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PREFACIO

Nos dltimos anos, a educacdo em Medicina Veterindria tem passado por
transformacoes significativas, impulsionadas pela necessidade de formar profissionais mais
criticos, reflexivos, éticos e preparados para lidar com os desafios complexos e dindmicos da
rotina. Nesse cendrio, o uso de metodologias ativas de aprendizagem representa um marco
na ruptura com modelos tradicionais de ensino centrados na transmissdao de conhecimento.
Em seu lugar, emergem praticas pedagodgicas que colocam o estudante como protagonista do
proprio processo formativo, estimulando a construgao colaborativa do saber, a autonomia
intelectual e o desenvolvimento de competéncias essenciais a atuagdo profissional
contemporanea.

Este material nasce do desejo de compartilhar reflexdes e evidéncias sobre a aplicagao
dessas metodologias no ensino da Medicina Veterindria. Mais do que uma compilacdo de
conceitos pedagogicos, trata-se de uma obra que busca dialogar com a realidade das salas de
aula, onde professores e estudantes constroem, diariamente, saberes que transcendem os
limites dos livros e das aulas expositivas. Ao longo dos capitulos, o leitor encontrara
abordagens diversas, as quais sao contextualizadas as particularidades do ensino da
medicina veterindria em diferentes instituicdes de ensino. Sao apresentadas estratégias
metodoldgicas que valorizam o raciocinio clinico, o pensamento critico, a integracao entre
teoria e pratica e a formacao de profissionais mais engajados e socialmente responsaveis.

Assim, esta obra se dirige a professores, estudantes, coordenadores de curso e gestores
académicos que acreditam na educagdo como prética transformadora. Que cada pagina
inspire novos olhares, desperte inquietagdes e fortaleca a convic¢do de que inovar no ensino

é, antes de tudo, acreditar no poder de aprender juntos.

Eduardo de Paula Nascente
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CAPITULO 1 - METODOLOGIAS
ATIVAS E SEUS PILARES

Felyphe Feliciano Silva

Eduardo de Paula Nascente

Ana Maria de Souza Almeida

Waénia Clélia dos Reis Brito Paranaiba

As metodologias ativas de ensino compreendem um conjunto de estratégias
pedagodgicas que colocam o estudante no centro do processo de aprendizagem. Nesse
modelo, os discentes deixam de ser receptores passivos de informagdes e assumem um papel
protagonista, desenvolvendo habilidades por meio da andlise critica, da discussao
colaborativa e da resolucdo de problemas aplicados ao contexto académico (Gil, 2023).

Diversos estudiosos, como Dewey (1938), Rogers (1973), Novak (1998) e Freire (1987),
ha décadas ressaltam a necessidade de superar o modelo tradicional de ensino,
frequentemente denominado educacdo bancéria, e adotar praticas que favorecam uma
aprendizagem mais significativa. Essa perspectiva estimula a participacdo do aluno,
incentiva a autonomia intelectual e promove a construgdo do conhecimento por meio do
dialogo e da experiéncia pratica.

Além disso, diferentes pesquisadores identificaram principios fundamentais que
sustentam essa abordagem, oferecendo subsidios para sua aplicagdo eficaz no ambiente
educacional. John Dewey, em Experience and Education, destaca que o ensino deve ser pautado
na aprendizagem experiencial, promovendo a reflexao critica e o desenvolvimento de
competéncias ao integrar o contetido académico a realidade do estudante (DEWEY, 1938).

Em Pensamento e Linguagem, Lev Vygotsky introduz o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), enfatizando que a construcdo do conhecimento ocorre de
maneira mais eficaz quando mediada por interagdes sociais e pela colaboracdo entre pares,
elementos essenciais desse modelo educativo (VYGOTSKY, 1934).

Seymour Papert, em Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas, explora o
papel da aprendizagem construcionista, abordando como as ferramentas tecnolégicas
podem potencializar o desenvolvimento cognitivo dos alunos, permitindo que atuem
ativamente na construcdo do conhecimento (PAPERT, 1980). Tony Wagner, em The Global
Achievement Gap, identifica competéncias-chave exigidas no século XXI, como pensamento
critico, resolugdao de problemas, colaboracao e adaptabilidade, destacando a importancia de
reformular as praticas educacionais para atender as demandas contemporaneas do mercado
de trabalho e da sociedade (WAGNER, 2008).
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Em The Differentiated Classroom: Responding to the Needs of All Learners, Carol Ann
Tomlinson enfatiza a necessidade de adaptar as estratégias pedagogicas para contemplar os
diferentes perfis de aprendizagem dos alunos, favorecendo um ensino mais personalizado e
inclusivo (TOMLINSON, 1999).

Dylan Wiliam, em Embedded Formative Assessment, discute a avaliagdo formativa,
ressaltando a importancia do feedback continuo para a regulacdo do ensino e a promogao da
aprendizagem, permitindo ajustes no processo pedagogico conforme as necessidades dos
estudantes (WILIAM, 2011).

Marques (2018) destaca que a flexibilidade metodoldgica é essencial nesse contexto,
pois permite que os estudantes tomem decisdes sobre seu percurso formativo. Essa
caracteristica viabiliza um ensino mais personalizado, ajustando os contetdos as
necessidades especificas de cada grupo e respeitando os diferentes ritmos de aprendizagem.
Esses pilares, embasados nas contribuicdes desses tedricos, fornecem uma base sélida para a
implementacdo de praticas ativas, tornando o processo educacional mais dindmico e
engajador.

