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RESUMO: Esse artigo buscou relatar a experiéncia dos autores com a utilizagio da gamificacio,
por meio da plataforma Kahoot e a inteligéncia artificial no processo de ensino-aprendizagem.
Trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de experiéncia, realizado com 43 estudantes do
terceiro periodo do curso de Gradua¢io em Enfermagem de uma universidade puablica localizada
na regido do Tridngulo Mineiro, durante o primeiro semestre de 2026. A estratégia consistiu na
realizagio de quizzes interativos desenvolvidos com apoio da inteligéncia artificial e
implementados ao final de trés aulas temiticas relacionadas ao Processo de Enfermagem. As
atividades foram executadas por meio da plataforma Kahoot utilizando dispositivos méveis e
computadores, como estimulo a aprendizagem colaborativa e ao feedback imediato. Observou-
se maior interacdo e participacdo dos estudantes, desenvolvimento da cooperagio durante as
atividades e maior engajamento com os conteddos abordados. Ainda, os quizzes permitiram a
identificagdo de dividas e dificuldades de aprendizagem em tempo real, permitindo a retomada
dos contetidos pelos professores. A experiéncia evidenciou que a associa¢do entre gamifica¢io e
inteligéncia artificial constitui uma ferramenta promissora para o ensino da Enfermagem,
cooperando para o processo ativo de aprendizagem, o desenvolvimento do raciocinio clinico e o
engajamento dos estudantes no processo educativo.

Palavras-chave: Gamificagio. Inteligéncia Artificial. Educagio em Enfermagem. Processo de
Enfermagem. Aprendizagem Ativa.
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ABSTRACT: This article reports on the authors' experience using gamification specifically
the Kahoot platform and artificial intelligence within the teaching-learning process. It is a
descriptive study, in the form of an experience report, conducted with 43 third-semester
undergraduate nursing students at a public university in the Tridngulo Mineiro region during
the first semester of 2026. The strategy involved interactive quizzes developed with the aid of
artificial intelligence and implemented at the end of three thematic classes on the Nursing
Process. The activities were carried out via the Kahoot platform using mobile devices and
computers to foster collaborative learning and provide immediate feedback. Increased student
interaction and participation, the development of cooperation during activities, and greater
engagement with the subject matter were observed. Furthermore, the quizzes enabled the real-
time identification of questions and learning difficulties, allowing instructors to revisit the
material. The experience demonstrated that combining gamification with artificial intelligence
is a promising tool for nursing education, contributing to active learning, the development of
clinical reasoning, and student engagement in the educational process.

Keywords: Gamification. Artificial Intelligence. Nursing Education. Nursing Process. Active
Learning.

RESUMEN: Este articulo presenta la experiencia de los autores en el uso de la gamificacién
especificamente la plataforma Kahoot y la inteligencia artificial en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se trata de un estudio descriptivo, en formato de informe de experiencia, realizado
con 43 estudiantes de tercer semestre de la licenciatura en Enfermeria de una universidad
ptblica en la regién del Tridngulo Mineiro durante el primer semestre de 2026. La estrategia
consistié en cuestionarios interactivos desarrollados con el apoyo de inteligencia artificial e
implementados al finalizar tres clases temdticas sobre el Proceso de Enfermeria. Las actividades
se llevaron a cabo a través de la plataforma Kahoot, utilizando dispositivos méviles y
computadoras para fomentar el aprendizaje colaborativo y proporcionar retroalimentacién
inmediata. Se observé un aumento en la interaccién y participacién de los estudiantes, el
desarrollo de la cooperacién durante las actividades y una mayor implicacién con la materia.
Asimismo, los cuestionarios permitieron identificar en tiempo real las dudas y dificultades de
aprendizaje, facilitando que los docentes retomaran los contenidos. La experiencia demostré
que combinar la gamificacién con la inteligencia artificial constituye una herramienta
prometedora para la educacién en enfermeria, contribuyendo al aprendizaje activo, al desarrollo
del razonamiento clinico y a la participacién de los estudiantes en el proceso educativo.

