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RESUMO

Nesse relato de experiéncia buscou-se avaliar o uso do quiz como metodologia alternativa para o
ensino e aprendizagem de teorias da evolucao em biologia no contexto do Projeto de Iniciacao
a Docéncia (PIBID) numa das escolas parceiras do Nucleo de Iniciacdo - Ciéncias e Biologia.
A metodologia aplicada foi feita de forma analdgica, sem uso de recursos digitais, utilizando
recursos da escola para dinamizar a atividade. A experiéncia foi feita num pretexto de jogo
didatico, planejando-se previamente as questdes e ferramentas a serem utilizadas na
intervencdo. Nesse texto foi comparado o uso de quizzes digitais e anal6gicos como
metodologia didatica destacando as vantagens e desvantagens de cada um, além de promover
0 quiz como ferramenta de ensino. Os resultados demonstraram que o uso do quiz analdgico
promove maior engajamento, colaboracdo, criatividade e aprendizagem entre os alunos,
ademais, promove maior envolvimento dos educandos com a aula e na relagdo professor-
aluno. Entretanto, pode-se ter problemas com levantamento de dados, visto que deve ser feito
também de forma manual apesar de que a observacgao da atividade seja facilitada pelo ndao uso
de recursos tecnolégicos.
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INTRODUCAO

Em um mundo globalizado e cada vez mais digital, é normal esquecer o poder das
ferramentas analogicas no processo de ensino e aprendizagem. O Kahoot, popular plataforma
de quizzes online, oferece uma abordagem interativa e dindmica para testar o conhecimento
dos estudantes. No entanto, nem sempre a tecnologia esta disponivel no ambiente escolar ou é
a opcdo mais adequada, para utilizarmos como exemplo de modelo didatico. E ai que entra o
“Kahoot Anal6gico”, uma adaptacdo do conceito para um formato ndo tecnolégico. Essa
alternativa ajuda e resgata a simplicidade e a praticidade dos métodos de ensino, permitindo
assim que os educadores criem quizzes e atividades interativas sem depender de dispositivos
eletrénicos ou conexdo com a internet. Com este estudo, buscamos explorar as vantagens e
desvantagens do Kahoot Analégico como ferramenta didatica. Foi perceptivel a colaboracao
entre os estudantes de cada equipe, durante o antincio das perguntas e alternativas eles se
juntavam para discutir sobre a questdo. Wu (2024), defende que através dos debates e
discussoes, os estudantes desenvolvem pensamento critico, aprofundam a compreensdo do
contetido e se envolvem profundamente com os temas abordados, tornando o aprendizado

mais interessante e desafiador.

A justificativa para o uso do Kahoot Analégico, retrata sua capacidade de promover
uma interacdo direta entre os estudantes, com o intuito de estimular a participacdo ativa e
facilitar assim a adaptacdo a diferentes contetidos e niveis de conhecimento. A metodologia
aplicada foi feita de forma analégica, utilizando assim os recursos da escola para dinamizar a
atividade. Com isso, um envolvimento maior dos estudantes, promovendo assim uma
interacao direta entre os estudantes, estimulando a participacdo ativa e facilitando a adaptagao
a diferentes contextos e contetidos. Além disso, por se tratar de um jogo analégico, a pratica
incentivou de forma eficiente a colaboracdo, a comunicacdo e o pensamento critico no
ambiente educacional. Para Schuartz & Sarmento (2020), jogos aproximam o aluno do
conhecimento de forma dinamica e possibilitam melhor aproveitamento das aulas. Este

trabalho teve como objetivo comparar a metodologia digital e o quiz analégico.
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Contudo, foi possivel verificar engajamento, cooperacdo, criatividade e pensamento
critico dos estudantes, além da pratica promover melhoras significativas no ensino e
aprendizagem. Com isso esperamos fornecer uma visdo abrangente sobre o potencial do
Kahoot Analdgico, para enriquecer a experiéncia do aprendizado e com isto complementar as

praticas pedagogicas.

METODOLOGIA

A pratica baseia-se numa atividade em forma de gamificacio de um assunto de
biologia, teorias da evolucdo que, de acordo com Medeiros e Maia (2013), é um assunto
problematico de ser lecionado visto que nas turmas ha pluralidade de crencas e fés além de
que o professor precisa que os estudantes tenham opinides criticas sobre o tema. O uso de
jogos pode ser uma Otima ferramenta nesse caso, é um Otimo aparato para melhorar a
motivacdo e o engajamento dos estudantes na aprendizagem, além de aprimorar a gestao da

sala de aula e reforcar o sentimento de pertencimento entre eles (Barca; Tripaldi, 2024).

