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Objetivo: Apresentar a experiéncia da utilizagdo do Kahoot como plataforma
de estratégia de gamificagdo no ensino da disciplina “Habilidades clinicas IlI”,
com énfase na sua importancia para a consolidacdo do conhecimento dos
discentes, bem como para o aperfeicoamento pratico dos monitores. Relato
de Experiéncia: A experiéncia foi conduzida ao longo das atividades da
disciplina de Habilidades Clinicas lll, no terceiro periodo do curso de Medicina.
A proposta consistiu na utilizagdo da plataforma Kahoot como ferramenta de
gamificacdo, aplicada em dois momentos distintos: antes do inicio da aula, por
meio de um “quiz’ com 10 perguntas relacionadas ao conteudo que seria
trabalhado no dia (pré-teste) e, ao final, 5 questdes de revisdo (pos-teste). O
pré-teste possibilitou a avaliagdo do conhecimento prévio dos estudantes,
estimulando a curiosidade em relacdo ao conteudo e direcionando a atencao
para os topicos centrais que seriam abordados posteriormente em aula. Ja o
pos-teste, atuou como estratégia de fixagdo e autoavaliagao, possibilitando
aos alunos identificar avancgos individuais imediatos na compreenséo do tema.
A dinamica, marcada por uma competicdo saudavel e de carater ludico,
auxiliou na interagdo entre os discentes e no maior engajamento no decorrer
das atividades praticas. Reflexao: A experiéncia demonstrou que a
gamificagcdo, por meio do Kahoot, teve éxito como uma ferramenta pedagdgica
capaz de potencializar a aprendizagem ativa e promover a participacao efetiva
dos alunos. A dinédmica permitiu que os estudantes avaliassem seus
conhecimentos de maneira interativa, ressignificando os erros como parte do
processo de aprendizagem. Paralelamente, a vivéncia contribuiu para a
formagao do grupo de monitores, que, ao planejar as atividades e mediar as
interagbes, puderam aprimorar competéncias pedagdgicas e aplica-las com
maior seguranga. Conclusdes: A utilizacdo do Kahoot no processo de
aprendizagem foi eficaz para a fixagcdo do conhecimento dos discentes,
interacao entre os participantes e estimulo a aprendizagem ativa, além de
aperfeicoar a pratica dos monitores.

Palavras-chaves: Metodologias ativas, Gamificagdo, Monitoria, Ensino em
saude, Habilidades Clinicas.
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