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As aulas tradicionais, no geral, tendem a manter o professor no centro da acao, de
onde ele verbalmente transmite o conteudo, faz algumas discussdes com os alunos e deles sera
cobrado saber o contetdo para conseguir realizar uma atividade ou até mesmo uma prova.
Entretanto, nas aulas em que sdo utilizadas metodologias ativas, o professor ¢ um mediador
ou facilitador da aprendizagem e os alunos sdo o centro do processo, dependendo dele ser
ativo, critico, participativo, curioso e¢ autonomo, sendo assim, melhor preparado para uma
futura pratica profissional (LUCHESI et a/, 2022).

Utilizando principios da aprendizagem ativa, durante aulas de biologia, foi proposto
um jogo sobre a sistematica filogenética a alunos do ensino médio, de forma que os
estudantes pudessem criar a sua versdo do jogo. A sistematica filogenética ¢ uma éarea da
biologia em que ¢ possivel levantar hipdteses sobre seus ancestrais e descendentes, € com
isso, podemos construir as arvores filogenéticas ou entdo, cladogramas. Para essa construcao,
¢ necessario saber ¢ discutir a histéria evolutiva e estabelecer as classificagdes de cada
individuo. Entdo, para aproximar os alunos com a evolucdo, dentro da biologia, podem ser
elaborados jogos ludicos e didaticos para clarear os conceitos que eles tém em mente, porém
de uma forma mais pratica.

Dessa forma, foi proposto o Jogo dos monstros: Aprendendo filogenia de forma
descomplicada, para que eles pudessem explorar sua criatividade, aplicando conceitos
filogenéticos, criando a historia evolutiva dos monstros.

A acdo foi realizada em maio de 2023, com alunos do segundo ano do Ensino Médio
de uma escola estadual do municipio de Uberaba. Antes de aplicar a atividade, houve um

momento de aula tedrica A turma foi dividida em trés grupos de cinco alunos e foi entregue a
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cada grupo um galho de arvore com ramificag¢des, para simular a estrutura do cladograma
uma cartela de monstrinhos variados.

A proposta foi que eles fossem colocando em cada n6 do galho um ancestral e em cada
ponta um descendente, seguindo as ordens e caracteristicas evolutivas de cada figura.
(Exemplo: o monstrinho antes tinha cabelo, bragos ¢ um olho s6. Surgiu um ancestral com
todas essas caracteristicas, porém com um par de chifres. O seu descendente vird com essas
respectivas, ou nao, mas terd chifre (a novidade evolutiva). Como forma de avaliacdo, foi
observado o processo de construcao da arvore filogenética e, apds finalizado, foi perguntado a
cada grupo quais foram as caracteristicas apresentadas, qual o critério que foi utilizado para
definir a posicdo de cada monstro e houve espago para que pudessem tirar dividas que
porventura tenham surgido.

Participaram da ag@o alunos do turno matutino do segundo ano do ensino médio. A aula
foi realizada no laboratério Maker da escola e teve duragdao de uma hora e meia. Os estudantes
tiveram oportunidades de criar e apresentar varias caracteristicas e linhagens filogenéticas
com os monstrinhos que foram apresentados a eles. Além disso, como precisavam explicar a
forma como foi resolvido o jogo, puderam conversar com os outros integrantes do grupo e foi
observado que tiravam duvidas entre eles mesmos. Notou-se que todos os alunos conseguiram
compreender o conteudo, sendo que as dificuldades apresentadas na aula tedrica puderam ser
superadas com o jogo.

A atividade em questdo possui uma grande relevancia também para a formacgdo dos
pibidianos, possibilitando o planejamento de atividades alternativas com baixo custo e
proporcionando vivéncia de sala de aula. Ainda, puderam ser exercitadas a revisdo de
conteudos, transposicdo didatica, criatividade e metodologia ativa. Essa, tem uma forma mais
leve e divertida de estudar um contetdo muito denso e complicado, fazendo com que ele fique
descomplicado e compreensivel.

Ap6s a aplicagdo de metodologia ativa no jogo dos monstros com os alunos, foi obtido
um retorno positivo, eles conseguiram compreender de forma muito simples e descomplicada
0s conceitos € as normas da sistematica filogenética. Eles aprenderam a montar um
cladograma e além disso, entenderam como as ordens de parentesco sdo organizadas. Em uma
analise posterior com os alunos, relataram uma aprendizagem muito simplificada e ludica.

A implantacdo de cada vez mais metodologias ativas no ambiente escolar, proporciona

aos alunos a oportunidade de ter o conteudo assimilado com mais facilidade e sem a exaustao
de apenas aulas expositivas. O que trazemos como relato ¢ a comprovagao de que isso pode

ser feito com pouco e mesmo assim obter sucesso.



IX Encontro
ENALIC i
Licenciaturas

Palavras-chave: Cladograma, Ensino de Biologia, Filogenia, Metodologias Ativas, PIBID.

REFERENCIAS

AMORIM, D. de S. Fundamentos de sistematica filogenética. Ribeirdo Preto, SP, Editora
Holos, 2002. 153 p.

LUCHESI, B.M.; LARA, E. M. de O.; SANTOS, M. A. dos. Guia pratico de introducao as
metodologias ativas de aprendizagem. Campo Grande, MS: Ed. UFMS, 2022.

RIBEIRO, R. de Q.; PESSOA, E. M. Ancestralizando: uma atividade ladica para o ensino de
sistematica filogenética no ensino médio. REAMEC - Rede Amazoénica de Educagio em
Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 11, n. 1, jan/dez. 2023. Disponivel em:

http://dx.doi.org/10.26571/reamec.v11i1.14449. Acesso em: 28 Ago. 2023.




