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Até aqui nos ajudou o Senhor.
1 Samuel 7:12.
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DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DO JOGO “J&L VETMEMORY” - GAME DE
MEMORIZACAO COMO ESTRATEGIA DE ENSINO-APRENDIZAGEM EM
PARASITOLOGIA VETERINARIA

RESUMO: O crescimento dos cursos de Medicina Veterinaria no Brasil tem ampliado desafios
relacionados a assimilacdo de conteudos complexos, como os da Parasitologia. Nesse cenario,
tecnologias educacionais digitais surgem como alternativas eficazes para apoiar a aprendizagem.
Este estudo apresenta o desenvolvimento e a avaliagdo do J&L VetMemory, aplicativo movel
gamificado voltado a revisdo de conteudos parasitologicos por estudantes do IFRO — Campus Jaru.
Trata-se de pesquisa aplicada, com abordagem quali-quantitativa, desenvolvida em etapas que
incluiram levantamento bibliografico, producdo de imagens dos parasitos, elaboracdo do banco de
questodes e aplicagao do prototipo a 30 estudantes que ja4 haviam cursado a disciplina. O aplicativo
foi criado na plataforma Unity e organizado em trés niveis de dificuldade, contendo questdes com
suporte de imagens autoral. A avaliacdo ocorreu por meio de questiondrio estruturado, composto por
itens objetivos e espaco para comentdrios. Os resultados indicaram alta aceitagdo: 100% relataram
facilidade de uso, 96,7% consideraram o conteudo e as imagens claras e uteis para a aprendizagem,
86,7% afirmaram que o aplicativo estimulou a consulta de bibliografia complementar e 100%
recomendariam o recurso a outros estudantes. As respostas qualitativas destacaram o carater
motivador da ferramenta e sugeriram aprimoramentos, como ampliacdo do niimero de questdes,
inclusdo de ranking e temporizador. Conclui-se que o J&L VetMemory constitui ferramenta
complementar eficaz, capaz de promover engajamento e refor¢o da aprendizagem em Parasitologia
Veterindria.

PALAVRAS-CHAVE.: parasitologia veterinaria; tecnologias educacionais; gamifica¢do; aplicativos
moveis; ensino superior.

ABSTRACT: The expansion of Veterinary Medicine programs in Brazil has intensified challenges
related to the assimilation of complex subjects, such as Parasitology. In this context, digital
educational technologies emerge as effective alternatives to support the learning process. This study
presents the development and evaluation of J&L VetMemory, a gamified mobile application
designed to support the review of parasitology content by students from IFRO — Campus Jaru. This
is an applied research study with a qualitative and quantitative approach, developed in stages that
included a literature review, production of original parasite images, development of a question bank,
and application of the prototype to 30 students who had already completed the course. The
application was developed using the Unity platform and structured into three difficulty levels,
containing image-supported questions with original visual material. Evaluation was conducted
through a structured questionnaire with objective items and space for open-ended feedback. The
results indicated high acceptance: 100% of participants reported ease of use, 96.7% considered the
content and images clear and useful for learning, 86.7% stated that the application encouraged
consultation of complementary bibliography, and 100% would recommend the tool to other
students. Qualitative responses highlighted the motivational nature of the application and suggested
improvements such as increasing the number of questions and adding features like rankings and a
timer. It is concluded that J&L VetMemory is an effective complementary educational tool, capable
of promoting engagement and reinforcing learning in Veterinary Parasitology.

KEYWORDS: veterinary parasitology; educational technologies; gamification, mobile
applications; higher education.



1 INTRODUCAO

O numero de cursos de Medicina Veterinaria no Brasil tem apresentado crescimento
expressivo, ultrapassando 500 formagoes ativas em 2025, conforme dados do Conselho Federal de
Medicina Veterinaria (CFMV, 2025). Esse aumento traz desafios significativos para garantir a
qualidade do ensino, considerando a amplitude e a complexidade dos conteudos abordados ao longo
da graduacdo. Nesse contexto, torna-se evidente a necessidade de métodos pedagogicos
complementares que ampliem e qualifiquem o aprendizado para além da sala de aula (Paula; Vilela;
Freitas, 2024; Dias et al., 2020).