Palabras clave: Gamificacién. Inteligencia artificial. Educacién en enfermeria. Proceso de
enfermeria. Aprendizaje activo.

INTRODUCAO

As transformacgdes tecnoldgicas verificadas nas dltimas décadas tém impactado
diretamente diferentes setores da sociedade, incluindo a educa¢io (Fernandes et al., 2025). Nesse
contexto, o alcance ampliado as tecnologias digitais tem impulsionado mudangas nas formas de

ensinar e aprender, requerendo a adoc¢do de estratégias educacionais capazes de acompanhar as
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demandas de uma sociedade cada vez mais conectada e orientada pela informagio (Oztiirk;
Ding, 2014).

No campo da Enfermagem, a incorporagdo de recursos tecnoldgicos ao ensino torna-se
particularmente relevante, uma vez que a formacio profissional envolve a articulagio entre
conhecimentos teéricos, habilidades praticas e tomada de decisdo clinica (Oz; Ordu, 2021).
Dessa forma, as institui¢des de ensino e os professores tém sido desafiados a buscar alternativas
metodolégicas que contribuam para a construcio de competéncias necessirias ao exercicio
profissional, favorecendo uma aprendizagem auténoma e significativa (Oz; Ordu, 2021).

Entre as metodologias que vém sendo incorporadas ao ensino superior destaca-se a
gamificagio, entendida como a utilizacio de componentes presentes nos jogos em ambientes
educacionais (Sad; Ozer, 2019). Essa estratégia tem sido empregada com o propésito de tornar
as atividades de aprendizagem mais envolventes, participativas e motivadoras. Nesse cendrio,
o Kahoot figura entre as plataformas digitais mais utilizadas, permitindo a criagio de
questiondrios interativos, enquetes e outras atividades que permitem a participagio simultinea
dos estudantes e o fornecimento de feedback imediato (Sad; Ozer, 2019).

A literatura tem demonstrado que o uso do Kahoot no ensino em satide pode favorecer a
motivagio dos estudantes, ampliar o envolvimento nas atividades propostas e contribuir para
processos de avaliacio formativa (Oz; Ordu, 2021). Além disso, a ferramenta tem sido associada
ao fortalecimento da aprendizagem colaborativa, a participacdo em sala de aula e a revisdo de
contetidos de forma dinimica e interativa (Sheng et al., 2019; Wang; Tahir, 2020; Oz; Ordu,
2021).

No ensino da Sistematizagdo da Assisténcia de Enfermagem (SAE), essas estratégias
mostram-se particularmente relevantes. A disciplina contempla contetdos complexos
relacionados as etapas do Processo de Enfermagem, exigindo dos estudantes a compreensio de
conceitos tedricos e sua aplicagdo em situa¢des de cuidado. Em muitos casos, a densidade dos
contetidos e o volume de informacdes podem dificultar a manutencio do interesse e da
participagdo dos estudantes ao longo do processo de aprendizagem.

Concomitantemente, o desenvolvimento recente de ferramentas de inteligéncia
artificial tem expandido as possibilidades de inovacdo educacional. Essas tecnologias podem

apoiar os docentes em atividades como planejamento didatico, elaboracio de materiais e
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construgio de questdes avaliativas, contribuindo para diversificar as estratégias de ensino e
potencializar experiéncias de aprendizagem mais interativas (Kakhkharova; Tuychieva, 2024).

Embora estudos apontem resultados favoréveis para o uso da gamificagio no ensino de
enfermagem, ainda s3o limitados os relatos que descrevem a utilizagdo integrada do Kahoot e da
inteligéncia artificial no ensino da Sistematizagio da Assisténcia de Enfermagem,
especialmente na formacio de estudantes de graduacio.

