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INTRODUCAO

Na contemporaneidade, ha um intenso debate sobre o ensino da evolugdo biologica,
um tema fundamental na biologia. A evolucdo bioldgica refere-se a mudangas nas
caracteristicas hereditarias de populacdes ao longo de geragdes, resultando em modificagdes
fenotipicas e genotipicas que podem levar a diversificacdo das espécies ao longo do tempo.
Esse processo ¢ impulsionado por mecanismos como selecao natural, deriva genética,
mutagdes € migragdo, contribuindo para a adaptacdo e a complexidade da vida na Terra.

A Evolugdo Bioldgica ¢ incorporada na Base Nacional Curricular Comum (BNCC)
de 2017 como um conceito central nas ciéncias naturais, essencial para a compreensdo deste
campo. Conforme Ridley (2007), "cada populagdo ¢ ancestral de sua populacao descendente
na geragdo seguinte; assim, a evolug@o representa a mudancga entre geragdes dentro de uma
linhagem.

Em resposta a pandemia, instituigdes de ensino em todo o mundo implementaram, de
forma emergencial, o ensino remoto. Neste contexto, muitos educadores ndo estavam
adequadamente preparados para essa transi¢cdo, necessitando adaptar-se rapidamente a
métodos alternativos, como a gravacao de aulas e sua disponibilizagdo em plataformas como
YouTube, além da utilizacdo de ferramentas online como Google Forms e Canvas para
facilitar a interagado e avalia¢ao dos alunos.

Desde 2020, o uso de metodologias ativas, apoiadas por tecnologias, tem se
mostrado cada vez mais eficaz no processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, ¢
fundamental explorar alternativas metodoldgicas para o ensino da evolucdo de maneira

dinamica e
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atrativa, visando tornar a aprendizagem significativa e prazerosa. Contudo, esse desafio ¢
ampliado pela necessidade de educadores encontrarem estratégias que facilitem o ensino
remoto e aprimorem a aprendizagem, uma vez que o tema da evolucdo pode ser inicialmente
rejeitado devido a conceitos religiosos preexistentes.

O presente artigo utiliza a pesquisa bibliografica como metodologia principal para
investigar o uso de autdédromos como uma estratégia inovadora no ensino médio. A pesquisa
bibliografica ¢ apropriada para o estudo, pois permite a analise de publica¢des académicas,
artigos cientificos, livros e outros materiais relevantes que tratam de temas como a educagao
por projetos, ensino interdisciplinar, tecnologia aplicada ao ensino e atividades praticas no
ambiente escolar.

A coleta de dados foi realizada por meio de busca em bases de dados académicas,
como Google Scholar, Scielo e ERIC, além de consultas a livros e materiais didaticos
voltados para o ensino de ciéncias exatas e tecnologia no ensino médio. A anélise incluiu
publicagdes, com o objetivo de capturar os estudos mais recentes e relevantes sobre o tema.
Foram utilizados termos como "autoédromos no ensino", "estratégias de ensino inovadoras no
ensino médio", "ensino por projetos", "educagdo interdisciplinar”" e "tecnologias no ensino
médio".

A analise dos dados foi realizada de forma qualitativa, destacando as abordagens
pedagogicas que utilizam simula¢des de corridas e autddromos como base para o ensino de
disciplinas como quimica e biologia . A revisao da literatura foi categorizada em sec¢des
temdticas para facilitar a compreensdao dos principais achados sobre os beneficios dessa
estratégia no contexto do ensino médio, considerando tanto os aspectos pedagodgicos quanto
as ferramentas tecnologicas envolvidas.

Por fim, foi realizada uma analise critica das estratégias encontradas, visando
identificar como elas podem ser adaptadas para o curriculo do ensino médio brasileiro € como
podem contribuir para a evolucdo da aprendizagem em 4areas como ciéncias exatas,
pensamento critico e trabalho em equipe.