Metodologias alternativas tais como, o uso de massa de biscuit, glicerina, tinta acrilica
e cartolina se mostraram tdo eficazes no processo de ensino-aprendizagem em anatomia
veterindria quanto a utilizacdo de cadaveres, muitas vezes mostrando-se até superiores para
o entendimento de algumas estruturas (FREITAS et al., 2020).

Um estudo na Faculdade de Medicina Veterinaria e Zootecnia, UPCH, Peru, fez um
comparativo das melhorias nas habilidades cognitivas e emocionais entre um curriculo
baseado em resultados, com inovacdo de metodologias ativas e um curriculo baseado em
competéncias, visando desenvolver competéncias genéricas e especificas por meio do
aprimoramento dessas habilidades. Foi possivel concluir que a implementacdo de um
curriculo baseado em competéncias, com metodologias ativas de ensino, promoveu a
melhoria nas habilidades cognitivas e emocionais, melhoria do desempenho académico e
uma diminuicdo significativa na reprovacao dos estudantes (RICARDO GRANDEZ et al.,
2019).

O uso de metodologias ativas é uma alternativa para aprendizagem dos profissionais
de saude que o Programa de Residéncia vem implementando na formacdo de médicos
veterindrios residentes para atuacdo no SUS. O estudo de Bernardi et al. (2018) verificaram
que metodologias ativas apresentam pontos positivos e negativos como relatado pelos
residentes, porém o modelo favorece uma forma de ensino-aprendizagem necessaria a
implementacdo dos residentes médicos veterinarios para atuagao no SUS.

Corpos estranhos ingeridos ou penetrantes sio comuns em medicina veterindria.
Quando radioltcidos, esses objetos se tornam um desafio diagnéstico, mas podem ser
investigados ultrassonograficamente. Mariano Beraldo et al. (2017) produziram simulacdes
caseiras de corpos estranhos radioltdcidos e fizeram demonstragdes para estudantes de
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veterinaria para que pudessem ser identificados ultrassonograficamente e avaliar a
aceitabilidade, aplicabilidade e utilidade dessas simulagdes. Os resultados indicaram que a
proposta foi bem aceita, e os participantes responderam que essa experiéncia poderia ser
aplicavel e util na rotina veterindria.

Marin-Garcia e Llobat (2022) verificaram que o uso de metodologias alternativas de
aprendizagem pode ser aplicado a diversas disciplinas, permitindo que os alunos, de forma
ladica e descontraida, unifiquem todo o conhecimento adquirido na sua formagdo como
médicos veterindrios. Por exemplo a metodologia de visita virtual por meio de videos
interativos apresentou uma boa aceitagdo pelos estudantes oferecendo uma alternativa
valida para melhorar a aprendizagem e a motivacdo dos estudantes. Nesta pesquisa
recomenda-se videos curtos (2 minutos e meio), acompanhados de um texto curto (30
palavras), com graficos que sejam capazes de capturar a atencao dos estudantes (MARIN-
GARCIA e LLOBAT, 2022).

No contexto da educacdo em medicina veterinaria, essa abordagem mostra-se
fundamental. Conforme ressaltado por Sousa (2020) no ensino da disciplina de parasitologia,
estratégias baseadas na investigacdo tornam o ensino mais aplicado e estimulante,
favorecendo uma melhor assimilacdo dos conteudos.

Diante da relevancia dessas praticas no ensino superior, especialmente na formacao
de médicos veterindrios, torna-se indispensavel explorar diferentes estratégias que possam
ser incorporadas para aprimorar a aprendizagem. Nos subcapitulos a seguir, serdo
apresentadas as principais metodologias que favorecem um ensino inovador e eficaz,
contribuindo para o desenvolvimento de competéncias técnicas, reflexivas e criticas nos
estudantes.
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CAPITULO 2 - METODO DE CASO

Felyphe Feliciano Silva
Eduardo de Paula Nascente
Wania Clélia dos Reis Brito Paranaiba

O método de caso surgiu em 1880, quando Christopher Langdell, jurista e reitor da
Faculdade de Direito de Harvard, implementou essa abordagem no ensino juridico. Seu objetivo
era substituir a memorizagdo mecéanica dos manuais por um aprendizado baseado na anélise de
situacdes concretas, permitindo que os estudantes desenvolvessem raciocinio juridico a partir de
precedentes e problematicas reais. Posteriormente, essa metodologia foi adotada por outras areas
do conhecimento, como a Medicina, tornando-se um dos pilares pedagégicos da Harvard
Business School por volta de 1910 (Harvard Law School, 2024).

No contexto veterinario, a aplicacdo de casos clinicos é essencial para que os estudantes
compreendam doencas complexas, correlacionem achados laboratoriais e histopatolégicos com
sinais clinicos e tomem decisdes terapéuticas fundamentadas. Assim, o método contribui
diretamente para a formacdo de profissionais mais preparados para lidar com os desafios da
pratica clinica e da pesquisa cientifica (De Assis Menezes, 2009; Gil, 2023).

De acordo com Estrada-Cuzcano e Alfaro-Mendives (2015), o método de caso se baseia na
andlise de situacdes reais, promovendo um ambiente de ensino que favorece a participacdo ativa
e a colaboragao entre os estudantes. O modelo é estruturado em quatro etapas principais, como
abordado no fluxograma a seguir:

Figura 1 - Etapas necessarias para o desenvolvimento do método de caso.