Diante desse cendrio, torna-se importante compartilhar experiéncias que contribuam
para ampliar as discussdes sobre o uso de tecnologias educacionais na formagio em enfermagem.
Assim, o presente estudo tem como objetivo relatar a experiéncia dos autores coma utilizagio
da gamificagdo, por meio da plataforma Kahoot e a inteligéncia artificial no processo de ensino-

aprendizagem da disciplina Sistematizacdo da assisténcia de enfermagem.

METODOS

Trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de experiéncia, que apresenta a vivéncia
dos autores na implementac¢io de uma estratégia de gamificacdo associada ao uso da inteligéncia
artificial no processo de ensino-aprendizagem da disciplina Sistematizagio da Assisténcia de
Enfermagem. A experiéncia foi desenvolvida com estudantes do terceiro periodo do curso de
Graduacdo em Enfermagem de uma universidade publica localizada na regido do Tridngulo
Mineiro, Minas Gerais, durante o primeiro semestre letivo de 2026.

Participaram da atividade 43 estudantes regularmente matriculados na disciplina,
ofertada na modalidade presencial. A proposta pedagébgica foi planejada com o objetivo de
fortalecer a aprendizagem dos contetidos relacionados ao Processo de Enfermagem, estimular o
desenvolvimento do raciocinio clinico, favorecer a avaliagio formativa da aprendizagem e

ampliar a participagio dos estudantes por meio de estratégias lidicas e interativas.

Elaboracdo dos quizzes

Os quizzes foram elaborados a partir dos contetidos trabalhados em sala de aula,
utilizando ferramentas de inteligéncia artificial como auxilio na elaboracdo das questdes. Para
isso, foram utilizadas aulas previamente elaboradas pelos docentes responséiveis pela disciplina
como material de referéncia para a geracio inicial dos itens. Posteriormente, todas as questdes

foram analisadas, revisadas e validadas pelos professores antes de sua aplicagio (Figura 1).

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 9, set. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Thero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

Ao longo da experiéncia foram desenvolvidas trés atividades gamificadas, realizadas nos
dias 29 de abril, 6 de maio e 23 de maio de 2026. Cada atividade contemplou 20 questdes
relacionadas aos conteddos da Sistematizacio da Assisténcia de Enfermagem, incluindo
anamnese, exame fisico geral, diagnésticos de enfermagem e teorias de enfermagem. Diferentes
formatos disponiveis na plataforma Kahoot foram utilizados ao longo da experiéncia, incluindo
quiz, revisio de vocabuldrio e microaula. Em todas as atividades, o tempo disponibilizado para

resposta de cada questdo foi de 20 segundos (Figura 1).

Desenvolvimento da atividade

Para a operacionalizagio da proposta utilizou-se a plataforma Kahoot ferramenta digital
que possibilita a realizacdo de atividades interativas com feedback imediato. Os dois primeiros
Kahoots foram aplicados durante o desenvolvimento das aulas, enquanto o terceiro foi realizado
no inicio do encontro, como estratégia de revisio dos contetidos necessérios para a continuidade
das atividades previstas.

As atividades ocorreram em ambiente presencial, com utilizagio de projetor multimidia,
acesso A internet e participagio dos estudantes por meio de smartphones ou computadores
pessoais, conforme mostra a figura 1. Embora as respostas fossem registradas individualmente
na plataforma, buscou-se estimular a interagio entre os participantes, incentivando a troca de
conhecimentos e a colaboracio durante o desenvolvimento das atividades.

Ao término de cada quiz, era realizado um momento de feedback coletivo, no qual as
respostas eram discutidas, ddvidas eram esclarecidas e contetidos considerados relevantes eram

retomados pelo docente.

Estratégia colaborativa associada 4 gamificagdo

Como estratégia complementar a gamificacdo, foi implementada uma dinimica
denominada “Missdo da Turma”, cujo objetivo era estimular a cooperagio, o senso de
coletividade e o compromisso compartilhado com a aprendizagem (Figura 1).