Nesse contexto, o objetivo desta pesquisa ¢ avaliar a contribuicdo do jogo didatico
"Do circuito a selegdo natural" para o ensino de evolucdo em desenvolver um modelo
didatico que use o autédromo como analogia para explicar a evolugdo bioldgica, incluindo
selecdo natural e adaptacdo. Os objetivos incluem integrar biologia e geografia de forma
inovadora, criar atividades praticas com circuitos simulados para explorar cenarios
evolutivos e investigar como um ambiente ludico impacta a aprendizagem de evolugdo em

estudantes do ensino médio.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

A aplicacdo de metodologias inovadoras no ensino médio, como o uso de autdédromos
didaticos, apresenta uma abordagem pedagdgica promissora para melhorar a compreensdo
dos alunos em diversas disciplinas. O conceito de autédromo, utilizado de forma ludica e
interativa, pode estimular a curiosidade, a motivagdo e o pensamento critico dos alunos,
elementos essenciais para a evolugdo educacional.

Um estudo realizado pela USP com o "Autédromo Alquimico", um jogo didatico
voltado para o ensino de Quimica, revelou que o uso de atividades ludicas pode favorecer nao
s0 o engajamento dos estudantes, mas também o desenvolvimento de habilidades cognitivas
importantes, como a abstragdo, a percep¢ao € a memoria. Além disso, essa metodologia
promove um aprofundamento no conhecimento de conceitos complexos, como alquimia e
suas relacdes com a Quimica moderna, criando uma experiéncia educacional mais
significativa e conectada a realidade dos estudantes (Santana, 2012).

Esse tipo de abordagem pedagodgica se alinha com as teorias de Vygotsky sobre a
aprendizagem mediada por atividades ludicas. Segundo Vygotsky, o desenvolvimento
cognitivo ¢ maximizado quando ha intera¢do social e mediagdo através de ferramentas
culturais, como os jogos educativos, o que torna os autddromos uma excelente ferramenta
para aumentar a retencdo de conhecimento e a capacidade de resolver problemas complexos
(Rezende, 2012).

Assim, o uso de autédromos como método de ensino no ensino médio oferece um
ambiente de aprendizado dindmico e interativo, que ndo apenas facilita a compreensdo dos
conteudos, mas também desenvolve habilidades essenciais para a formagdao de cidadaos
criticos e reflexivos. As evidéncias sugerem que, quando bem implementadas, essas
metodologias podem transformar a maneira como os alunos se relacionam com o
conhecimento cientifico, promovendo uma evolug¢ao significativa em sua trajetoria académica

e pessoal.
2.1 A Gamificac¢ao e a Biologia

A gamificagdo tem se mostrado uma ferramenta eficaz para aumentar o engajamento

dos alunos no processo de aprendizagem. Em um contexto como o do autédromo, onde o
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movimento e a competi¢ao sdo centrais, € possivel aplicar jogos educativos que desafiam os
alunos a resolver problemas bioldgicos, estimulando tanto a colaboragdo quanto a
participagdo ativa. O uso de competi¢des e sistemas de recompensas, caracteristicos da
gamificacdo, pode criar um ambiente de aprendizado mais motivador, onde os estudantes se
sentem encorajados a desenvolver suas habilidades cognitivas de forma mais auténoma e
envolvente. Como mencionado por Alves et al. (2014), essas praticas conectam os alunos
emocional e cognitivamente, promovendo uma aprendizagem mais significativa.