Os alunos estudam previamente

o caso e estudam conceitos
Discussio teoricos relevantes.
Em grupo, analisam as
informacoes disponiveis, levantam
hipéteses e avaliam possiveis

diagnésticos e condutas.
Tomada de decisao

r A equipe propde solugdes,
considerando evidéncias
clinicas, laboratoriais e

Apresentaciao de solugoes epidemiolégicas.

O grupo expoe suas conclusoes,
justificando suas decisdes com
base em referéncias cientificas.
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Embora amplamente reconhecido por seu potencial pedagégico, o método de caso
apresenta desafios que devem ser considerados para sua implementacado eficaz. Segundo
Watson e Sutton (2012), uma das principais dificuldades enfrentadas pelos estudantes é a
deficiéncia na comunicagdo e argumentacado, o que pode comprometer a dindmica do grupo
e a tomada de decisdo. Além disso, alguns alunos demonstram dificuldade em interpretar
exames laboratoriais e correlaciona-los com os sinais clinicos, tornando a analise dos casos
mais lenta e menos produtiva.

Outro ponto critico levantado por Ellet (2007) é a necessidade de uma estrutura
analitica bem definida, pois a falta de organizagao pode levar a discussdes dispersas e pouco
objetivas. Para evitar esse problema, o autor sugere um modelo de andlise que envolve:

1. Diagnostico do problema - Identificacdo dos desafios centrais do caso.

2. Formulacdo de alternativas - Desenvolvimento e comparagdo de possiveis solugdes.

3. Defesa da solucdo escolhida - Justificativa embasada em evidéncias cientificas e
experiéncia clinica.

No contexto veterindrio, Watson e Sutton (2012) destacam que um dos principais
desafios na aplicagdo do método de caso é a necessidade de mediagdo ativa por parte dos
professores, garantindo que os alunos desenvolvam habilidades de argumentacado e tomada
de decisdo. Além disso, Gil (2023) aponta que a efetividade da metodologia depende da
qualidade dos casos apresentados, sendo essencial que estes sejam bem estruturados e
contextualizados para proporcionar uma experiéncia de aprendizado significativa.

Outro obstaculo relevante é a disponibilidade de recursos didaticos adequados.
Segundo Estrada-Cuzcano e Alfaro-Mendives (2015), a falta de bancos de dados organizados
contendo casos clinicos veterinarios estruturados pode dificultar a aplicagdo do método de
forma sistematica em algumas instituicdes. Sem acesso a um repositério confidvel de casos
clinicos detalhados, a carga de trabalho para docentes na elaboracao de materiais didaticos
torna-se um fator limitante.

Além disso, no ensino de patologia veterinaria, Ellet (2007) ressalta que uma
organizacdo de discussdo é essencial para evitar abordagens superficiais dos casos. Sem um
direcionamento adequado, os estudantes podem focar apenas nos sintomas clinicos, sem
aprofundar-se nas correlacdes laboratoriais e histopatolégicas, permitindo a formulagao de
diagnosticos diferenciais.

Apesar desses desafios, 0 método de caso permanece um recurso pedagdgico
importante. Para que sua implementacao seja bem-sucedida, Gil (2023) recomenda que as
institui¢des invistam na formacgado de professores, no desenvolvimento de material didatico
padronizado e na criacdo de ambientes colaborativos de aprendizagem, favorecendo uma
abordagem mais integrada e eficaz no ensino veterindrio.
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Conforme defendem Ellet (2007) e Gil (2023), a capacidade de engajar os estudantes,
desenvolver pensamento critico e promover a integracdo entre o ensino e a realidade
profissional faz dessa metodologia um recurso essencial para a formacdo de profissionais
qualificados e preparados para os desafios do mercado de trabalho.
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CAPITULO 3 - METODO ABP
(APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS)

Felyphe Feliciano Silva
Eduardo de Paula Nascente
Flavia Melo Rodrigues

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) , conhecida internacionalmente como
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) , foi rompida no ensino da satide em 1969 , na
Universidade McMaster , no Canada (Barrows; Tamblyn, 1980). Essa metodologia inovadora
foi estruturada por Barrows e Tamblyn (1980), que destacou sua capacidade de promover a
aprendizagem ativa, estimular o pensamento critico e integrar conhecimentos tedricos a
prética profissional. Ao contrario do ensino tradicional, que se centra na memorizagao, a ABP
coloca os estudantes no centro do processo educacional, incentivando-os a resolver
problemas reais e ficticios para aprofundar a compreensao dos contetdos (Barrows, 1986).

No contexto da formacao em satide, a ABP estd homologada as Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN) , pois favorece o desenvolvimento de habilidades atitudinais, como andlise
critica e reflexiva, e competéncias relacionais, como o trabalho em equipe (Bezerra, 2020).
Segundo Gil (2023) , a aplicagdo eficaz dessa metodologia requer um planejamento
cuidadoso, que possa integrar todo o curriculo de um curso ou ser renovado em disciplinas
especificas. Para que uma estratégia seja bem-sucedida, é essencial que os professores atuem
como tutores formados e que os alunos trabalhem organizados em pequenos grupos,
garantindo um aprendizado colaborativo e direcionado.

