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Introducdo: As doencas causadas por parasitas estdo entre os maiores distUrbios que afetam tanto adultos,
quanto criancas em idade escolar que residem em &reas pobres dos centros urbanos, tendo em vista que, em sua
maioria, esses locais ndo possui as condicdes necessarias de saneamento bdsico. As precarias condicdes de
saneamento basico e inadequadas praticas de higiene pessoal e doméstica sao as principais causas de transmissao de
parasitas. Estratégias educativas sao utilizadas como uma forma de conscientizar a prevencao dessas infeccées. O
avanco da tecnologia aplicada a educacdo em saude forneceu forte impulso na aprendizagem com a criacdo de
aplicativos para dispositivos mdveis. Objetivo: Relatar o desenvolvimento de um aplicativo de educacdo em salde para
o ensino infantil, sobre doencas causadas por verminoses, e de forma ludica, dispor medidas de profilaxia e higiene
pessoal. Metodologia: Foi utilizado um modelo de fluxo para design de aplicativo infantil: Pesquisa e Conceituacao;
Ideacao e Prototipagem; Execucdo e Complementacdo. O conteldo didatico utilizado para dar suporte cientifico ao
aplicativo foram baseadas no Guia de Bolso sobre Doencas infeciosas e parasitarias, do Ministério da Saude. Para o
desenvolvimento da arte foi utilizado o software CoreIDRAW 2019™. A Linguagem de programacao utilizada foram
XML, uma linguagem estruturada de formatacao, utilizando editor de texto do préprio Android Studio e linguagem de
programacao Java. Resultados: Como resultado, obteve-se o aplicativo “Aninhas e os Vermes” que tem como énfase
uma histdria ficticia e jogos de educacdo em saude, os quais tém como funcionalidade promover maior adesdo da
crianca ao processo de aprendizagem. O aplicativo possui uma arquitetura simples, porém, atrativa, a qual fornece
informacdes educativas em salde e promove a interacdo aluno-professor, profissional-paciente e filho-pais. Além disso,
foi desenvolvido com uma série de programas simples e comandos facilitadores de uso, com intuito de ser compativel
a todas as plataformas de celulares. Conclusao: O uso de aplicativo para dispositivos méveis voltado ao aprendizado
de educacao em saude infantil, embora ainda ndo tenha sido avaliado pelo publico-alvo, é uma ferramenta facilitadora
da aprendizagem e de contribuicdo efetiva de medidas de prevencao a infecOes parasitarias. Poderd ser usada por
professores e pais para o ensino das criancas como uma tecnologia de facil acesso.