Antes do inicio de cada atividade, os estudantes recebiam orientacdes sobre a dinimica
e os critérios estabelecidos, que incluiam:

. alcancar coletivamente pelo menos 609 de aproveitamento nas atividades;
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o incentivar que os estudantes com maior facilidade auxiliassem os colegas que
apresentassem davidas;

. valorizar a cooperagdo e o apoio mutuo acima da rapidez nas respostas;

. atribuir um ponto a atividade aos estudantes que alcancassem participagio efetiva

, .
e desempenho minimo correspondente a 12 acertos.

Avaliagdo da experiéncia

A avaliacdo da experiéncia ocorreu por meio de observacio participante realizada pelo
docente responsavel, considerando aspectos relacionados 4 participagio, interagio, colaboracido
e envolvimento dos estudantes durante o desenvolvimento das atividades. Os registros
observacionais subsidiaram a identificacdo das potencialidades e desafios relacionados a

utilizacdo da gamificagdo associada a inteligéncia artificial no contexto da disciplina (Figura 1).

Aspectos éticos

Por tratar-se de um relato de experiéncia desenvolvido no contexto de atividades
educacionais, sem coleta de dados sensiveis, identificacdo individual dos participantes ou
realizacdo de intervencdes clinicas, nio houve necessidade de submissio ao Comité de Etica em
Pesquisa, conforme disposto na Resolugio n? 510, de 7 de abril de 2016, do Conselho Nacional
de Satde. Em todas as etapas da experiéncia foram observados os principios éticos relacionados

a confidencialidade, privacidade e anonimato dos participantes.

Figura 1- Fluxograma da implementagio da estratégia de gamificagdo com uso da plataforma Kahoot no processo
de ensino-aprendizagem em enfermagem. Minas Gerais, Brasil, 2026.
@ Plancjamento @) Elaboracso das questses € Revisio e validaga [2 XS a0 dos quizzes © Apticasao do Kahoot
em sala de

com apoio da 1A pelo docente m aula

=
o

Todas as questoes foram anallsacias,

@ Vissdo da Turma @ Foccback imediato
(estratégia colaborativa) e discussdo coletiva

Fonte: Elaboragio pelos préprios autores com auxilio de inteligéncia artificial generativa (ChatGPT/OpenAl,
2026).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizagdo da gamificacdo por meio da plataforma Kahoot, associada ao uso da
inteligéncia artificial para elaboracio das questdes, possibilitou o desenvolvimento de
atividades de revisio de contetido de forma dinimica e interativa na disciplina Sistematizacdo
da Assisténcia de Enfermagem. A anilise da experiéncia permitiu identificar potencialidades e
desafios relacionados 4 implementacdo dessa estratégia pedagdgica, organizados em categorias
teméticas (Quadro 1). De modo geral, observou-se ampla adesdo dos estudantes is atividades
propostas, com participagdo ativa nas discussdes, interagdo entre os colegas e interesse em
acompanhar o préprio desempenho ao longo das aulas. Além disso, a estratégia favoreceu
momentos de reflexdo sobre os contetidos abordados, proporcionou feedback imediato e
possibilitou ao docente identificar dificuldades de aprendizagem durante o desenvolvimento

das atividades.

Quadro 1- Potencialidades e desafios observados na utilizagdo da gamificagio associada 2 inteligéncia artificial no
ensino da Sistematizacdo da Assisténcia de Enfermagem. Minas Gerais, Brasil, 2026.

