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RESUMO

Os jogos digitais podem auxiliar no desenvolvimento de competéncias, ao passo que
proporcionam um equilibrio entre a ludicidade e os conhecimentos cognitivos propos-
tos. O objetivo central deste trabalho € trazer o “Pokémon GO, dentro de uma proposta
pedagogica de sequéncia didatica que possa abordar o desenvolvimento de compe-
téncias e objetivos de aprendizagem conceituais, procedimentais e atitudinais com
relagdo aos temas de metamorfose, habitat e evolugdo para os anos finais do ensino
fundamental. A pesquisa em questdo € do tipo qualitativa, descritiva e exploratoria.
No que diz respeito as etapas que envolvem a pesquisa e a proposta evidenciada pelo
presente trabalho, subdividimos em 3 momentos distintos, sendo estes: (I) Pesquisa
preliminar;(ll) Avaliagdo do jogo; (Ill) Organizagdo da proposta. Apds a avaliagdo da
proposta, observam-se niveis satisfatorios de andlise pedagdgica trazida pelo jogo.
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0 que permite a sua utilizagdo como um recurso didatico importante no ensino de
ciéncias e Biologia. Com a consulta de pesquisadores especialistas na drea de ensino
de Ciéncias, conferimos a partir da analise técnica, o “Pokémon go” pode ser utilizado
com bom manuseio para o alcance de objetivos a partir da interagdo com o usuario,
tornando-o elegivel para servir como uma boa ferramenta para mediar o ensino de eco-
logia e evolugdo para os discentes do ensino fundamental. A partir do posicionamento
desses pesquisadores sobre a viabilidade de aplicagdo dessa proposta pedagdgica uti-
lizando o “Pokémon GO" no 7° ano do ensino fundamental II. Por fim organizamos em
3 encontros como o jogo pode ser utilizado como mediador dos processos de ensino e
aprendizagem de evolugdo e ecologia a partir dos objetivos de aprendizagem, compe-
téncias da BNCC e principalmente a inser¢do dessa metodologia ativa no contexto do
letramento digital a partir das TDICS.

Palavras-chave: Jogos digitais; Ensino de Ciéncias; Ferramenta didatica.
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INTRODUCAO

ensino de Biologia ao longo dos varios anos que se estabeleceu no Brasil,

passou por varias mudangas e tendéncias que influenciaram nas praticas,

formacgdo de professores e as maneiras de se ensinar ciéncia (MARANDINO,
2002). Contudo, apesar dos avancos, ainda € comum que 0s processos de ensino e
aprendizagem ainda sejam vistos do ponto de vista tradicional para ensinar concei-
tos, procedimentos e atitudes relacionados aos contelidos cientificos (MARANDINO,
2002; CARVALHO, 2016).

Diante disso, quando analisamos o panorama da nossa sociedade, percebe-
mos mais ainda a emergéncia de reformulagdo de praticas e desenvolvimento de
recursos didaticos que possam fazer pontes entre o conhecimento escolar e as
vivéncias dos estudantes para conectar a teoria com a pratica. Uma explicagéao
para isso se da, pelo fato que a todo tempo, estamos conectados a uma infinidade
de tecnologias que nos permitem acessar uma diversidade de recursos de modo
instantaneo, trazendo assim maiores potencialidades para promocao de aprendi-
zagem dos conteudos referentes as ciéncias, no ponto de vista de uma educagéao
tecnoldgica e acessivel para todos (MONDINI, 2021).

Essa contextualizagdo se torna vital, quando tratamos dos problemas rela-
cionados aos conceitos evolutivos ensinados nas disciplinas de ciéncias e biologia
no ensino basico, tendo em vista, que além das dificuldades dos professores de
ensinar esse tema por ser visto como polémico, alguns obstaculos de compreenséo
se tornam ainda mais evidentes pelos estudantes ao tratarem da evolugdo como
um processo bioldgico linear, de modo que o0s seres vivos ao longo do tempo “vao
ganhando” novas adaptagdes em uma escala de uma espécie mais basal ser con-
siderada inferior com relagdo as espécies mais derivadas nos ramos filogenéticos
(RODRIGUES et. al, 2017).

