 1

Figura 2. Interface do aplicativo, mostrando os
niveis presentes no mesmo. Figura 3. Interface do aplicativo, mostrando os

Fonte:VetParasitoQuiz niveis presentes no mesmo.
Fonte:VetParasitoQuiz

Apos o desenvolvimento do aplicativo, o mesmo foi disponibilizado para download na
plataforma PlayStore, para que os alunos da Turma de Parasitologia Veterinaria (2018.1)
pudessem baixa-lo e testa-lo, e assim avaliar a aplicabilidade do quiz como forma de estudo e
também sugerir alguma mudanga no mesmo.

Através dos resultados obtidos por meio dos questionarios, observou-se que como forma de
melhorar o aplicativo, foram consideradas sugestfes feitas pelos alunos que participaram do
teste, fazendo com que o aplicativo passasse por uma reformulagéo, onde os niveis e perguntas
foram melhor redistribuidos, havendo acréscimo e melhoria de imagens (Tabela 1).

Tabela 1. Resultado das perguntas aplicadas na primeira fase de teste do aplicativo “VetParasitoQuiz” a
discentes de graduacdo em Medicina Veterinaria do IFPB, campus Sousa.

Concordo Discordo
Concordo fortemente Indeciso  Discordo Fortemente

O aplicativo € de facil manuseio.
21 2 - - -




Gostei dessa forma de exercicio.

20

18 5 -
O contetdo do aplicativo é de facil
compreens&o. 13 9 -
Achei as perguntas complexas.

2 7 11
Esse aplicativo me ajudou a memorizar melhor
0 conteudo sobre parasitologia veterindria.

16 7 -
As imagens facilitaram a compreensdo e
interpretacdo das perguntas.

9 14 -
O aplicativo estimula a busca por bibliografia
complementar.

7 10 -
Gostei dessa forma de exercicio.

18 -
Recomendarei para um amigo. 15 -

Apos o periodo de avaliacdo por parte dos discentes da disciplina, percebeu-se que seria
mais proveitoso diminuir os niveis, rearranjar a ordem de algumas perguntas, acrescentar mais
imagens e melhorar a qualidade das existentes. Entdo, foi necessario realizar tais mudangas,
deixando o aplicativo de acordo com as sugestdes recebidas.

Na segunda fase do teste de aplicabilidade e jogabilidade, alunos da disciplina de
Doencas Parasitarias dos Animais Domesticos (2018.2) foram convidados a responder as
questdes de multipla escolha do aplicativo, mas ndo no mesmo, e sim de forma impressa. Ao
aplicar este tipo de avaliacdo, observou-se que o0s alunos ndo conseguiram responder todas as
perguntas de forma correta, tendo em média os acertos de 25 perguntas do total de 46.

Na terceira fase do teste, 0s mesmos participantes foram convidados a baixar o aplicativo
e responderem as questbes, onde observou-se que 100% dos participantes conseguiram
responder de forma correta todas as questfes e assim completar o jogo no periodo maximo de
duas horas.

A partir dos resultados obtidos por meio da implantacdo do aplicativo, pode-se observar
que houve um melhor aproveitamento do conteldo de Parasitologia Veterinaria. Esses
resultados tornaram-se claros quando os dados obtidos foram observados, pois na primeira fase
de testes, na turma de Parasitologia Veterinaria (2018.1) todos os participantes conseguiram
responder 100% das perguntas do aplicativo.

De acordo com os dados da Tabela 1, todos os participantes concordaram que o

aplicativo estimulava e auxiliava no aprendizado. Notou-se, também, que houve bom
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rendimento com a implantacdo do aplicativo na segunda e terceira fase de testes, pois enquanto
que as mesmas perguntas presentes no aplicativo foram aplicadas de forma impressa, o
desempenho dos participantes foi inferior ao obtido ap6s a instalacdo do aplicativo, pois a
média de acertos foi de 25 perguntas do total de 46, e apds a instalagdo do mesmo, as mesmas
pessoas que responderam as perguntas conseguiram finalizar o quiz em até duas horas com o
total de 100% de acertos das perguntas.

Apobs o seu desenvolvimento, o jogo foi publicado na plataforma de downloads do
Google para Android (PlayStore), onde o mesmo obteve cerca de 100 downloads em apenas
um més apos ser disponibilizado (Figura 4), estratificados em varios paises, sendo o Brasil
responsavel por 73% dos mesmos, e 0s 27% restantes ocorreram em diversos outros paises,
como Espanha, Meéxico, Peru, Argentina, entre outros. E quanto as avaliacOes recebidas na
plataforma de download, 0 mesmo obteve 5/5 estrelas em todas (Figura 5), mostrando que

100% dos avaliadores julgaram 0 mesmo com nota maxima.

InstalagGes por pais @

73,00% das instalagdes em Brasil 100 instalagées

,

Principais paises (?

o,
9,00 70 das instalagdes em México 100 instalagdes

Peru I 3%

Argentina I 2%

Espanha I 2%
0%

Figura 4. InstalacOes realizadas do aplicativo
“VetParasitoQuiz” em percentuais por paises.
Fonte: Google play console

20% 40% 609 80%

Avaliacdo média @

5,0 0 ***x*x* 0,00% em comparacso ao periodo anterior

ter, 1 de jan de 2019

- Avaliagdo média

Detalhamento das avaliagdes @

Classificagdo mais frequente 1 O0,00% des 3
*

classificactes

4%
3%
2%
1%

0% 25% 50% 75% 100%

EXPLORAR O RELATORIO =

Figura 5. Avaliacdes realizadas pelos usuérios do
aplicativo “VetParasitoQuiz”
Fonte: Google play console
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De acordo com Rego (2000), é evidente que 0 uso dos jogos proporciona situagdes
desafiadoras que sdo capazes de estimular o intelecto. Neste raciocinio, o0 uso de jogos em sala
de aula mostrou-se um excelente instrumento ludo pedagdgico, pois 0 mesmo precisou ser
praticado, na maioria das vezes em grupos, ocorrendo troca de conhecimentos naturalmente.
Dessa forma, pode-se observar que 0s jogos sdo 6timas oportunidades de mediacdo entre as
novas tecnologias de aprendizado, destacando o uso de aplicativos. Através da utilizacdo dos
jogos, a fixacdo do conteudo torna-se mais interessante e estimulante, visto que enriquecem,

estimulam e desafiam o desenvolvimento intelectual.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O VetParasitoQuiz pode-se utilizar como meio tecnoldégico como uma forma
metodologica atual para auxiliar no ensino-aprendizagem da parasitologia veterinaria. Esta
ferramenta demonstra ser uma Otima forma de estimulo a aprendizagem de maneira nédo
convencional, uma vez que possibilita testar conhecimentos, estimular a busca por bibliografia
complementar, e a0 mesmo tempo ser uma forma ladica de memorizar o conteudo existente nas

perguntas, possibilitando a utilizacdo dos mesmos posteriormente.
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