E importante distinguir a ABP de metodologias como o estudo de caso e a discusséo
de dilemas morais. Embora todos utilizem uma apresentacdo de situagdes-problema, cada
abordagem tem objetivos distintos. O estudo de caso pode ser aplicado em disciplinas
especificas, dependendo do planejamento pedagégico do professor, enquanto um ABP exige
uma estrutura continua, baseada na resolucdo progressiva de desafios. Em ambas as
metodologias, o estudante é incentivado a construir seu préprio conhecimento, enquanto o
professor assume o papel de facilitador. Para que essa autonomia se concretize, é essencial
que o aluno esteja comprometido com seu aprendizado, estabeleca uma relagao horizontal
com o professor e tenha flexibilidade para realizar as atividades propostas (Marques, 2018).
Na tabela a seguir, estdo destacadas as principais diferencas entre o método de
Aprendizagem Baseada em Problema (ABP) e o método de caso:




Tabela 1 - Diferengas entre as metodologias ativas de Aprendizagem Baseada em Problemas e Método de caso.

ASPECTO APRENDIZAGEM BASEADA METODO DE CASO
EM PROBLEMA (ABP)

Natureza do problema Hipotética Fatos reais ou situacdes simuladas

Objetivo Desenvolvimento de autonomia e Desenvolvimento de andlise,
pensamento critico argumentacdo e capacidade de
tomada de decisao

Papel do professor Facilitador e orientador do Mediador e condutor da discussao
processo

Papel do aluno Ativo, buscando identificar pontos  Analitico, buscando interpretar as
que necessita aprender informacoes recebidas
Abordagem Exploratoria, envolve busca por Reflexiva, baseada nos dados
informacdes externas disponiveis

Solucao do problema Aberta, com varias possibilidades  Direcionada, baseada nos fatos do

caso

O comprometimento pessoal pode ser incentivado por meio de uma aprendizagem
significativa, conceito fundamentado por Ausubel (1968), que é a base das metodologias
ativas. Uma relagao horizontal entre professor e estudante também fortalece a motivagao ao
incluir incentivos, elogios e feedbacks construtivos. Essa abordagem é mais eficaz em
pequenos grupos, permitindo ao professor identificar as necessidades especificas das aulas e
adaptar o ensino de forma personalizada ( GIL, 2023).

Howell et al. (2002) propde a inclusdo de abordagens baseadas em problemas no
curriculo tradicional do curso, a fim de introduzir os alunos a resolucao de casos clinicos
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desde os primeiros anos da graduacado. Em institui¢des que ja adotaram o método, os
resultados indicam que essa abordagem facilita tanto o aprendizado profundo quanto o
estratégico, pois permite a exposicdo repetida a casos clinicos reais, acelerando o
desenvolvimento da experiéncia clinica (Ryan et al., 2004; Farnsworth, 1997).

O modelo de ensino baseado em PBL varia significativamente entre as institui¢des.
Segundo Lane (2008), na Faculdade de Medicina Veterinaria da University College Dublin
(Irlanda) , a metodologia est4 presente nas disciplinas pré-clinicas e no quarto ano do curso.
Na Bristol School of Veterinary Science (Inglaterra), 20% dos dois primeiros anos de graduagao
utilizam o PBL, enquanto em outras instituicdes esse percentual ultrapassa 40%. De forma
semelhante, a Purdue University College of Veterinary Medicine (Estados Unidos) adota um
modelo hibrido, combinando PBL com ensino tradicional nos dois primeiros anos do curso.
Ja o Royal Veterinary College (Inglaterra) incorpora uma metodologia em sessdes de
aprendizagem autodirigida, que, embora semelhantes, representam uma pequena parte do
curriculo. Em contrapartida, o College of Veterinary Medicine da Western University of Health
Sciences (Estados Unidos) adota o PBL como abordagem central do curso (Schmidt et al.,
2008).

Apesar das vantagens do PBL, a transicdo do ensino tradicional para esse modelo
exige uma abordagem cuidadosa, considerando as particularidades da formagdo em
Medicina Veterinaria, como as de outras 4reas da satde. Segundo Lane (2008), a necessidade
de aulas praticas em grupos limitados nao pode ser subestimada, pois os alunos de Medicina
Veterindria precisam atingir alta competéncia pratica ainda durante a graduacdo. Sessoes
presenciais com animais, aulas em campo e orientacdo de profissionais especializados sdo
essenciais para garantir uma formagdo sélida, ndo sendo remanescentes por atividades
exclusivamente baseadas em artigos e discussdes tedricas.

Para Newman (2005), o interesse pelo modelo PBL entre educadores de escolas
veterindrias tem aumentado de forma significativa no ambito da educacdo. No Brasil,
instituicées de ensino superior privadas tém investido na adogdo do PBL na graduacdo em
Medicina Veterindria, com resultados promissores. Azzalis et al. (2012) propuseram um
modelo de integragao das ciéncias bésicas baseado na PBL e compara a taxa de reprovagao,
a nota final global, a nota final dos alunos aprovados, a distribuicdo de notas e a satisfacao
dos estudantes em relacdo a conducao dos professores entre o curriculo integrado e o ensino
tradicional nos cursos da area da satde da Universidade Anhembi Morumbi. Os autores
observaram que a taxa de reprovacao no curriculo integrado foi de 9,3%, enquanto no
curriculo ndo integrado foi de 17,2%. Além disso, 87% dos alunos estavam satisfeitos com a
conducdo dos professores no curriculo integrado, em comparagao com 76% no curriculo ndo
integrado. Os achados gerais deste estudo mostraram que mudangcas positivas significativas
ocorreram no curriculo integrado.
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CAPITULO 4 - APRENDIZAGEM
BASEADA EM JOGOS

Felyphe Feliciano Silva

Eduardo de Paula Nascente

Wania Clélia dos Reis Brito Paranaiba
Flavia Melo Rodrigues

Os jogos desempenham um papel fundamental na vida estudantil, combinando
entretenimento e aprendizado. De acordo com Dos Santos (2024) os jogos sdo elementos
centrais na vida estudantil, combinando diversao e aprendizado.

A Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning - GBL) é uma
metodologia que utiliza a dindmica ladica dos jogos para estimular a motivagao e aprimorar
processos cognitivos no ensino-aprendizagem. Com o avango da utilizacdo de jogos em
contextos educativos, surgiu também o conceito de gamificacdo, que incorpora elementos de
jogos em atividades tradicionais para torna-las mais atrativas (Gee, 2003).

Enquanto a gamificacdo aplica mecanicas de jogos (como pontuacdo, rankings e
desafios) em atividades ja existentes, a aprendizagem baseada em jogos envolve atividades
que sdo, por si s6, jogos estruturados para o aprendizado. Ambas as abordagens sao valiosas
para alcancar objetivos educacionais, promovendo engajamento, motivagdo, um ambiente
competitivo saudavel e maior retencdo do conhecimento (GIL, 2023). No entanto, para que
essas ferramentas sejam eficazes, é essencial que sejam planejadas conforme os principios
pedagogicos e as necessidades dos estudantes.

Segundo De Sena (2016), os jogos tém grande potencial para estimular o pensamento
criativo e inovador, mas sua aplicacdo exige uma adaptagdo do sistema educacional as
demandas contemporéneas. As institui¢des de ensino ainda seguem padrdes tradicionais que
foram estabelecidos para atender a uma realidade social e econdmica do passado. A
necessidade de preparar os alunos para desafios modernos torna imperativo um novo
paradigma educacional, mais flexivel e personalizado, que valorize a individualidade e
promova a aprendizagem ativa.

Segundo Plass, Homer e Kinzer (2015), os jogos digitais vém demonstrando eficacia
no aprendizado académico, pois aumentam o engajamento dos alunos ao proporcionar
feedback imediato e desafios progressivos. Hoje, hd uma grande variedade de jogos
disponiveis para diferentes disciplinas, e muitos professores tém criado seus préprios jogos
para atender as necessidades especificas de suas areas. No ensino de negocios, por exemplo,
jogos digitais sdo amplamente utilizados para desenvolver competéncias como
planejamento, lideranca e tomada de decisoes (GIL, 2023).
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Segundo Gil (2023), a utilizagdo de jogos na educagado ndo se limita ao ensino basico.
No Ensino Superior, hd uma grande variedade de jogos que podem ser usados como
ferramentas pedagogicas, abrangendo desde jogos de tabuleiro até jogos digitais complexos
e de forma geral, os jogos educacionais podem ser agrupados em trés categorias principais:
e Jogos tradicionais, como cartas e tabuleiros, que podem ser adaptados para disciplinas
como Matematica e Fisica, tornando conceitos abstratos mais concretos.
e Jogos digitais, que criam ambientes interativos e dindmicos, permitindo a experimentagao
sem riscos reais.
e Jogos de interpretacdo de papéis (RPGs educacionais), que promovem aprendizado
baseado em simulacdes e narrativa.

Figura 2 - Grupos de jogos aplicados na metodologia de gamificacao.
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Na Medicina Veterindria, os jogos vém sendo utilizados para reforcar conceitos
tedricos e praticos, promovendo uma aprendizagem mais interativa e envolvente. Um
exemplo de jogo tradicional aplicado na area é o Parasitologia Desenhada, desenvolvido na
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES). Inspirado no jogo comercial Imagem & Acao
(Grow Jogos e Brinquedos LTDA), ele foi criado para ajudar estudantes do terceiro periodo
do curso de Medicina Veterinaria a memorizarem caracteristicas morfolégicas de parasitos
de importéancia veterinaria (MARTINS et al., 2020).

Professores do curso de Medicina Veterindria da Universidade Federal do Para
(UFPA) promoveram o uso de uma metodologia ativa no ensino de Anatomia Veterindria
por meio de uma gincana, realizada com 48 alunos do primeiro semestre em 2018. A
atividade foi estruturada em trés dindmicas: perguntas, mimica e a “caixa misteriosa”, nas
quais os estudantes participaram de forma interativa para consolidar o aprendizado. Os
resultados demonstraram que a metodologia ativa estimulou a curiosidade dos alunos,
exigindo maior engajamento no estudo, além de promover o desenvolvimento de
competéncias técnicas e humanisticas. A abordagem também favoreceu o aprendizado
colaborativo e o envolvimento dos estudantes, tornando o ensino mais dindmico e eficiente
(SOARES, 2021)

Ojogo, aplicado ao longo de nove anos, demonstrou impacto positivo no aprendizado
dos alunos. Antes da sua implementagdo, havia baixa motivacdo para o estudo de
parasitologia, mesmo durante atividades praticas. Apé6s a adocdo do jogo, observou-se maior
engajamento, competicdo saudavel e colaboracdo entre os estudantes, o que resultou em
melhora significativa na retencdo do conhecimento (MARTINS et al., 2020). Esse exemplo
reforca os achados de Hamari et al. (2016), que indicam que a gamificagdo pode aumentar o
envolvimento dos alunos e melhorar o aprendizado quando bem planejada.