Considerando o protagonismo que o estudante deve ter em sala de aula e
a importancia que as metodologias ativas apresentam no processo de ensino e
aprendizagem, é importante entender o papel que 0s games desempenham como
facilitadores e impulsionadores desse processo. Com isso, 0s jogos digitais podem
auxiliar no desenvolvimento de competéncias, quando estado inseridos em propostas
solidas de ensinar os conteudos com objetivos de aprendizagem claros, ao passo
que proporciona um equilibrio entre a ludicidade e os conhecimentos cognitivos
propostos (LOH; SHENG; IFENTHALER, 2015).
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Nesse sentido, existem varios tipos de games famosos utilizados por estu-
dantes de todas as idades, o0 que nos permite utiliza-los dentro de uma proposta
didatica. Um exemplo dessa situagéo, é o uso do “Pokémon GQ", um jogo que se
tornou uma febre entre os jogadores através da captura de Pokémon, criaturas pre-
sentes no enredo tanto do manga como do desenho que carrega 0 nome do jogo
(LOPES & LOPES, 2017).

0 potencial desse jogo no ensino de biologia, pode ser observado, ao se fazer
associagOes dessas criaturas com 0s animais da vida real, trazendo por exemplo
o ciclo de vida dos artropodes como os lepiddpteros que passam por fases que
compreendem o ovo, a larva, pupa e fase adulta, através de um complexo processo
de metamorfose até atingir a fase de borboleta. Além disso, através do jogo pode
ser explorado o conceito de nicho ecoldgico ao observar os diversos habitos das
espécies de Pokémons encontrados, como a agua, rios, mares, acudes e ambientes
continentais especificos (LOPES & LOPES, 2017).

Portanto, o objetivo central deste trabalho € trazer o "Pokémon GO, que é
um jogo comercial, dentro de uma proposta pedagdgica de sequéncia didatica que
possa abordar o desenvolvimento de competéncias e objetivos de aprendizagem
conceituais, procedimentais e atitudinais na perspectiva de educacao tecnoldgica
com relagdo aos temas de metamorfose, habitats e nicho ecoldgico para os anos
finais do ensino fundamental, fomentando uma participagdo mais ativa dos estu-
dantes ao entenderem esses conceitos de modo mais dindmico e integrado nos
espacos formais de educacao.

REFERENCIAL TEGRICO

A EDUCACAO TECNOLGGICA

A educacao tecnoldgica é fruto de uma exigéncia educacional que permeia
os dias atuais, marcados por uma geragao tecnoldgica e € desafiante o papel do
professor neste sentido. A tecnologia tem sido um fio condutor importante na pro-
dugdo de conhecimentos, e formagdo como um todo. Neste percurso o computador
e os aparelhos tecnoldgicos tém apresentado o papel de unir de forma criativa a
ciéncia, educacdo e a tecnologia. A nossa interagdo com 0s meios tecnoldgicos €
singular ao passo que através destes nos adentramos em uma realidade tal qual a
que vivemos no mundo concreto. Na educacdo, as ferramentas digitais cumprem
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o papel de desenvolver competéncias e habilidades relativas ao conhecimento tec-
nolégico e ao conhecimento de mundo. E especificamente 0s jogos desenvolvem
competéncias ligadas ao método cientifico quando através dos erros e tentativas
do jogo estas se fazem (MONDINI et al, 2021; MOITA e VIANA, 2022).

De acordo com PAPERT (2008), o computador é uma ferramenta essencial
na construcao de conhecimentos por parte dos alunos. Com ele, ocorre a isengao
da instrugdo e ao mesmo tempo a promocao de uma aprendizagem com 0 minimo
de ensino. Para que a construgdo desse conhecimento seja efetivada, € necessario
0 uso do computador. Com isso, 0 aluno usando o computador, promove cons-
trugcdes mentais, promovendo um equilibrio entre o concreto e o abstrato em que
ambos interajam entre si. Ou seja, para Papert através do uso do computador e dos
diversos aparelhos tecnoldgicos é possivel promover condigdes para mudancas
significativas no aprendizado dos alunos.