POTENCIALIDADES DESAFIOS

Engajamento e motivagdo discente Infraestrutura tecnolégica
Aprendizagem e retencdo de conhecimento Planejamento e carga horiria docente
Desenvolvimento do raciocinio clinico Limitagdes relacionadas ao tempo
Aprendizagem ativa e protagonismo estudantil Aspectos pedagdgicos

Feedback e avaliagio formativa Inclusio e acessibilidade

Interacdo e aprendizagem colaborativa Resisténcia e adaptagio

Inovacio pedagdgica Limitagdes da Inteligéncia Artificial
Potencialidades especificas da Inteligéncia Artificial Avaliagio da aprendizagem

Fonte: Elaborado pelas autoras (2026).

Entre as potencialidades observadas, destacou-se o engajamento e a motivacio dos
estudantes. Durante a realizagdo dos quizzes, os alunos demonstraram motivacdo diante da
dinimica proposta, participando proativamente das atividades e acompanhando os resultados
obtidos ao longo das rodadas. Tais resultados corroboram evidéncias de que a utilizacdo de
recursos gamificados contribui para aumentar os niveis de motivagio, satisfagio e
envolvimento académico, favorecendo ambientes de aprendizagem mais interativos e
estimulantes (Oz; Ordu, 2021; Totonchilar et al., 2026).

Outra potencialidade identificada refere-se a aprendizagem e a retencio do

conhecimento. A aplicagio dos quizzes ao final das aulas permitiu retomar conceitos
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previamente abordados, favorecendo a consolida¢io dos contetdos relacionados ao Processo de
Enfermagem. Estudos apontam que estratégias gamificadas podem contribuir para a melhoria
da aprendizagem e do desempenho académico, particularmente quando associadas a processos
de revisio e reforco dos contetidos trabalhados em sala de aula (Oz; Ordu, 2021; Totonchilar et
al., 2026).

Também foi observado o desenvolvimento do raciocinio clinico, uma vez que as
questdes propostas demandavam interpretacdo, anilise e aplicacdo dos conhecimentos em
situagdes relacionadas a pratica profissional. A necessidade de selecionar respostas adequadas
diante de problemas contextualizados contribuiu para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas essenciais para a tomada de decis3o clinica. Nesse sentido, a literatura cientifica na
drea da educagio em satde indica que metodologias ativas e gamificadas favorecem o
desenvolvimento de competéncias relacionadas ao pensamento critico e a resolugio de
problemas (Totonchilar et al., 2026).

A aprendizagem ativa e o protagonismo estudantil constituiram aspectos marcantes da
experiéncia. Os estudantes assumiram papel central no processo educativo ao discutirem
alternativas, refletirem sobre os contetidos e participarem das decisdes durante as atividades.
Segundo Galan-Elvira e Palau-Irisarri (2025), a gamificagdo favorece a construgio ativa do
conhecimento ao aproximar os estudantes das experiéncias de aprendizagem e promover maior
autonomia em sua trajetéria formativa.

No que se refere ao feedback e a avaliacdo formativa, a correcdo imediata das questdes
permitiu acompanhar o desempenho da turma em tempo real, favorecendo o esclarecimento de
ddvidas e a retomada de contetidos que apresentaram maior indice de erros. Resultados
semelhantes sdo descritos por Sheng et al. (2019), que destacam a capacidade dos sistemas
digitais de resposta em apoiar processos de avaliacio formativa e auxiliar na identificagio de
dificuldades de compreensio. Da mesma forma, Oz e Ordu (2021) ressaltam o potencial do
Kahoot como ferramenta de avaliacdo formativa no ensino de enfermagem.

A interagio entre os estudantes e a aprendizagem colaborativa também foram
fortalecidas durante as atividades. A estratégia da “missdo da turma” estimulou a cooperagio, o
compartilhamento de conhecimentos e a busca coletiva por melhores resultados. Esse achado é
consistente com investigacdes que identificaram aumento dos niveis de colaboracio em

experiéncias educacionais mediadas pelo Kahoot evidenciando o potencial da ferramenta para
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promover aprendizagem social e construgio coletiva do conhecimento (Mohammadi; Aazamij;
Azizifar, 2025).

