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1. INTRODUGAO

O uso de novas ferramentas de ensino com um novo modo de transmissao,
pode possibilitar aos internautas multiplas op¢des para a busca de conhecimento,
e essa rapida transformacgéo tecnoldgica faz com que os métodos pedagdgicos
necessitem se adequar. Assim, & necessario o desenvolvimento constante de
novas ferramentas que auxiliem no processo de ensino e aprendizagem
(OLIVEIRA, 2001). Atualmente, estamos vivendo uma pandemia mundial causada
pela Covid-19, onde as populagdes passaram a estar mais conectadas
remotamente, isso fez com que as redes digitais se fortalecessem através das
lives, webconferéncias, posts informativos, games, entre outros, transferindo
conhecimento e entretenimento aos internautas (MARTINS; ALMEIDA, 2020;
SOTERO; COUTINHO 2020).

As redes sociais proporcionam comodidade, entretenimento e informacéo,
com isso tornam-se ferramentas que diariamente sao utilizadas na rotina das
pessoas. O desenvolvimento tecnoldgico trouxe consigo uma necessidade de
adaptacao dos instrumentos de ensino, de forma a auxiliarem o aluno em sua
trajetéria académica permitindo desenvolvimento cognitivo e intelectual,
proporcionando a capacidade de pensar com sobriedade além de desafiar o
mesmo a criar habilidades de inventar ou encontrar solugdes para adversidades
(ANDRADRE, 2011). Ademais, a sociedade motivada pelo recurso digital da
facilidade, agilidade e instantaneidade requer maior criatividade nos processos
informativos, assim como, naqueles de formacgao de profissionais.

Diante do exposto, o objetivo do presente estudo foi avaliar a participagao do
publico a partir de Quizzes realizados no Instagram do Nucleo de Pesquisa,
Ensino e Extensdo em Pecuaria (NUPEEC) a respeito dos casos clinicos do
projeto Clinica de Ruminantes nas Midias Sociais que foram postados no Youtube
e vinculados ao Instagram.

2. METODOLOGIA

O projeto Clinica de Ruminantes nas Midias Sociais esta vigente desde o
ano de 2017, conta com 24 casos clinicos que foram divulgados e
disponibilizados inicialmente no Youtube, Facebook e, recentemente, na pagina
do Instagram do NUPEEC. A partir de atendimentos clinicos realizados pelos
residentes da Clinica Médica de Ruminantes do Hospital de Clinicas Veterinaria
da Universidade Federal de Pelotas (HCV-UFPEL), os mesmos s&o estruturados
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e discutidos por colaboradores e professores do projeto e apresentados nas
midias sociais.

Os casos clinicos sédo subdivididos em: historico, anamnese, exame clinico
geral; exames complementares; discussao e tratamento. Onde cada parte é
transformada em video e publicada através das redes sociais do NUPEEC uma
vez por semana. Assim, ao longo de cada més tem-se um novo caso clinico.
Como forma de manter a interacdo com o publico, ao longo de 9 semanas, entre
0s meses de marco a maio de 2020, a cada novo video foram realizados Quizzes
com 5 perguntas baseadas no video da semana, através do recurso Stories da
rede social Instagram. Os trés primeiros participantes que atingissem o maior
numero de acertos em menor tempo que os demais, eram premiados e entravam
para o “Hall da Fama” em um post no feed do Instagram, como forma de estimular
a participagao de todos.

Baseado nessas informagdes, analisou-se o numero de participacbes dos
internautas de marco a maio de 2020, e, através do software Excel 2013 foi
elaborado um grafico com o total de participacbes das nove semanas de
interacao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao longo das 9 semanas de Quizz, obteve-se uma média semanal de 95
participantes e total de 850 participagdes. Na Figura 1, € possivel observar que na
primeira semana houve o maior numero de participantes, com 172 internautas e

apds as semanas seguintes houve diminuicdo, porém o numero de participantes
manteve-se estavel.
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Figura 1. Numero de participac¢des do Quizz dos Casos Clinicos do NUPEEC
na rede social Instagram.

Apoés cada Quizz publicado no Story, era realizado um levantamento onde
constava o numero de usuarios que obtiveram o maior numero de acertos
referentes ao caso clinico em questao. Assim, gerava-se o ranking para o "Hall da
fama”, que em seguida era publicado no feed do NUPEEC com primeiro,
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segundo e terceiro lugares. O intuito da competicdo era o de gerar uma
participacdo mais interativa dos internautas, bem como estimular os participantes
na busca por conhecimento, tornando a pratica do estudo mais divertida (Figura
2).
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Figura 2. Modelo do “Hall da Fama” dos Casos Iinicos.

TESTE SEUS CONHECIMENTOS

Segundo SANTOS JUNIOR; MONTEIRO (2020), a pandemia potencializou a
utilizagao de tecnologias para a educacgao, propiciando novos modelos de ensino
e diferentes estilos de aprendizagem, de forma a transformar o ensino tradicional
que, muitas vezes, ndo atende mais as demandas da geracgéo de alunos cada vez
mais conectada e que quer aprender de forma mais interativa. De acordo com
GRECO et al. (2014), em jogos didaticos, a capacidade perceptiva e a tomada de
decisbées desempenham fun¢des importantes na aprendizagem. Ademais, tais
atividades possuem uma versao ludica, na qual o participante se diverte enquanto
joga, e outra educativa, proporcionando ensino complementar e a potencializagao
do conhecimento (SANTOS et al., 2019).

4. CONCLUSOES

A plataforma Instagram, através da ferramenta Story permitiu a participagao
do publico nos Quizzes, garantindo maior visibilidade do Projeto Clinica de
Ruminantes, bem como maior interacdo com os casos clinicos publicados,
tornando-se uma boa alternativa de método pedagodgico, com a propagacao de
conhecimento em tempos de pandemia.
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