Além disso, a rapida expansdo do ambiente digital e das tecnologias associadas impde
novos desafios as instituicdes de ensino superior (Borim ef al., 2021). Professores tém recorrido a
praticas pedagdgicas inovadoras, exigindo constante atualiza¢do e dominio de ferramentas digitais.
Assim, o docente assume um papel mediador, deixando de ser apenas transmissor de conteidos ¢
passando a favorecer o desenvolvimento académico e a autonomia dos estudantes (Borges et al.,
2014).

Entre as disciplinas que compdem a Medicina Veterindria, destaca-se a Parasitologia,
componente curricular complexo e especifico, que exige do estudante compreensao € memorizacao
de grande volume de informagdes (Aydenizdz; Ayvazoglu Demir, 2025). No Bacharelado em
Medicina Veterinaria, essa disciplina normalmente ¢ ofertada a partir do terceiro periodo, abordando
topicos como introdugdo a parasitologia, generalidades sobre parasitos, hospedeiros e parasitismo,
relagdo parasito-hospedeiro, taxonomia e nomenclatura cientifica, além de contetidos relacionados a
helmintologia veterinaria, artropodologia, protozoologia e riquétsias de importancia clinica. Devido
a extensdo e a complexidade desses conteudos, muitos estudantes apresentam dificuldades de
assimilacdo, evidenciando a necessidade de estratégias didaticas complementares (Alcala-Canto;
Figueroa-Castillo, 2025).

Nos ultimos anos, o ensino da Parasitologia Veterindria tem sido alvo de discussdes sobre
a incorporacdo de metodologias tecnoldgicas que complementam o ensino tradicional (Melo;
Trindade; Alves, 2020), baseado em aulas expositivas e em livros didaticos (Nasu; Afonso, 2018).
Embora tais materiais continuam sendo essenciais para o desenvolvimento do raciocinio critico, a
diversidade morfolégica dos parasitos e o grande volume de informagdes podem dificultar a
reten¢do do conhecimento pelos estudantes (Martins ef al., 2020).

Esse cenario tem se refletido no interesse crescente por metodologias que promovam
maior proximidade com o contetudo e participagdo ativa dos discentes (Ozdemir, 2025). Em muitos
casos, os estudantes s6 reconhecem a importancia da disciplina durante a pratica clinica, quando

aplicam os contetidos previamente estudados (Pereira, 2024; Mendes ef al., 2025). Entretanto, ainda



sdo escassos recursos digitais voltados a fixagdo de contetidos parasitologicos, especialmente
aqueles que oferecem interatividade gamificada.

Diante desse contexto, foi desenvolvido o jogo didatico J&L VetMemory, uma ferramenta
compativel com dispositivos moveis Android, estruturada de forma dinamica e interativa, que pode
ser utilizada desde os periodos iniciais da graduacdo até os estdgios avancados da formacgao
académica. O presente estudo visa avaliar o potencial do J&L VetMemory como recurso
complementar no ensino de Parasitologia Veterindria, investigando sua eficacia na compreensao e

retencdo dos conteudos pelos estudantes do curso.

2 MATERIAL E METODOS
2.1 Caracterizacao do estudo e procedimentos metodologicos

O presente trabalho -caracteriza-se como um estudo metodoldgico voltado ao
desenvolvimento e a avaliacdo de uma tecnologia educacional, contemplando as seguintes etapas:
(1) levantamento de conteudos essenciais da disciplina, produgdo de imagens dos parasitos e
elaboragdo do banco de questdes; (2) desenvolvimento do aplicativo; e (3) avaliagdo do aplicativo

por estudantes que ja haviam cursado Parasitologia Veterindria.

2.2 Levantamento de conteudos, producio de imagens e elaboracio do banco de questoes

Inicialmente, realizou-se um levantamento bibliografico voltado a identificacao dos temas
prioritarios da disciplina de Parasitologia. A sele¢ao dos topicos considerou os contetidos em que os
estudantes apresentavam maior dificuldade, identificados a partir da andlise de provas, dos
resultados de avaliagdo e de padrdes recorrentes em exercicios académicos, tais como nomenclatura
cientifica, morfologia parasitaria, ciclos biologicos e identificagdo de vetores. O objetivo foi mapear
os contetidos que demandam maior esfor¢o de memorizagdo e compreensao visual, para traduzi-los
em perguntas interativas com recursos visuais.