No 4mbito da inovacdo pedagdgica, a integracio entre gamificacdo e inteligéncia
artificial possibilitou diversificar as metodologias empregadas na disciplina, aproximando os
contetidos académicos das tecnologias presentes no cotidiano dos estudantes. Essa aproximagio
contribuiu para tornar as atividades mais alinhadas as caracteristicas da sociedade digital
contemporinea. De acordo com Galan-Elvira e Palau-Irisarri (2025), a gamificacdo representa
uma estratégia relevante para modernizacio das praticas educacionais e ampliagio das
possibilidades de ensino no contexto universitario.

Em relagio as potencialidades especificas da inteligéncia artificial, seu emprego
contribuiu para a elaboracio dos quizzes, contribuindo na organizacio dos contetidos e na
constru¢io de questdes voltadas aos objetivos de aprendizagem previamente estabelecidos.
Tecnolégicas fundamentadas em inteligéncia artificial tém sido reconhecidas por seu potencial
de apoiar processos educacionais, ampliar possibilidades didéticas e favorecer experiéncias com
ferramentas de aprendizagem mais individualizadas e plurais (Kakhkharova; Tuychieva, 2024).

Apesar dos beneficios observados, alguns desafios foram identificados durante a
implementacio do Kahoot. Entre eles, destacam-se aspectos relacionados i infraestrutura
tecnolégica, pois o funcionamento adequado das atividades depende da disponibilidade de
conexdo estdvel A internet e de dispositivos compativeis, fatores que podem interferir
diretamente na experiéncia dos participantes. Tal achado corrobora com estudo que menciona
que as limitagdes estruturais e dificuldades de acesso a recursos tecnolégicos sio frequentemente
apontadas como obst4culos para a incorporagio de metodologias inovadoras no ensino em satide
(Salifu et al., 2019).

Outro desafio refere-se ao planejamento e a carga de trabalho docente, aspectos
fundamentais para que a estratégia atinja os objetivos propostos. Assim, torna-se essencial a
preparacio das atividades, que envolve, além da elaborac¢do dos quizzes, a revisdo dos contetdos
gerados pela inteligéncia artificial, a configuracdo da plataforma e a condugio das discussdes em
sala de aula. Nesse contexto, a literatura destaca a importincia do desenvolvimento de
competéncias pedagdgicas e tecnolégicas pelos docentes para utilizagio eficaz de metodologias

inovadoras e ferramentas digitais (Redecker et al., 2017).
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As limitagdes relacionadas ao tempo também devem ser ressaltadas. Embora a condugio
rdpida tenha contribuido para manter o ritmo das atividades, alguns discentes manifestaram
dificuldades para responder as questdes dentro do periodo estabelecido. Esses achados também
sdo descritos na literatura, que indica que participantes que demandam de mais tempo para
refletir e processar informagdes podem perceber atividades gamificadas com limitacdo temporal
como experiéncias mais desafiadoras e potencialmente estressantes (Sharmin; Wazir; Chow,
2025).

Em relagdo aos aspectos pedagdgicos, verificou-se a necessidade de acompanhamento
continuo por parte dos docentes para garantir que os objetivos educacionais permanecessem
centrais durante a atividade. Em determinados momentos, observou-se valorizagdo excessiva
dos elementos competitivos, exigindo intervencdes para reforcar a importincia da cooperagio e
da aprendizagem compartilhada. Esse achado reforca que os beneficios da gamificacio
dependem nio apenas da ferramenta utilizada, mas também da forma como ela é planejada e
conduzida pedagogicamente (Kudubes, 2025).

Questdes relacionadas a inclusdo e acessibilidade também foram observadas. Alguns
estudantes demonstraram inseguranca inicial diante do uso da plataforma digital, especialmente
nos primeiros contatos com a ferramenta. Uma revisdo de literatura sobre os efeitos do Kahoot
indicam que fatores como receio de errar, pressdo para responder rapidamente e limitaces
operacionais da plataforma podem influenciar a experiéncia dos participantes (Wang; Tahir,
2020).