A utilizacdo de um autédromo como método de ensino de biologia no ensino médio
pode ser vista como uma inovagdo pedagdgica que combina elementos dinamicos com a
transmissdo de conceitos bioldgicos complexos. Essa metodologia, quando associada a
praticas como jogos didaticos e gamificacdo, tem potencial para transformar a aprendizagem,

tornando-a mais interativa e conectada com a realidade dos estudantes.
2.2 Metodologias Ativas e Aprendizagem Colaborativa

O autodromo também se encaixa perfeitamente dentro das metodologias ativas, onde
os alunos sao colocados no centro do processo de aprendizagem. Nesse modelo, o professor
atua como um facilitador, enquanto os estudantes resolvem desafios praticos, como simular a
evolucdo de espécies em diferentes ambientes. Isso vai ao encontro das praticas colaborativas
que sdo fundamentais na biologia, como observado em estudos que utilizam jogos para
promover a interagdo social e o compartilhamento de conhecimento entre os alunos. Essas
interacdes criam um ambiente propicio para a constru¢ao de um aprendizado coletivo, onde
os estudantes se tornam agentes ativos de sua formagdo, desenvolvendo ndo apenas o
conhecimento técnico, mas também habilidades sociais essenciais.

Assim, o uso de um autodromo como espago educacional vai além do simples
entretenimento: ele se torna um campo de praticas pedagogicas inovadoras, que motivam os
estudantes e os ajudam a internalizar conceitos bioldgicos complexos de maneira colaborativa
e pratica.

Além disso, as metodologias ativas, como o uso de autodromos, promovem um ensino
baseado em problemas e experimentacao, elementos que estimulam o pensamento critico e a
resolugdo de problemas. Pereira (2017) destaca que a combinacdo de jogos e atividades
ludicas com o ensino colaborativo ¢ fundamental para que os alunos desenvolvam
competéncias cientificas e habilidades sociais, como a cooperacdo € a comunicagdo eficaz.

Isso faz com que o processo de aprendizagem seja mais envolvente e adaptado as
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necessidades do século XXI, integrando a teoria bioldgica com a pratica em um ambiente

participativo e colaborativo (Pereira, 2017).

REGRAS DO JOGO "AUTODROMO DA EVOLUCAO"
Objetivo:

Os jogadores competem em uma corrida pelo autédromo, avancando ao longo da pista
ao responder corretamente a perguntas sobre evolugdo biologica. A cada erro em perguntas, o
jogador perde parte de sua populagdo e podera ser eliminado. O primeiro jogador a cruzar a
linha de chegada (sua populagdo permanece viva) vence a corrida.

Componentes:

Tabuleiro em forma de pista de corrida (autddromo) com vdrias casas numeradas.

Cartas de perguntas sobre evolugao bioldgica (com trés niveis de dificuldade: facil, médio e
dificil).

Cada jogador tem uma peca representando uma populacdo de 100 individuos.

Cartas especiais (avango extra, volta atras, ou troque de pergunta).

Tabuleiro da Deriva genética, trata-se de um tabuleiro extra para ganhar ou perder pontos
(pontuagdo ¢ a quantidade de individuos de sua populagdo).

Casas premiadas em azul serdo utilizadas para sortear alguma situacdo Evolutiva seja vantajosa
ou nao.

Dado de seis faces (D6) sorteia quantas casas o jogador deve andar

Papel para anotagdes (nimero de individuos de sua populagao)

Preparacao:
Cada jogador escolhe uma pega e a coloca na linha de partida.
Cada jogador escolhe um niimero do dado, ao jogar o dado sera sorteado a ordem dos

jogadores.

Turnos:

O jogo segue em turnos. Cada jogador, em seu turno, joga o dado e anda a quantidade de casas
sorteadas.

Para cada casa o jogador escolhe uma carta de pergunta da pilha de cartas (facil, médio ou

dificil e cartas premiadas).
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Cartas de Perguntas:

As cartas de perguntas contém questdes relacionadas a evolucgdo bioldgica, incluindo
selecdo natural, mutacdes, adaptagdo, especiacdo, entre outros topicos.

Cada carta tem quatro opcoes de resposta, das quais apenas uma esté correta.

Se o jogador acertar a resposta, ele avanga o numero de casas correspondente ao dado
que sera lancado.

Se errar, ndo avanga e perde 10 individuos de sua populagdo, e deve esperar o proximo

Cartas Especiais:

Durante o jogo, a medida que os jogadores irdo pegando cartas da pilha surgira carpas
especiais que estarao misturadas.