Em seguida, procedeu-se a catalogagdo do acervo parasitologico disponivel no laboratdrio
da instituicdo, com destaque para laminas utilizadas nas aulas praticas. A partir desse material,
foram produzidas imagens autorais obtidas por microscopia Optica, compondo uma base visual
exclusiva incorporada ao aplicativo. Essas imagens foram essenciais para a formulacdo das questoes
visuais do jogo, fortalecendo a integracdo entre teoria e pratica no processo de aprendizagem. A
elaboragdo desse material acompanha tendéncias que valorizam produtos educacionais criados por

alunos, estimulando criatividade, colaboragdo e aplicacao pratica do conhecimento.



Com base no levantamento bibliografico e na iconografia produzida, estruturou-se o
banco de questdes do aplicativo, organizado em trés niveis de dificuldade (facil, médio e dificil),
cada qual contendo dez perguntas.

No nivel 1 (facil), expde os estudantes a contetdos introdutérios, focando na classificagao
geral de parasitos, reconhecimento de nomes cientificos e tipos de vetores, como carrapatos, pulgas
e mosquitos, para facilitar o vocabulario basico.

No nivel 2 (médio), as questdes demandam compreensdo intermedidria da relagdo
parasito-hospedeiro e dos aspectos biologicos de vetores. Sdo exploradas informagdes como a
identificacdo de hospedeiros (definitivos ou intermediarios), morfologia externa de vetores
hematdfagos e caracteristicas especificas das fases larvais de insetos de importancia veterinaria.

O nivel 3 (dificil) exige dominio mais aprofundado da anatomia parasitiria e das
estruturas morfoldgicas associadas a espécies vetoriais. As questdes abordam o reconhecimento de
regides especificas do corpo do vetor, andlise de estruturas toracicas ou flagelares e elementos que
auxiliam na diferenciagdo entre espécies com morfologia semelhante.

A elaboracdo das perguntas seguiu critérios de clareza e de objetividade, respeitando a
nomenclatura cientifica vigente e garantindo coeréncia entre os enunciados e as imagens utilizadas.
No jogo, as imagens funcionam como parte central da atividade, j& que orientam a interpretacdo e
ajudam o estudante a relacionar o contetido tedérico com o material visto em laboratério.

Nas Figuras 1, 2 e 3 apresentam-se exemplos visuais utilizados na elaboragdo do jogo,

correspondentes aos trés niveis de dificuldade propostos.

Figura 1 — Imagem de ectoparasito Bovicola sp. utilizada no nivel 1 do jogo para a identificagdo do género.

Fonte: Acervo pessoal.



Figura 2 — Imagem de ectoparasito Dermacentor nitens utilizada no nivel 2 do jogo para a identifica¢do do

hospedeiro.

Fonte: Acervo pessoal.

Figura 3 — Imagem de ectoparasito Amblyomma Cajennense utilizada no nivel 3 do jogo para a identificagao
da estrutura.

Fonte: Acervo pessoal.

2.3 Arquitetura, logica de programacio e implementacio do software

O desenvolvimento do aplicativo educacional J&L VetMemory ocorreu integralmente na
plataforma Unity, ferramenta gratuita e amplamente utilizada para a criagdo de jogos digitais e
aplicacdes interativas em contextos académicos e profissionais (Unity Technologies, 2023). Durante
a instalagdo, o usudrio acessa dois componentes principais: a Unity Editor, utilizado para construir
objetos, configurar graficos e implementar funcionalidades, e a Unity Hub, empregado no
gerenciamento de projetos e builds.

A estrutura funcional do aplicativo foi organizada por meio do sistema de objetos e
componentes da Unity, com comportamentos definidos por scripts em C#, linguagem desenvolvida
pela Microsoft que organiza o cédigo de forma eficiente e oferece bom desempenho (Hocking,

2022; Microsoft, 2024). O projeto utilizou um ambiente 2D, o que facilitou a integragdo das


https://ainfo.cnptia.embrapa.br/digital/bitstream/item/194269/1/Carrapatos-em-cavalos-Amblyomma-sculptum.pdf

imagens parasitologicas. Conforme Kuznetsov et al. (2022), a Unity permite vincular scripts
diretamente aos objetos, simplificando a légica do jogo. No J&L VetMemory, esses scripts
gerenciam processos como carregamento de perguntas, validagdo de respostas, contagem de acertos,
pontuacdo e transicoes de tela, garantindo feedback visual imediato para a¢des do usuario, como a
selecdo de alternativas.