A acdo pedagogica ocorreu na Escola Estadual parceira do subprojeto PIBID -
Biologia da Universidade Federal de Alagoas, localizada em Maceid, em um bairro periférico
da capital do estado de Alagoas, no primeiro semestre letivo de 2025. A experiéncia foi
realizada pelos bolsistas de iniciacdao a docéncia com orientacdo e acompanhamento de um
professor supervisor. Teve como grupo-alvo estudantes de quatro turmas da terceira série do

ensino médio em suas respectivas salas de aula.

Tipo de pergunta Verdadeiro ou falso | Alternativas Total
Conceitos gerais 6 5) 11
Teorias evolutivas 3 8 11

Tabela 1 — Distribuicdo dos tipos de perguntas em contetdo e formato
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Previamente, foi feito um planejamento sobre o contetido a ser abordado, buscando
textos e videoaulas para serem usados como referéncias bibliograficas para a atividade, além
das anotagOes propostas pelo professor supervisor em aulas anteriores, método eficiente pois
envolve um processo cognitivo profundo facilitando a andlise e a sintese de ideias,
melhorando a retengdo da memoéria e permitindo feedback imediato (Hand, 2004).
Posteriormente, foram elaboradas vinte e duas questdes objetivas - onze do tipo “Verdadeiro
ou Falso” e onze com de 2 a 4 alternativas entre “A”, “B”, “C” ou “D” - para os estudantes
responderem, com o propésito de fixar melhor o assunto abordado de forma rapida e simples.
As questdes foram classificadas como conceitos gerais e teorias da evolucdo como mostra a

Tabela 1.

Figura 1 — Bolsistas confeccionando as placas para a dindmica do Kahoot! Analégico.
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Dessa forma, a atividade se configurou num quiz, um jogo de perguntas e respostas,
utilizando conceitos e exemplos de teorias da evolucao, de forma a atender aos objetivos e
competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O quiz como ferramenta
educativa permite que o estudante avalie imediatamente seus acertos e dificuldades,
oferecendo a chance de revisar o conteido, encontrar a resposta correta e compreendé-la
durante as discussoes em sala de aula, o que contribuirda de forma significativa para o seu
processo de aprendizagem (Bastos; Oliveira, 2020). Para dinamismo e maior interagdo no
quiz, foram confeccionadas placas com alternativas:A, B, C, D, V (para verdadeiro) e F (para
falso). A Figura 1 mostra o processo de confeccdo dessas placas. As perguntas foram feitas
de forma oral, os discentes do subprojeto revezavam entre si para anunciar as perguntas e suas

respostas por pelo menos duas vezes antes de aguardar a resposta dos estudantes.

As intervencdes ocorreram na semana seguinte apds o professor supervisor ministrar
aulas a respeito do conteido. Durante a intervencao, a dindmica da atividade foi descrita para
os estudantes informando-os que haveriam vinte e duas questdes objetivas e que teriam cerca
de 30 segundos para levantar as placas com as alternativas escolhidas como resposta, as
placas deveriam ser levantadas ao mesmo tempo. Além disso, foi proposto que os estudantes
se dividissem em quatro ou cinco grupos, sendo entregue para cada um dos grupos uma placa
com cada uma das alternativas (A, B, C, D, V e F), para facilitar a captacdo das respostas e
também para promover a participagdo ativa, a diversidade de perspectivas, a resolucao
colaborativa e a competicdo saudavel, visto que as atividades em grupo aumentam o interesse,
0 engajamento, a autoeficacia, a criatividade, o pensamento critico e as habilidades sociais
dos estudantes (Wu, 2024). Durante a formacdo dos grupos foi feita uma tabela a ser usada
como placar que continha o nome do grupo, que foi proposto pelos estudantes e a quantidade

de acertos nas alternativas. A intervencao duraria por uma aula, cerca de 50 minutos.

Apos a organizacdo dos grupos e da tabela é dado o inicio da atividade. Cada pergunta
foi ditada por pelo menos duas vezes, de forma clara e concisa, juntamente com suas
alternativas, depois de ditadas as perguntas era dado um tempo de 30 segundos para 0s grupos
refletirem sobre as respostas e decidir em qual alternativa escolher, ao final do tempo todas as

placas deveriam ser levantadas ao mesmo tempo e ndao poderia haver alteracoes uma vez

il
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levantada. Prontamente, as respostas eram observadas pelos discentes e a resposta correta era
revelada, juntamente com uma explicacdo do porqué daquela resposta é a correta. Depois
disso, os grupos que acertaram a alternativa ganhavam um ponto na tabela. Depois da
conclusdo de todas as perguntas, foi feita uma contagem de pontos e determinada uma
colocacdo por ordem decrescente de acertos, sendo primeiro o grupo com mais acertos

considerado o grupo “vencedor”.