Além dos jogos tradicionais, os jogos digitais também estdo ganhando espaco na
formacao veterinaria. Professores do Instituto Federal Catarinense campus Araquari (IFC
Araquari) do Curso de Medicina Veterindria em parceria com a empresa de programacao
digital Dextak, desenvolveram um aplicativo denominado “HSVeterindria”, com o intuito de
fomentar um ambiente de estudos descontraido em formato de um jogo para as disciplinas
de Citologia, Histologia e Embriologia, Parasitologia Veterinaria e Histologia Veterinaria.
Os criadores realizaram uma pesquisa inicia de aprovacdo com oito estudantes, e os
resultados indicaram que 75% deles consideraram o aplicativo atil para a aprendizagem e
fixacdo dos contetidos de Parasitologia Veterindria, enquanto os 25% restantes ainda ndo o
experimentaram para essa disciplina. Da mesma forma, 87,5% dos participantes relataram
que o uso do aplicativo contribuiu para o aprendizado de Histologia Veterinaria, enquanto
12,5% nao o utilizaram para essa matéria.
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Embora o nimero de avaliacdes ainda seja pequeno, os dados sugerem uma recepgao
positiva do aplicativo como ferramenta de apoio aos estudos. Dessa forma, sua
disponibilizacdo para os estudantes de medicina veterindria tem o potencial de facilitar o
aprendizado de disciplinas basicas, promovendo uma melhor compreensao dos contetidos
essenciais para as areas profissionalizantes do curso (CASSERE et al., 2023).

Afonso et al. (2024) constataram que a GBL promoveu uma maior percepgao do
estimulo ao autoestudo e a capacidade de resolucdo de problemas em fisiologia endécrina
na medicina veterindria (p < 0,05) e contribuiu para o desenvolvimento da dindmica de grupo
em comparacdo com o grupo que recebeu CBL (Aprendizagem Baseada em Casos).
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CAPITULO 5 - SALA DE AULA INVERTIDA

Felyphe Feliciano Silva
Eduardo de Paula Nascente
Ana Maria de Souza Almeida

A sala de aula invertida (flipped classroom) surgiu como uma abordagem inovadora
para transformar o ensino tradicional, promovendo aprendizagem ativa e engajamento dos
estudantes. O conceito ganhou notoriedade a partir dos estudos de Lage, Platt e Treglia
(2000), que formalizaram a ideia de inverter a l6gica tradicional da sala de aula, propondo
que os alunos estudassem o contetdo previamente e utilizassem o tempo presencial para a
aplicacdo pratica do conhecimento. No entanto, registros anteriores indicam que essa
metodologia ja vinha sendo discutida antes dos anos 2000.

Segundo Bollela (2017), a primeira mengao oficial ao conceito ocorreu em 2000,
durante a 11* Conferéncia sobre Aprendizagem no Ensino Superior, na Flérida, quando
Baker propods o uso de plataformas online para apoiar o ensino. Entretanto, antes dessa
formalizagdo, Eric Mazur, professor de Fisica Aplicada em Harvard, ja desenvolvia praticas
alinhadas a essa metodologia, ao reformular seu modelo de ensino para incentivar a
participacdo ativa dos alunos. Mazur introduziu um método em que os estudantes
estudavam previamente os contetidos e utilizavam o tempo de aula para trabalhar em grupos
na resolugao de problemas, promovendo maior interagdo e colaboracao (Béllela, 2017).

Outro marco na popularizacao da sala de aula invertida ocorreu em 2006, com os
professores de Quimica Jonathan Bergmann e Aaron Sams, do Colorado. Eles gravavam suas
aulas e disponibilizavam os videos para os alunos, permitindo que o tempo presencial fosse
usado para aplicagdo pratica e discussdes supervisionadas. Essa abordagem ganhou grande
adesdo devido ao avango das tecnologias educacionais, como o acesso a plataformas digitais
e ferramentas interativas, consolidando-se como um modelo de ensino eficiente (Bergmann;
Sams, 2012).

O modelo de sala de aula invertida baseia-se nos principios da aprendizagem ativa e
da construcdo do conhecimento, alinhando-se as diretrizes das metodologias ativas de
ensino. Strayer (2012) destaca que essa abordagem influencia positivamente a cooperacao
entre alunos, inovagao na resolugao de problemas e maior orientagao para as tarefas.

A estrutura dessa metodologia envolve dois elementos essenciais: disponibilizacao de
materiais didaticos online, permitindo que os alunos estudem previamente por meio de
videos, textos e outras midias digitais; e planejamento estratégico das atividades presenciais,
garantindo que o tempo em sala de aula seja utilizado para debates, experimentacdes,
exercicios praticos e resolugao de problemas.
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Para garantir a efetividade desse modelo, é fundamental que o professor atue como
facilitador do conhecimento, estimulando a autonomia dos alunos. Além disso, a adocao de
ferramentas tecnoldgicas, como plataformas de ensino online, questionarios interativos e
softwares educacionais, facilita a adaptacdo da metodologia as necessidades dos estudantes
(Valente, 2014).

A sala de aula invertida tem sido amplamente adotada no ensino superior,
especialmente na area da satde, onde a necessidade de aplicacdo pratica dos conceitos é
essencial. Segundo McLaughlin et al. (2014), a implementa¢do desse método na educacdo
médica e farmacéutica tem demonstrado beneficios significativos na retencdao do
conhecimento e no desenvolvimento de habilidades clinicas.