A interface visual foi organizada por meio do sistema Canvas da Unity, configurado com
a opcao Scale With Screen Size, assegurando a responsividade e a adaptagdao automatica da interface
a diferentes formatos e resolucdes de dispositivos moveis. Os elementos graficos, como botdes,
fundos e caixas de texto, foram desenvolvidos previamente em ferramentas de design, como o
Canva, e integrados ao projeto durante a etapa de montagem da interface na Unity, buscando uma
estética alinhada ao publico-alvo formado por estudantes de Medicina Veterinaria.

A fase de testes utilizou o simulador interno da Unity, permitindo avaliar desempenho,
funcionamento e agilidade do sistema. Essa etapa resultou em ajustes que reduziram bugs e
diminuiram o tempo médio de carregamento de 4 segundos para 2 segundos. Apos as validagdes, o
aplicativo foi configurado para publicagdo no Google Play, priorizando o sistema Android devido a
facilidade de publicacao.

Na Figura 4, apresenta-se a visualizagdo do ambiente de desenvolvimento na Unity,
destacando a estrutura da cena, a organizag¢ao dos elementos e a vinculagao dos scripts responsaveis
pela logica do aplicativo. A imagem ilustra como interface, componentes visuais € programacao

foram integrados ao projeto, permitindo compreender a base estrutural do J&L VetMemory.

Figura 4 — Estrutura do projeto no ambiente Unity, incluindo a organizac¢ao da cena, o Canvas e os scripts do
J&L VetMemory.
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Fonte: Acervo pessoal.



2.4 Estrutura funcional do jogo

O J&L VetMemory inicia-se com uma tela de boas-vindas, desenvolvida para ser
visualmente atrativa e de facil compreensdo, despertando o engajamento inicial dos estudantes
(Figura 5). Em seguida, o usudrio ¢ conduzido ao menu principal, onde pode selecionar a disciplina
desejada (Figura 6). Ao escolher Parasitologia, o sistema disponibiliza trés niveis de dificuldade,
cada um contendo dez questdes organizadas progressivamente conforme a complexidade dos

conteudos (Figura 7).

Figura 5 e Figura 6 — Tela inicial do aplicativo, apresentando as boas-vindas ao usuério (Figura 5) e tela do
menu principal, na qual s3o exibidas as disciplinas disponiveis para selecao (Figura 6).
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Fonte: Acervo pessoal.

As perguntas sdo apresentadas individualmente, acompanhadas por quatro alternativas e
imagens ilustrativas (Figura 8). Ao selecionar uma resposta, o aplicativo fornece feedback visual
imediato, indicando acerto ou erro. A transi¢ao entre as questdes ocorre automaticamente apds um
breve intervalo.

Ao final das dez perguntas, o sistema apresenta um resumo do desempenho (Figura 9),
permitindo ao estudante avaliar seu rendimento e identificar contetidos que necessitam ser revisados.
Esse modelo contribui para o estudo independente, reforca a memorizagdo e complementa a

preparacdo para avaliagdes tedricas da disciplina.



Figura 7, Figura 8 e Figura 9 — Tela de selecdo dos niveis de dificuldade do aplicativo (Figura 7), exemplo
de tela de pergunta exibindo a estrutura parasitdria para identificacdo (Figura 8) e interface de finalizacdo do
quiz com o resultado obtido apds a conclusao das dez questdes (Figura 9).
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Fonte: Acervo pessoal.

2.5 Avaliacao do aplicativo pelos usuarios

A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Rondonia (IFRO) sob CAAE
n° 81823824.5.0000.5653, sendo conduzida com 30 estudantes voluntarios e em conformidade com
as diretrizes é€ticas vigentes. Embora a amostra seja composta por 30 estudantes, esse quantitativo
mostra-se adequado ao carater exploratorio do estudo, permitindo identificar tendéncias, percepgoes
e contribui¢des iniciais do aplicativo. Estudos semelhantes, como o de Ferreira et al. (2020), que
avaliaram ferramentas gamificadas em Parasitologia com amostras de tamanho comparavel,
corroboram a viabilidade dessa abordagem para testes iniciais de tecnologias educacionais.

