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Temat: Na medycynie nie musi by¢ trudno (ani nudno)! Z duchem pokolenia —

grywalizacja i nowe technologie w dydaktyce na Wydziale Lekarskim.

Jednostka: Zaklad Dydaktyki Medycznej Centrum Innowacyjnej Edukacji Medycznej

Rozumowanie kliniczne to zlozony proces, ktory angazuje zaréwno zdolnosci
poznawcze, jak i wiedze¢ specyficzna dla danej dyscypliny. Obejmuje ono umiejetnosé
zbierania informacji, ich analizy, oceny i podejmowania trafnych decyzji klinicznych. W
Zakladzie Dydaktyki Medycznej podjeliSmy si¢ ambitnego zadania wprowadzenia
nauczania rozumowania klinicznego do programu studentow Wydzialu Lekarskiego.
Chcemy nauczy¢ studentow Swiadomie analizowa¢ wlasny proces myslenia, niezb¢dny do
pracy w przyszlym zawodzie. Majac Swiadomos$¢ duzego obciazenia nauka z przedmiotow
przedklinicznych na drugim roku studiow, zaprojektowaliSmy krotki, 10-godzinny, w

pelni zgrywalizowany kurs ,,Budowanie informacji o pacjencie”.

Przez wszystkie zajecia w kursie studenci zdobywaja pieczatki, osiagajac kolejne
poziomy wtajemniczenia na Karcie Kompetentnego Mysliciela — od Mlodzika, przez
Odkrywce i Wywiadowce, az po Kompetentnego MySliciela. Pieczatki przyznawane sq za
obecnos¢, aktywnos¢, wykonane zadania obowigzkowe i dodatkowe oraz komentowanie
pracy innych. Dzi¢ki temu nauka staje si¢ przyjemna przygoda i motywujacym

wyzwaniem.

Kazde zajecia w kursie wykorzystuja interaktywne narzedzia, takie jak Padlet,
CASUS oraz platform¢ DID-ACT, zawierajaca materialy do nauki rozumowania
klinicznego. Zaje¢cia odbywaja si¢ w przyjaznej, niestresujacej atmosferze, w malych

zespolach, z wykorzystaniem metod aktywizujacych — korzystamy m.in. z takich technik



jak debata, praca w parach i burza mézgow. Réznorodnos¢ form prowadzenia dyskusji
pozwala uczestnikom nie tylko rozwija¢ kompetencje kliniczne, lecz umozliwia nauke
wspolpracy w zespole oraz efektywnej komunikacji — kluczowych umiejetnosci w pracy

lekarza.

Wiekszos¢ aktywnosci realizowana jest podczas zajeé, a obowigzkowe zadania
domowe maja forme¢ krotkich, 20-minutowych powtorek lub angazujacych materialow
multimedialnych. Nowy przedmiot, nowe technologie, nowe podejScie — nauka nie musi
by¢ trudna ani nudna. Wystarczy polaczy¢ wiedze z zabawa, by osiagnaé trwale efekty i

prawdziwa satysfakcje z uczenia sie.