A resisténcia inicial e o processo de adaptagio a4 metodologia também se apresentaram
de forma heterogénea entre os estudantes. Enquanto parte da turma demonstrou radpida
familiariza¢do com a dinidmica proposta, outros participantes necessitaram de maior tempo para
compreender as regras e adaptar-se ao ritmo das atividades. Segundo Sharmin; Wazir; Chow,
(2025) destacam que estudantes com diferentes estilos e tempos de aprendizagem podem
responder de maneira distinta as estratégias gamificadas.

Quanto as limitagdes da inteligéncia artificial, observou-se a necessidade de validagio
constante dos materiais produzidos antes de sua utilizagdo em sala de aula. Embora a tecnologia
tenha contribuido para otimizar etapas do planejamento, os contetidos gerados exigiram anélise
critica e revisdo docente para assegurar sua adequagio aos objetivos educacionais. Além disso,

aspectos relacionados a ética, confiabilidade das informacdes, protecio de dados e acessibilidade
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devem ser considerados durante sua incorporacio ao ensino. Nesse sentido, Fernandes et al.
(2025) ressaltam que a inteligéncia artificial deve ser utilizada como ferramenta complementar
ao processo educativo, sem substituir a mediacdo humana e as experiéncias formativas
essenciais 4 educacio em enfermagem.

Por fim, observou-se que a estratégia favoreceu o acompanhamento continuo da
aprendizagem, permitindo identificar dificuldades e redirecionar o processo de ensino conforme
as necessidades da turma. O acesso imediato aos resultados possibilitou intervencdes
pedagdgicas mais oportunas e alinhadas is demandas dos estudantes, fortalecendo o cariter
formativo da avaliac¢do. Evidéncias disponiveis na literatura indicam que ferramentas digitais
de resposta instantinea constituem importantes recursos para monitoramento da aprendizagem

e apoio 4 tomada de decisdes pedagégicas (Sheng et al., 2019; Oz; Ordu, 2021).

CONCLUSAO

A experiéncia relatada evidenciou que a utilizagio da gamificacio por meio da
plataforma Kahoot, associada ao apoio da inteligéncia artificial na elaboracio das questdes,
constituiu uma estratégia pedagdgica vidvel e potencialmente promissora para o ensino da
Sistematizacdo da Assisténcia de Enfermagem. A atividade favoreceu a participagdo dos
estudantes, estimulou a revisio dos contetidos trabalhados em sala de aula e possibilitou a
realizagio de avaliacdes formativas com feedback imediato, contribuindo para um ambiente de
aprendizagem mais dinimico e interativo.

Além disso, a estratégia mostrou-se capaz de incentivar a aprendizagem ativa, a
colaboragdo entre os estudantes e o uso de tecnologias digitais no contexto da formagio em
enfermagem, aproximando o processo educativo das demandas contemporineas do ensino
superior. A utilizacdo da inteligéncia artificial destacou-se como ferramenta de apoio ao
planejamento docente, auxiliando na elaboracio de materiais diditicos e ampliando as
possibilidades de inovacdo pedagédgica. Entretanto, a experiéncia também evidenciou desafios
relacionados a infraestrutura tecnoldgica, ao planejamento das atividades e 4 necessidade de
acompanhamento critico dos contetddos produzidos por ferramentas de inteligéncia artificial,
reforcando a importincia da mediacdo docente no processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, considerando as limita¢des inerentes ao delineamento deste estudo, recomenda-

se a realizagdo de pesquisas com metodologias mais robustas, especialmente ensaios clinicos
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randomizados e estudos multicéntricos, capazes de avaliar com maior rigor os efeitos da
gamificagio e da inteligéncia artificial sobre a aprendizagem, a retencio do conhecimento e o

desenvolvimento de competéncias dos estudantes de Enfermagem.
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