O aplicativo foi disponibilizado aos participantes da pesquisa, que tiveram um tempo para
uso do mesmo. Apos, foi aplicado um questiondrio estruturado com perguntas abertas e fechadas

com objetivo de avaliar a usabilidade do aplicativo e possivel impacto no desempenho académico.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
O uso de aplicativos educacionais tem se mostrado cada vez mais relevante no ensino da
Medicina Veterinaria. Aplicativos como o Medvep, voltado ao estudo de casos clinicos, ¢ o Bulario
Veterinario, dedicado a consulta de bulas de medicamentos, j& demonstram o potencial dessas
ferramentas (Nunes; Araujo Nunes; Camelo, 2017). Ferramentas de biomodelagem e impressao 3D,

como as utilizadas por Reis et al. (2017) e Bertti ef al. (2020), permitem que estruturas anatdmicas



complexas sejam visualizadas e manipuladas, aproximando teoria e pratica. Nesse contexto, a
construcdo e a adogao de aplicativos educacionais revelam-se fundamentais por oferecerem recursos
interativos, acessiveis e alinhados as demandas contemporaneas de formagao. Assim, a ferramenta
se apresenta como inovadora para o estudo da Parasitologia Veterinaria e encontra-se em etapa de
finalizagdo e procedimentos de submissdo para disponibilizacdo na Play Store.

Apbs a conclusao do desenvolvimento do J&L VetMemory, aplicou-se, de forma
presencial, um instrumento de avaliagdo composto por seis perguntas objetivas € um espago aberto
para comentarios, destinado a analisar usabilidade, jogabilidade, funcionalidade, clareza visual e a
contribuicdo do aplicativo para o estudo da Parasitologia Veterinaria. Participaram da etapa
avaliativa estudantes do curso de Medicina Veterinaria do IFRO — Campus Jaru, todos ja aprovados
nas disciplinas de parasitologia, o que assegurou conhecimento prévio do contetido e permitiu uma
avaliagcdo mais precisa do recurso.

De modo geral, os estudantes avaliaram o aplicativo de forma positiva, especialmente
quanto a facilidade de manuseio e a adequag¢do do material ao estudo da disciplina. Os resultados

referentes as questdes objetivas estdo apresentados na Tabela 1.

Tabela 1 - Resultados das perguntas aplicadas no teste do aplicativo J&L VetMemory a 30 discentes
de graduacdo em Medicina Veterinaria do IFRO — Campus Jaru

PERGUNTAS APLICADAS SIM(N) SIM (%) NAO(N) NAO (%)
Vocé gostou do aplicativo? 30 100% 0 0%

O aplicativo ¢ de facil manuseio? 30 100% 0 0%

O contetido do aplicativo ¢ de facil 29 96,7% 1 3,3%
compreensao?

As imagens facilitaram a compreensdao e 29 96,7% 1 3,3%

interpretagdo das perguntas?

O aplicativo estimula a busca por bibliografia 26 86,7% 4 13,3%
complementar?
Vocé recomendaria esse APP para seus colegas? 30 100% 0 0%

Legenda: (N) - nimero de respostas.

Fonte: Proprio Autor (2025).

A analise dos comentarios qualitativos (Quadro 1) refor¢a os resultados das questoes
objetivas, revelando percepcdes favoraveis quanto a utilidade do jogo para a revisdo do conteudo, o
preparo para avaliagdes e a fixacdo de temas complexos. Os estudantes também destacaram a

clareza das imagens e a interface intuitiva.



Quadro 1 - Principais comentarios registrados pelos estudantes apds o uso do aplicativo

Entrevistado

Comentario

Aluno (graduagdo, curso
Medicina Veterinaria)

“Otimo aplicativo, ajuda a revisar os estudos e se preparar para
as avaliagdes, principalmente praticas.”

Aluno (graduagdo, curso
Medicina Veterinaria)

“Gostei muito do aplicativo, muito bom para jogar e aprender,
ndo tem muitos jogos na area de parasitologia.”

Aluno (graduagdo, curso
Medicina Veterinaria)

“E um 6timo jogo, que facilita bastante na revisio do contetido.
Concordo com a utilizagdo de jogos para um melhor
aprendizado”

Aluno (graduagdo, curso
Medicina Veterinaria)

“O app ¢ 6timo de facil manuseio e as imagens s3o de Otima
qualidade. Facilita muito no aprendizado.”

