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Introducéo

A gamificacdo tem se consolidado como uma metodologia ativa eficaz no ensino medico,
promovendo maior engajamento, motivacdo e retencdo de conteudo pelos estudantes.
Além de motivar e ensinar os alunos de forma ludica. Diante deste contexto, a disciplina
de Habilidades Médicas — Habilidades Tecnicas do quarto semestre do curso de medicina
propGem atividades ludicas e dindmicas para aprimorar o conhecimento. Portanto, o
objetivo deste estudo foi apresentar um relato de préatica exitosa realizada em 2024 e 2025
com alunos do curso de Medicina do UNIVAG, durante a disciplina de Habilidades
Técnicas do quarto semestre, sobre o uso da gamificagdo para 0 ensino sobre
queimaduras, tema de grande relevancia na formacdo médica por sua complexidade e
frequéncia nos atendimentos de urgéncia.

Método

Trata-se de um relato de experiéncia realizado na disciplina de Habilidade Técnicas do
quarto semestre do curso de medicina durante os semestres letivos de 2024 e 2025. Apés
abordagem tedrica sobre classificacdo, condutas e complicacGes das queimaduras, 0s
estudantes participaram de um quiz interativo utilizando a plataforma Kahoot, com
perguntas elaboradas a partir de casos clinicos reais. A atividade promoveu competicdo
saudavel, revisdo de conteudo e estimulo ao raciocinio clinico, além de favorecer a
interacdo entre os alunos e o feedback imediato. Ao final, foi aplicado questdes subjetivas
e objetivas sobre o tema, no qual um percentual elevado dos estudantes relatou aumento
na compreensao do tema e destacaram maior motivagéo para estudar.

Descricéo

Durante a atividade, os estudantes apontaram como principais diferenciais a
interatividade, o dinamismo e a possibilidade de identificar lacunas de aprendizagem. A
estratégia também permitiu ao docente identificar com clareza as areas com maior
dificuldade, reforcar pontos criticos do conteldo e adaptar a abordagem conforme as
necessidades especificas da turma. A experiéncia demonstrou que o uso do Kahoot como
ferramenta de gamificacdo é uma pratica pedagogica inovadora e eficaz, contribuindo
para o aprendizado ativo e significativo dos estudantes. Entre 0s pontos positivos,
destacam-se 0 engajamento, a melhoria na assimilacdo do contetdo e o estimulo ao
pensamento clinico.

Concluséo

O uso de gamificacdo na formacdo médica provou-se uma estratégia pedagdgica eficaz,
que alia motivacdo, participacdo ativa e avaliacdo continua. Esse modelo aumenta o
engajamento dos estudantes, fortalece a assimilacdo de contetidos complexos e contribui
para o desenvolvimento do pensamento clinico. Expandir o uso da gamificacdo de forma
planejada e embasada para outros conteldos e disciplinas torna o aprendizado mais
dindmico, motivador e eficaz, promovendo aprendizagem ativa, autonomia estudantil e
engajamento real no processo educativo.

Palavras-chave: Gamificagdo; Ensino médico; Queimaduras; Metodologias ativas;
Kahoot.
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