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Introducado: No contexto das metodologias ativas, a gamificacdo é apontada como
uma ferramenta promissora que pode auxiliar de forma significativa no processo de
ensino-aprendizagem, tendo em vista a necessidade de colocar o estudante como
agente ativo na construgéo do conhecimento visando a formac¢ao de um profissional
autbnomo e capaz de integralizar os conceitos de forma sistematica. Nesse aspecto,
a utilizacdo do Kahoot uma plataforma online para realizagéo de testes e quiz, pode
colaborar para o processo educacional de forma interativa, dindmica e ludica.
Objetivos: Relatar as experiencias vivenciadas durante a aplicacdo do Kahoot como
complemento para fixagdo dos contetdos de trato respiratorio inferior no curso de
medicina. Relato de Experiéncia: A atividade foi realizada ao final da aula pratica de
anatomia com os discentes do primeiro periodo do curso de medicina de uma unidade
Afya no estado de Pernambuco. Os alunos utilizaram tablets e smartphones para
acessar a plataforma e responder as questdes objetivas que continham imagens
sobre uma determinada estrutura. Ao final, os alunos puderam entdo sanar suas
davidas com base nos seus erros e acertos durante a aplicabilidade da atividade.
Resultados/Discussédo: A utilizacdo dessa plataforma se mostrou eficiente e
satisfatoria para fixacdo dos contetdos anteriormente aprendidos. Além de colocar o
estudante como agente central, foi possivel observar que a ludicidade promoveu
maior dinamismo na pratica laboratorial, além de estimular o aprofundamento dos
estudos especialmente nos discentes que ndo conseguiram responder de forma
correta todas as questdes. Ademais, é valido ressaltar que a presenca do professor-
tutor supervisionando toda a préatica bem como ao final para sanar duvidas foi de
grande valia para tornar a atividade mais satisfatoria e enriquecedora.
Consideracgbes finais: Embora a utilizacdo da ludicidade e gamificagcdo seja um
desafio para pratica docente no ensino superior, as experiencias aqui relatadas
contribuem para evidenciar o quanto tais atividades podem auxiliar no processo
educacional, inclusive em disciplinas/eixos de carater mais pratico-laboratorial.
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