Aluno (graduagdo, curso
Medicina Veterinaria)

“Interface Otima, aplicativo intuitivo de facil manuseio para
fixar o contetido. A idéia ¢ 6tima.”

Aluno (graduagdo, curso
Medicina Veterinaria)

“Aplicativo muito bom para quem estd fazendo a disciplina,
ajuda na compreensdo, vendo e tentando ligar o que foi
estudado. Muito pratico e divertido.”

Fonte: Proprio Autor (2025).

As sugestdes registradas (Quadro 2) demonstram interesse na ampliacdo das
funcionalidades, principalmente em relagdo ao ranking, ao temporizador, ao aumento do nlimero
de perguntas, a criagdo de novos niveis de dificuldade e a inclusdo de ferramentas para

ampliacao de imagens. Essas demandas orientam os ajustes previstos para versoes futuras.

Quadro 2 - Principais sugestdes registradas pelos estudantes apds o uso do aplicativo

Entrevistado

Comentario

Aluno (graduagdo, curso
Medicina Veterinaria)

“Seria interessante incluir um ranking que mostra evolucdo de
acertos.”

Aluno (graduacdo, curso
Medicina Veterinaria)

“Poderia ter um botdo para voltar as perguntas e ter um ranking,
seria legal para estimular o aluno, ou para jogar em dupla.”

Aluno (graduagdo, curso
Medicina Veterinaria)

“Ao fim de cada quiz, poderia ter um resumo das respostas de
cada rodada.”

Aluno (graduagdo, curso
Medicina Veterinaria)

“Talvez seja legal colocar temporizador.”

Aluno (graduagdo, curso
Medicina Veterinaria)

“Poderia incluir mais niveis de dificuldade e aumentar o nimero
de perguntas.”




Aluno (graduagdo, curso [ “Incluir uma lupa com zoom nas imagens de morfologias para
Medicina Veterinaria) facilitar a visualizagdo das areas indicadas pelas setas.”

Aluno (graduacdo, curso | “Acrescentar mais perguntas.”
Medicina Veterinaria)

Fonte: Proprio Autor (2025).

Os dados indicam que 100% dos participantes expressaram satisfacdo com a aplicagdo e a
consideraram de facil compreensao e intuitivo. A literatura destaca que interfaces simples favorecem
o engajamento em ambientes digitais de aprendizagem (Aibar-Almazan et al., 2024). Além disso, o
percentual igualmente elevado de recomendagdo (100%) sugere boa aceitacdo entre os estudantes,
aspecto importante para a adogao de tecnologias educacionais no ensino superior (Moran, 2015).

Em relacdo a compreensdo do contetido, 96,7% dos participantes (29/30) aprovaram o
teste, indicando que a organizacdo das perguntas e das imagens contribuiu para a interpretacao
adequada dos conceitos. Resultados similares foram observados em outro jogo educativo, o
VetParasitoQuiz (Ferreira et al., 2020), refor¢ando que elementos visuais favorecem a retencao de
informagdes e auxiliam na revisdo de contetidos complexos (Mayer, 2020; Machado et al., 2020).
Esse elevado indice também pode refletir a necessidade de materiais de apoio na disciplina, que
dispde de tempo limitado para praticas laboratoriais e revisdo morfologica. Nesse contexto, o
aplicativo oferece oportunidade de estudo continuo e autébnomo, o que pode explicar sua boa
aceitacao.

No que se refere ao desempenho visual, 96,7% dos estudantes (29/30) avaliaram que as
imagens foram uteis para a resolugdo das questdes. Além desse aspecto, a propria arquitetura técnica
do aplicativo nao apenas facilita o desenvolvimento, mas potencializa a gamificacao como estratégia
pedagbgica, permitindo uma experiéncia interativa que estimula a reten¢do de contetidos complexos
em Parasitologia (Lee ef al., 2024). Entretanto, os comentarios qualitativos sugerem que
funcionalidades como zoom ou lupa poderiam aprofundar a observagdo de detalhes morfoldgicos,
aspecto crucial para o estudo de parasitos. Ferramentas semelhantes ja sdo empregadas em materiais
digitais de referéncia, como o Guia Parasitirio — Cades e Gatos (Oliveira, 2021), evidenciando a
relevancia dessas melhorias.