Na drea médica, a inversdo da sala de aula permite que os alunos estudem
previamente conceitos tedricos sobre anatomia, fisiologia e farmacologia, e usem o tempo
presencial para simulagdes clinicas, discussdo de casos e atividades praticas. Esse modelo
tem se mostrado eficaz na melhoria da compreensao de contetidos complexos, promovendo
uma aprendizagem mais significativa e contextualizada (Mclaughlin et al., 2014).

Na Medicina Veterindria, a aplicacdo da sala de aula invertida vem sendo incorporada
em diversas disciplinas, especialmente naquelas que exigem raciocinio clinico e integracao
entre teoria e pratica. Por exemplo, em cursos de parasitologia veterindria, os alunos podem
assistir a aulas gravadas sobre ciclos biolégicos e caracteristicas morfolégicas de parasitas,
utilizando o tempo presencial para discutir casos clinicos e realizar exames laboratoriais
guiados pelo professor. Esse modelo tem se mostrado eficiente na preparacdo dos estudantes
para a préatica profissional, tornando o ensino mais dinamico e interativo (Béllela, 2017).

Entretanto, McLaughlin et al. (2014) alertam que a implementacdo da sala de aula
invertida pode apresentar desafios, como:

e Resisténcia dos estudantes, especialmente aqueles acostumados ao modelo tradicional.

e Exigéncia de capacitacdo docente, pois o professor precisa desenvolver novas
competéncias para atuar como mediador do conhecimento.

e Dependéncia de infraestrutura tecnoldgica, tornando essencial o acesso dos alunos a
dispositivos e internet de qualidade.

Associado a isso, para uma organizacao eficaz das atividades em sala, o professor deve
definir objetivos claros e adotar estratégias que promovam a aprendizagem ativa, como
experimentagao pratica, debates e resolucao de problemas. Além disso, o feedback é continuo
essencial para ajustar o ensino, promover a autonomia dos alunos e aprimorar o processo de
aprendizagem (Valente, 2014 ).
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CAPITULO 6 - APRENDIZAGEM
BASEADA EM PROJETOS

Felyphe Feliciano Silva
Eduardo de Paula Nascente
Leiny Paula de Oliveira

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é uma abordagem dindmica que
envolve os alunos na resolucdo de desafios praticos, estimulando a aplicagdo do
conhecimento em situagdes reais. Em vez de absorver apenas conceitos tedricos, os
estudantes sdo incentivados a desenvolver solu¢des inovadoras por meio da experiéncia
direta. Esse modelo educacional vai além da transmissdo de contetidos, promovendo
habilidades essenciais para a vida académica e profissional, como comunicagdo eficaz,
trabalho em equipe, tomada de decisdes e lideranca (GIL, 2023).

O professor, nesse contexto, assume o papel de na construcdo do conhecimento e
incentivando a autonomia e o pensamento critico dos alunos. Para que a ABP seja renovada
de forma eficaz, é essencial um planejamento estratégico, no qual os contetdos e
competéncias integradas ao curriculo, garantindo uma abordagem estruturada e qualificada
aos objetivos educacionais ( PASCON, 2024).

A efetividade da Aprendizagem Baseada em Projetos depende de um planejamento
curricular sélido, que inclui a definicdo de objetivos de aprendizagem, a estruturagdo dos
projetos e a organizacdo dos recursos disponiveis. A gestdo do tempo também é um fator
essencial, pois projetos mais elaborados podem exigir longos periodos para desenvolvimento
e finalizagdo. Dessa forma, é fundamental que o planejamento inclua etapas bem definidas,
marcos intermedidrios e momentos de avaliagao e ajustes (THOMAS, 2000).

Na formacdo de profissionais da satide, a Aprendizagem Baseada em Projetos tem
se mostrado uma estratégia eficaz para estimular o julgamento clinico, a tomada de decisdes
e a pratica interdisciplinar . Segundo Hmelo-Silver (2004), a ABP permite que os alunos
desenvolvam competéncias essenciais para o exercicio profissional ao integrar diferentes
campos do conhecimento no ensino das ciéncias médicas. Esse modelo pedagogico estimula
os estudantes a analisarem problemas de forma abrangente, considerando aspectos
biolégicos, psicolégicos e sociais dos pacientes, promovendo uma visao mais humanizada e
contextualizada da pratica em satude.

No curso de Medicina Veterinaria do Instituto Federal do Sul de Minas, Campus
Muzambinho, Amaral (2020) descreve a experiéncia dos alunos da disciplina de Patologia
Clinica Veterindria, que participaram de um desafio académico baseado nesta metodologia
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ativa, no qual foram incentivados a identificar e solucionar uma demanda real
observada em sala de aula. Como parte do processo avaliativo, a proposta exigia a criacdo de
um protétipo funcional, promovendo o desenvolvimento da criatividade e da autonomia dos
estudantes na busca por solugdes aplicéveis a prética laboratorial.

A iniciativa resultou no desenvolvimento inovador do PatoClinVetHelp, um sistema
web, no qual os alunos aplicaram conhecimentos tedricos na elaboracao de uma ferramenta
voltada para a interpretagdo de exames laboratoriais. Esse processo reforgou a importancia
do aprendizado ativo, do trabalho colaborativo e da resolucao de problemas, preparando os
estudantes para desafios reais da pratica veterinaria (AMARAL, 2020).

