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Introducdo: A monitoria € uma modalidade de ensino em que o discente é orientado para a pratica de iniciacdo a
docéncia (Gongalves et al., 2021). Para dinamizar o ensino, a monitoria, por vezes, utiliza metodologias ativas, como é
o caso da gamificacdo, que pode ser utilizada em diversos contextos em sala de aula. Objetivo: Relatar a experiéncia
de académicas de Enfermagem, na utilizacdo de uma plataforma online baseada em jogos para a monitoria da
disciplina de Processo de Cuidar da Saude do Idoso. Método: Trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de
experiéncia, vivenciado por duas académicas de Enfermagem, bolsistas do Programa de Iniciacdo a Docéncia da Pré-
Reitoria de Graduacdo da Universidade Federal do Ceard. As atividades foram realizadas nos meses de margo a junho
de 2024. Resultados/Discussao: As monitorias da disciplina de Enfermagem no Processo de Cuidar da Saude do Idoso
foram realizadas semanalmente, alternando entre monitorias de revisdo do conteldo ministrado anteriormente e
monitorias de resolucdes de questdes por meio da plataforma “Kahoot!”. Esta aplicacao consiste em um sistema de
gestao da aprendizagem baseado em jogos. Dentre suas ferramentas, o “Kahoot!” possibilita a criacdo de jogos com
questdes de multipla-escolha e questbes do tipo verdadeiro ou falso, o que amplia as formas de abordagem dos
contelidos ministrados na disciplina. A plataforma também possibilita a formacdo de pddios nas pontuacées em cada
questdo, promovendo a competicdo entre a turma e aumentando o seu interesse nos conteldos da disciplina. Além
disso, ao final de cada sessdo de jogos, a plataforma elabora automaticamente relatérios para uso docente, nos quais
é possivel avaliar o desempenho de cada aluno e as questdes que demonstraram maior nivel de dificuldade, o que
direcionou as monitoras aos contetdos que deveriam ser reforcados acerca da saude da pessoa idosa. Consideracoes
finais: Conclui-se que o uso da gamificacdo em monitorias € um importante facilitador do ensino e da aprendizagem,
pois promove o interesse do aluno na disciplina, possibilita momentos para sanar duvidas e favorece um ambiente de
aprendizado mais dinamico para os alunos e para as monitoras.