A quantidade de acertos foi documentada, servindo como um banco de dados para os
discentes e o professor supervisor revisarem e entenderem quais as questdes com o maior
dificuldade na aprendizagem dos estudantes a respeito das teorias da evolugdo, para que

assim, uma revisao mais precisa fosse realizada posteriormente pelo professor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a experiéncia foi notado um envolvimento da maior parte dos estudantes na
intervencao quando comparado as aulas convencionais, esse tipo de atividade pedagogica traz
uma mudangca significativa nas rotinas de aulas expositivas-dialogadas. A escola parceira tem
um déficit de recursos didaticos, a alternativa metodologica trouxe um novo olhar dos
estudantes para as aulas de biologia, consequentemente aumentando o empenho dos
estudantes com as aulas e favorecendo positivamente o processo de ensino (Bastos; Oliveira,
2020). Além disso, por ser uma atividade de aprendizagem ludica, foi estimulada uma
competitividade saudavel entre os estudantes, juntamente com a colaboragdo e a criatividade,
0 que aumentou significativamente o engajamento nos estudos e fortaleceu os vinculos entre
os colegas, contribuindo para uma sensacao de bem-estar essencial para o sucesso académico
(Barca; Tripaldi, 2024).

Foi perceptivel a colaboracdo entre os estudantes de cada equipe, durante o antincio das
perguntas e alternativas eles se juntavam para discutir sobre a questdo e quase sempre
chegavam a uma unanimidade nas respostas. Como retrata Wu (2024), através dos debates e
discussoes, os estudantes desenvolvem pensamento critico, aprofundaram a compreensao do

contetido e se envolveram profundamente com os temas abordados, tornando o aprendizado
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mais interessante e desafiador. Quando se trata do ensino de teorias da evolugdo, ter uma
visdo critica é essencial, para além do curriculo, de recursos como livros didaticos, ha também
uma questdo fundamental: as interagOes sociais entre professores e estudantes sofrem
interferéncia de crengas religiosas, o que influencia a forma como sdo apresentadas e

compreendidas as explicacdes sobre a origem e a diversidade da vida (Medeiros; Maia, 2013).

== == <

Figura 2 — Aplicacdo da atividade Kahoot! Analégico numa turma da terceira série.

Por se tratar de um jogo analégico, a préatica incentivou de forma eficiente a
colaboragdo, a comunicacdo e o pensamento critico no ambiente educacional. Por serem
acessiveis e flexiveis, jogos analégicos possibilitam que os professores adaptem as atividades
aos objetivos de aprendizagem especificos, promovendo maior engajamento e fixacdo do
contetido sem a necessidade de recursos digitais (Hall et al., 2024). Entretanto, atividades
educativas analdgicas acabam por dificultar a coleta de informagdes, visto que ferramentas

digitais aumentam a eficiéncia da coleta dos dados de observagdo, melhorando, em tultima

analise, a qualidade e a acessibilidade dos resultados educacionais (Asgarov & Badalova,

2024).
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Como observado em Bastos e Oliveira (2020) e Apolinario e outros (2022) o uso de
Quiz como game, em plataformas digitais como o Kahoot e 0 Team Quizizz promovem
dinamismo no processo de aprendizagem, constatando animo e divertimento nas aulas, além
de ser um recurso pratico para ser usado como atividade educativa por se tratar de um recurso
digital e automatizado. Nessa visao, seria interessante usar recursos digitais para a coleta de
dados, permitindo que os professores utilizem plataformas analiticas para monitorar o
progresso dos estudantes para facilitar a experiéncia de aprendizagem personalizadas, como

cita Asgarov e Badalova (2024).

CONSIDERACOES FINAIS

Em geral, foi verificado que quiz como ferramenta didatica é uma 6tima opgdo para
reforcar aprendizagem e envolvimento dos estudantes. Analisando as intervencoes foi
possivel verificar engajamento, cooperacao, criatividade e pensamento critico dos estudantes,
além da pratica promover melhoras significativas no ensino e aprendizagem. Porém, a
experiéncia de coleta de dados e verificacdo foi problematica visto as limitagdes que um jogo
nao digital oferece. A metodologia foi usada para o ensino de biologia tratando o assunto das
teorias da evolucdo, mas deve-se ressaltar que esse tipo de intervencdao pode ser usado em

outras areas da educacao, bastando apenas adaptar para o tema proposto.
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