Além disso, 86,7% dos estudantes (26/30) relataram que o aplicativo estimulou a consulta
de bibliografia complementar, percentual superior ao observado no VetParasitoQuiz (Ferreira et al.,
2020). Esse resultado indica que, além de favorecer a revisao imediata dos conteudos, o recurso
também incentiva o aprofundamento do estudo, promovendo maior autonomia e apropriacdo critica

do conhecimento parasitologico.



Quando comparado a outras ferramentas digitais, o desempenho do J&L VetMemory
mostrou-se equivalente ou superior. A usabilidade obteve 100% de aprovacdo, em concordancia
com os achados do VetParasitoQuiz (Ferreira et al., 2020), enquanto o indice de 96,7% (29/30) para
compreensdo do conteido pode estar associado a proximidade do material com o contexto
institucional dos estudantes, aspecto que tende a favorecer sua apropriacdo. Quanto aos elementos
visuais, embora o indice de aprovacdo seja elevado, ainda ha oportunidades de aprimoramento,
especialmente no detalhamento morfoldgico, que poderia ser enriquecido por funcionalidades como
zoom, aproximando o recurso de modelos ja consolidados.

Essas propostas de inclusdo de funcionalidades como temporizador e ranking também
encontram respaldo na literatura sobre gamificacdo educacional. Nesse sentido, a utilizagdo de
temporizador em jogos educacionais, ao delimitar o tempo de resposta das questdes, atua como
elemento organizador da atividade, contribuindo para o controle do ritmo, maior foco dos usuarios e
dinamismo durante a execucdo das tarefas, conforme descrito por Cymrot e Lopes (2023). De forma
complementar, estudos indicam que a implementagdo de rankings em ambientes gamificados pode
aumentar a motivagdo e o desempenho dos participantes, uma vez que estimula o engajamento € o
comprometimento com a atividade proposta (Landers et al., 2017).

As sugestdes apresentadas pelos participantes, como a ampliacdo do banco de questdes, a
inclusdo de ranking e temporizador e os ajustes na navegacdo, apontam caminhos concretos para
aprimoramentos futuros. Embora o material ja funcione de maneira satisfatoria, essas observacoes
revelam pontos de atengdo que podem ampliar a eficiéncia e tornar a experiéncia do usuario ainda
mais fluida com melhorias subsequentes.

Por fim, as contribui¢cdes dos usudrios, como a sugestdo de ranking, novos niveis de
dificuldade, temporizador e ampliagdo do banco de questdes, representam dire¢des vidveis de
aprimoramento, além de evidenciar a aceitagdo e engajamento dos estudantes. Esses feedbacks
mostram que a ferramenta vai além da revisdo convencional, funcionando como recurso estimulante,
interativo e capaz de fomentar a autonomia na aprendizagem. Com elementos visuais estratégicos,
questionarios desafiadores e possibilidade de autoavaliagcdo, o aplicativo potencializa a fixacao de
conteudos complexos e favorece a construgao ativa do conhecimento. Dessa forma, o J&L
VetMemory ndo apenas cumpre seu proposito educacional imediato, como também abre
possibilidades de expansdo pedagogica, oferecendo suporte continuo ao estudo da Parasitologia e
contribuindo para a formacdo critica e reflexiva dos futuros médicos veterinarios. Sendo assim, essa
ferramenta se mostra adequada ao curso, marcado pela adogdo crescente de metodologias ativas e de

ambientes digitais de aprendizagem. Investigacdes futuras poderdo testar o aplicativo em diferentes



grupos, analisar seu impacto no desempenho académico e explorar sua aplicacdo em outras areas do

curriculo, ampliando sua contribui¢do como alternativa inovadora no ensino superior.

4 CONCLUSAO

Os dados analisados mostram que o J&L VetMemory cumpre sua proposta como recurso
complementar ao ensino de Parasitologia Veterinaria. A alta aceitacao dos estudantes, com destaque
para a clareza das imagens e a facilidade de navegacao, indica que o aplicativo favorece a revisao de
contetidos e apoia a fixacdo dos principais conceitos da disciplina. Observou-se também que sua
aplicacdo tanto em sala de aula quanto em estudos individuais refor¢a sua utilidade pratica,

evidenciando-o como um recurso acessivel e de uso imediato pelos estudantes.
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