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Introducdo: O Kahoot é uma ferramenta tecnoldgica interativa que incorpora
elementos utilizados no design dos jogos para engajar 0s usuarios na aprendizagem.
Uma das caracteristicas dessa ferramenta é despertar a curiosidade e o envolvimento
dos nativos digitais em experiéncias para impactar positivamente sua performance de
aprendizagem. Objetivo(s): Relatar a experiéncia de uso do Kahoot como
metodologia ativa. Métodos ou Relato de Experiéncia: Para aplicacdo da
gamificagdo neste trabalho, foi selecionado o aplicativo “Kahoot!”, uma plataforma de
aprendizado baseada em jogos. Foi configurada no Kahoot! uma avaliacéo
diagndstica de anatomia humana, para uma turma de medicina de uma faculdade
privada. O jogo funciona na forma de campeonato entre 0s participantes.
Resultados/Discusséo: Observou-se que o aluno quando é estimulado, consegue
fazer parte do processo de ensino aprendizagem com mais fluidez e dinamismo e ndo
se importard de ser desafiado. Foi observado que neste primeiro momento essa
ferramenta serviu para descontrai-los e facilitar a inser¢cdo deles nas aulas de
anatomia basica. Considera¢fes Finais: Ao final do processo observou-se uma
percepcdo coletiva de aprendizagem. Combinar a metodologia ativa a préatica da
anatomia, tornou possivel tornar o ensino mais eficiente e trazer novas possibilidades
para a sala de aula.
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