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Introducao/Justificativa: A educacdo esta em constante transformacdo, e encontrar
maneiras de tornar o aprendizado mais envolvente € um desafio diario para professores.
Muitas vezes, as estratégias tradicionais ndo despertam o interesse dos alunos ou
promovem uma reflexdo mais profunda sobre os contetddos. Nesse contexto, a gamificacédo
surge como uma alternativa inovadora, capaz de transformar a sala de aula em um
ambiente mais dinamico, participativo e significativo. Objetivo(s): O principal objetivo deste
trabalho é compartilhar uma experiéncia pratica no ensino superior, mostrando como o uso
do Quizizz pode transformar a dindmica das aulas. A proposta ndo é apenas aumentar o
engajamento dos estudantes e tornar as avaliacbes mais interativas, mas também
desenvolver a competéncia de aprendizagem ativa e colaborativa. Ao utilizar a gamificacao,
buscamos incentivar os alunos a assumir um papel mais protagonista em seu préprio
processo de aprendizagem, promovendo a troca de ideias, o trabalho em equipe e a
construcdo conjunta do conhecimento. Método/Relato da Experiéncia: Este trabalho
apresenta um relato de experiéncia realizada em uma instituicdo de ensino superior,
utilizando o ambiente virtual de aprendizagem. Durante as aulas, foram aplicados quizzes
interativos desenvolvidos na plataforma Quizizz, integrando-os as disciplinas do curso. Os
guizzes serviram tanto para revisar conteudos quanto para avaliar o progresso dos alunos
de forma nivel e divertido. A possibilidade de personalizar as atividades atendidas em
diferentes ritmos e necessidades, promovendo inclusdo e acessibilidade para todos.
Resultados: Os resultados obtidos foram bastante positivos. Houve um aumento
significativo no envolvimento dos alunos, que passou a participar mais das atividades
propostas. Além disso, veremos uma melhoria no desempenho académico e em um
ambiente de aprendizagem mais colaborativo. O formato de jogo do Quizizz despertou o
interesse dos estudantes, tornando o aprendizado mais prazeroso e estimulando a
participacdo de todos. A plataforma também facilitou o acompanhamento individual do
progresso, permitindo intervenc¢des pedagogicas mais precisas. Consideragcdes Finais: A
experiéncia com o Quizizz mostrou que a gamificacdo pode ser uma grande aliada no
ensino superior, contribuindo para o engajamento dos alunos e para a constru¢cdo de um
ambiente de aprendizagem mais dinamico e inclusivo. Personalizar as atividades de acordo
com as necessidades dos estudantes torna o processo educativo mais humano,
respeitando os diferentes ritmos e potencializando o desenvolvimento de cada um.
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