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INTRODUCAO: A pratica docente revela uma serie de desafios que sdo impostos ha construcdo do conhecimento.
Os docentes lidam em sua atividade didria com alunos em contextos sociais diversos e cada qual com um
planejamento de vida. Se a aula presencial sempre foi um desafio, é preciso destacar que em tempos de pandemia
isso foi exacerbado, visto que o grande desafio de ministrar aulas de forma presencial foi corroborado pelo sistema de
aulas remotas. Nesta perspectiva, este estudo teve como objetivo descrever a experiéncia docente com a utilizacao
de uma plataforma de jogos na formacao do enfermeiro em tempos de pandemia. METODOLOGIA: Trata-se de um
estudo descritivo, do tipo relato de experiéncia, com a finalidade de disseminar a importancia da gamificacao no
processo de ensino aprendizagem, na formacao do enfermeiro em tempos de pandemia. Este se baseia na
experiéncia de um docente do curso de Enfermagem que utilizou a plataforma Kahoot na disciplina do sexto periodo,
de uma Universidade Privada do Estado do Rio de Janeiro. RESULTADOS: Esta plataforma de jogos permite a realizacao
de atividades online, cabendo ao docente o preparo de um quiz que serd abordado, de acordo com a temética de cada
aula. Inicialmente, os alunos passaram por aulas expositivas, sendo liberado o material para estudo e agendado a data
do jogo. Uma aula antes, todas as duvidas sobre o contelddo e o jogo foram retiradas. Durante o jogo, apds cada
questdo, foi possivel perceber a quantidade de erros e acertos, facilitando o processo de feedback e a identificacdo das
maiores caréncias de conhecimento. Além deste beneficio, ficou claro o aumento na dinamica das aulas, melhora no
desempenho do aluno e, acima de tudo, incrementou sua motivacdo e dedicagao na disciplina. Por outro lado, a
necessidade de ter duas ferramentas de acesso a internet e apenas a possibilidade de realizar o jogo ao vivo, foram os
principais desafios impostos. CONCLUSAO: A pandemia fez com que a pratica docente precisasse ser reinventada.
Sendo assim, nosso estudo demonstrou que o uso da gamificacdo na pratica docente aparenta ser uma estratégia
importante, favorecendo suporte adicional no processo de ensino aprendizagem, visto que além de contribuir com a
formacao, otimizou o engajamento dos alunos. Por outro lado, novos estudos sdo necessarios para comprovar o
beneficio da gamificacdo na motivacdo e no aprendizado do académico de enfermagem.