Cartas especiais (jogue o dado e tenha um avango extra ou troque de pergunta).
Casas Especiais no Tabuleiro:

Algumas casas do autdédromo possuem bonus ou penalidades, essas sdo as casas azuis.

Para essas casas haverd uma pequena pilha de carta contendo algumas informagdes.

Cartas de avancgo ( sua populagdo adquiriu uma mutagdo vantajosa adicione 20
individuos em sua populacao)

Carta neutra ( sua populag¢ao adquiriu uma mutag¢ao neutra)

Cartas Desvantagens ( sua populacao adquiriu uma mutacao deletéria remova 10
individuos)

Carta do tabuleiro 2( Jogue no tabuleiro da deriva)
Tabuleiro 2 Deriva genética

Esse tabuleiro ¢ utilizado quando o jogador perder todos os individuos de sua
populagdo, ou cair em uma casa azul premiada.

O tabuleiro ¢ disposto de varias casa com pontuagdes extras ou pontuacdo negativas (
evento estocastico)

O jogador deve langar seu pedo aleatoriamente no tabuleiro 2, utilizando a descrigao

em que seu pedo cair em cima.

Vencer a Corrida:

O jogo termina quando um jogador chega a tltima casa do tabuleiro. Este jogador ¢
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declarado o vencedor.

Caso dois ou mais jogadores alcancem a ultima casa no mesmo turno, o desempate ¢

feito com uma ultima pergunta, e quem responder corretamente primeiro vence.
Regras Extras:

Empate de respostas: Caso dois ou mais jogadores respondam simultaneamente (em
perguntas de desempate ou outros casos), a ordem ¢ definida por quem levantar a mao
primeiro ou por sorteio.

Fim de pilha: Se acabar uma pilha de perguntas, embaralhe as cartas novamente e
reponha.

O tempo de duracdo pode variar, mas uma partida média leva cerca de 30 a 45

minutos, dependendo do nimero de jogadores e do tamanho da pista.

Figura 01: Imagem dos tabuleiros
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Fonte: Propria (2024).
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CONCLUSOES

Com a inclusdo do autdédromo "Do circuito a seleg¢do natural" como uma ferramenta didatica,
¢ possivel vislumbrar uma aplicagdo pratica inovadora para o ensino de biologia. Ao utilizar a
analogia de uma corrida em circuito para simular processos evolutivos, como a selegao
natural e a adaptacdo, os alunos podem visualizar de maneira dindmica e interativa como as
espécies competem por recursos ¢ se adaptam ao ambiente. Essa metodologia permite ndo
apenas uma compreensao mais profunda dos conceitos bioldgicos, mas também promove o
engajamento dos alunos ao combinar gamifica¢dao e aprendizagem colaborativa. Além disso,
o uso de um ambiente ludico estimula o pensamento critico e facilita a internalizagdo dos
contetidos, contribuindo para uma experiéncia de ensino mais significativa.

Para concluir este artigo, ¢ importante destacar o impacto positivo do uso de
metodologias inovadoras, como o autddromo didatico, no ensino da biologia e da evolucao. O
uso de estratégias ludicas e interativas, como a gamifica¢do e as metodologias ativas, se
mostrou eficaz para aumentar o engajamento dos estudantes e facilitar a compreensao de
conceitos complexos. Ao colocar os alunos no centro do processo de aprendizado,
promovendo a colaboragdo € o pensamento critico, essas praticas ndo so6 tornam o ensino mais
dindmico e atraente, mas também preparam os estudantes para lidar com problemas reais de
forma mais auténoma e eficaz. Assim, o desenvolvimento de atividades praticas como "Do
Circuito a Selecdo Natural" pode contribuir significativamente para a formagdo de cidaddos

criticos e reflexivos, alinhando-se as necessidades educacionais do século XXI.
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