Desse modo, destaca-se que o suporte institucional desempenha um papel crucial
nesse processo. As instituicdes de ensino precisam garantir infraestrutura adequada,
materiais e equipamentos necessarios, além de investir na capacitacdo docente para que os
professores possam atuar como mediadores eficientes da aprendizagem. Sem esse suporte, a
implementacdo da ABP pode enfrentar desafios significativos, dificultando sua aplicacdo no
contexto educacional (PASCON, 2024).

Figura 3 - Categorizacao dos itens necessarios para a abordagem da Aprendizagem Baseada em Projetos
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Na Alemanha, professores do curso de medicina, desenvolveram um projeto piloto
intitulado "Patologia Prética" no intuito de aprimorar a compreensao dos estudantes sobre
patologia, proporcionando experiéncias praticas na analise macroscoépica por meio do uso de
modelos artificiais de tumores criados do zero. Apés a introducdo dessa abordagem, uma
pesquisa de avaliacdo respondida por 63 estudantes participantes indicou um retorno
positivo sobre a metodologia do curso, sua relevancia para a compreensao do fluxo de
trabalho da patologia e sua superioridade em relagdo ao ensino tradicional. A maioria dos
estudantes reconheceu a importancia do treinamento pratico na educacao médica e aqueles
com experiéncia profissional anterior avaliaram o impacto do curso na aquisicdo de
conhecimento de forma ainda mais positiva (BERNHARDT, 2024).

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) proporciona aos estudantes da area da
satde experiéncia pratica na cooperacao interdisciplinar, ampliando a compreensao do papel
de cada especialidade. Esse processo fortalece a colaboragao, reduz preconceitos e aprimora
o trabalho em equipe, preparando-os para a atuacdo profissional. Além disso, ao integrar
aspectos biologicos, psicolégicos, sociais e culturais, a ABP permite uma visdo mais ampla e
humanizada do cuidado ao paciente, considerando seu contexto familiar e comunitario
(PASCON, 2024).
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CAPITULO 7 - DESAFIOS E PERSPECTIVAS

Leiny Paula de Oliveira
Amanda da Mata Martins

As metodologias ativas de aprendizagem vém ganhando crescente destaque no
ensino da Medicina Veterindria, promovendo uma formacao mais pratica, participativa e
centrada no estudante. Essas abordagens refletem uma nova concepcao de perfil discente, na
qual o aluno deixa de ser um receptor passivo de informacdes e passa a atuar como
protagonista do processo educativo. Tal mudanca favorece o desenvolvimento de
competéncias essenciais para a pratica profissional, como pensamento critico, capacidade de
resolucao de problemas, tomada de decisao, trabalho em equipe e autonomia intelectual.

A aplicacdo dessas metodologias possibilita maior integracao entre teoria e pratica,
preparando os futuros médicos-veterindrios para os desafios reais da profissdo. Estratégias
como a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP]J), a sala de aula invertida e o uso de jogos educacionais tém demonstrado resultados
positivos no engajamento discente e na consolidagdo do conhecimento, tornando o
aprendizado mais dindmico e significativo.

Entretanto, a implementacdo efetiva dessas préticas ainda enfrenta desafios
estruturais, pedagogicos e culturais que precisam ser superados para garantir seu éxito. Entre
os principais obstdculos estdo a necessidade de capacitacdo e atualizagdo continuada de
docentes, uma vez que muitos desses profissionais foram formados dentro de um modelo de
ensino tradicional, causando de certa forma uma resisténcia a mudanca de paradigmas
educacionais. Ademais, embora os programas de pos-graduagdo Stricto sensu tenham um
papel importante na formacao cientifica e na producdo de conhecimento, hd uma lacuna
deficiente na preparacdo pedagogica dos futuros docentes, resultando muitas vezes na
formacdo de profissionais com pouco preparo para os desafios atuais da sala de aula
universitaria.

Outro ponto importante estd na limitacao de infraestrutura e a adaptagdo curricular
as novas metodologias, o que compromete de forma significativa a aplicacdo plena de
estratégias ativas que necessitam de ambientes adequados e recursos especificos para essas
metodologias. O processo de adaptagdo curricular exige planejamento integrado e
articulacdo entre diferentes areas de conhecimento, objetivando garantir coeréncia
pedagogica e evitar sobrecarga ndo somente de contetdo, mas também de trabalho aos
profissionais envolvidos. E notério que a transicio do modelo tradicional para um ensino
mais interativo e colaborativo requer esfor¢o conjunto entre professores, gestores e
instituicées de ensino, com politicas de apoio e incentivo que garantem as condi¢des bésicas
para a execugao e consolidacao dessas praticas de ensino-aprendizagem.
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Tabela 2 - Desafios e solugdes relacionadas ao uso de metodologias ativas no ensino da Medicina Veterinaria.

Desafios Solucdes propostas
Resisténcia a mudanca Programas de formagao continuada

Infraestrutura limitada Adequagdo e modernizacao da infraestrutura
Capacitagao docente Incentivo a cultura de inovacdo e atualizacao pedagogica

A . ~
. .

Nesse sentido, a superacdo desses desafios é fundamental para que as metodologias
ativas se consolidem como eixo estruturante do ensino veterindrio, promovendo uma
formagao mais alinhada as demandas contemporaneas do mercado e as necessidades sociais.
Assim, investir nessas praticas representa um avanco significativo rumo a um ensino mais
inovador, humanizado e eficaz, capaz de formar profissionais criticos, auténomos e
comprometidos com a transformagao da realidade em que atuam.