Os documentos norteadores da educagao e citamos como exemplo a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) propdem em suas competéncias gerais o uso
da tecnologia dentro do ensino. E para somar a essa ideia foi instituido Curriculo
de Referéncia em Tecnologia e Computagao que se une a tais competéncias gerais
e habilidades. O seu objetivo é a construgdo de um curriculo integrado, protago-
nizando conceitos de computacao, importantes no desenvolvimento de cidadaos
criticos (CIEB, 2022).

JOGOS EDUCACIONAIS NOS PROCESSOS DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

Neste topico abordaremos os principais constructos referentes a utilizagéo
dos jogos educacionais como facilitadores dos processos de ensino de aprendi-
zagem de ciéncias, destacando as potencialidades de se utilizar um jogo como
Pokémon GO para ensinar conteudos de ensino e evolugéo.

A utilizagdo de jogos para fins educacionais acompanha o desenvolvimento
das primeiras civilizagdes, até a nossa realidade atual, sendo amplamente utilizados
por docentes como metodologias facilitadoras dos processos de ensino e aprendi-
zagem. Vale ressaltar que um dos motivos para o sucesso dos jogos educacionais
no contexto escolar se da pela forma concreta que 0 jogo une aspectos ludicos e
cognitivos que dialogam com a realidade do publico alvo, tornando a aprendiza-
gem de conceitos, procedimentos e atitudes de forma dinamica e mais proxima dos
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participantes, de modo que pode haver uma conexao dos jogadores e jogadoras
através de sentimentos de alegria e diversao que podem intensificar 0s processos
de ensino e aprendizagem através do contato com os jogos (KISHIMOTO, 1990).

Além disso, 0s jogos neste contexto podem aproximar as concepgoes da rea-
lidade dos discentes com os conteddos cientificos ensinados em sala de aula, ja que
estes também atuam em suas propostas especificas como um modelo de represen-
tacdo do mundo social no qual estamos inseridos, com a utilizagdo de sistemas de
regras, organizagao e disposicoes de situagcdes que representam problemas reais,
ajudando na formagao dos individuos para a vivéncia social e resolugdo de familias
de situagbes (MACHADO, 2015).

Outra vertente dos jogos esta no fato de estes propiciaram um novo tipo de
alfabetizagéo, relacionada a simbolos, semiologia, esquemas e etc. Também 0s
estudantes podem aprender através de tentativas e exploracdo do ambiente virtual
que estes proporcionam. Com isso, 0S erros e as diversas tentativas se aproximam
cada vez mais do método cientifico (MOTA e VIANA, 2022).

Nesse sentido, 0s jogos além de motivar os jogadores a realizarem um con-
junto de atividades de modo prazeroso, também auxiliam no desenvolvimento de
diferentes niveis de experiéncia pessoal que auxilia a quem esta jogando a formar
sua propria personalidade com base nas acdes que sao tomadas no decorrer das
partidas (PATRIARCHA-GRACIOLLI, 2008; MACHADO, 2015), como por exemplo, ao
se jogar de modo competitivo, 0 jogador € impulsionado a desenvolver uma série
de estratégias para vencer seu oponente e conquistar 0s seus objetivos, para isso
a atencdo e destreza sdo voltadas para qualquer tipo de vantagem que possa ser
obtida para o alcance do sucesso final.

Dito isso, transpondo os modos de aprendizagem pelos jogos para 0 ensino
de ciéncias e biologia, pode-se ampliar as estratégias didaticas e metodoldgicas
para a abordagem de conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais destas
areas. Portanto, conforme o pensamento de Gee (2009), os jogos auxiliam as pes-
soas na resolugdo de problemas e na compreensdo de conceitos fundamentais.
Entretanto, jogar ndo significa ter uma liberdade permissiva completa, mas seguir
regras para que se obtenha éxito e isso aproxima-se de saber utilizar os métodos
cientificos. Além destas, algumas propriedades podem ser vistas nos jogos, tais
como adquirir uma nova identidade ao fazer com que, mesmo subconscientemente,
0 personagem adentre em sua realidade. Incorporamos constantemente o jogo em
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nosso préprio contexto e com isso nos comunicamos com este através dos fee-
dbacks tomados e gerados em cada partida. (GEE, 2009).

PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa em questdo é do tipo qualitativa, descritiva e exploratoria. No que
diz respeito as etapas que envolvem a pesquisa e a proposta evidenciada pelo pre-
sente trabalho, subdividimos em 3 momentos distintos a organizagao e aplicagao
dos conhecimentos praticos-pedagdgicos com utilizagdo dos games para ensinar
conceitos relacionados a hiologia evolutiva, sendo estes: (I) Pesquisa preliminar; (1)
Avaliacdo do jogo; (IIl) Organizagédo da proposta pedagdgica e (Il)

Inicialmente, conduzimos a pesquisa através de uma busca de reconhe-
cimento dos principais conhecimentos conceituais que fazem referéncia aos
processos de, metamorfose de espécies; nicho ecoldgico e habitat dentro de uma
perspectiva evolutiva, para dar suporte a esse etapa de pesquisa, utilizamos o livro
diddtico do 7° ano do ensino fundamental de autoria de CANTO et. al (2017) , que
trazia esses conceitos com clareza e objetividade para a abordagem dos contetdos
em sala de aula. Para dar maior suporte pedagdgico consultamos na Base Nacional
Comum (BNCC) para a definigdo das habilidades e competéncias a serem desenvol-
vidas com os objetivos de aprendizagem a serem alcancados com a utilizagdo dos
jogos como o “Pokémon GO".

Antes de apresentar a proposta pedagdgica com o publico alvo com discen-
tes do 7° ano do ensino fundamental com a utilizagdo do Pokemdn GO, realizamos
uma etapa de avaliagdo com 6 professores que também sdo pesquisadores da drea
de ensino de ciéncias, para a analise do jogo como ferramenta tecnoldgica com
potenciais de aprendizagem, visando tanto as dimensodes de jogabilidade e constru-
¢do com os elementos técnicos do proprio jogo, como a propria analise pedagdgica
das agdes em que o participante poderiam ser envolvidas ao jogar “Pokémon GO".

Nesse sentido, utilizamos o instrumento desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa
em Tecnologia Digital e Aquisicdo de Conhecimento (TDAC) da UEPB, que engloba
no seu instrumento importantes critérios de analise para que um jogo seja consi-
derado uma ferramenta equilibrada nos aspectos ludicos-cognitivos antes de ser
aplicado em sala de aula, seguindo os principios de aprendizagem dos jogos de Gee
(2009) utilizado para construgdo de todo o instrumento (VIANA, 2017).
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A partir do posicionamento desses pares sobre a viabilidade de aplicagéo
dessa proposta didatica no ensino fundamental II, realizamos a proposicao dos obje-
tivos educacionais, agdes didaticas e estratégias da proposta de ensino, visando
sempre 0 alcance realistico das potencialidades dos objetivos de aprendizagem no
ambiente escolar na qual ela se destina.

Em continuidade, a proposta de utilizar os games como facilitadores, princi-
palmente, 0 “Pokemdn Go” foi subdivido na composicdo de uma sequéncia didatica
em 3 encontros com 90 minutos de duracdo, de modo que a partir de avaliagoes
diagndsticas conseguimos de forma inicial levantar o que os estudantes conhe-
cem sobre a tematica envolvida, levando em conta suas préprias vivéncias fora
do ambiente escolar. A partir de todos esses resultados, pode -se apresentar uma
proposta mais solida para introduzir aos estudantes a utilizagdo do game como
uma tecnologia educacional, deixando claro, que este ndo é apenas um instrumento
apenas para diversdo, mas a aprendizagem efetiva de conceitos, seguindo a ver-
tente construcionista dos estudantes aprenderem ao interagir com o0 seu proprio
meio (PAPER et. al, 2018).

Nos momentos subsequentes, a proposta se organiza em objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento de competéncias, que traz a aplicagdo do jogo
“Pokémon GO" como uma ponte inicial para as discussdes em sala de aula sobre 0s
conceitos ecoldgicos, evidenciados dentro do jogo na perspectiva evolutiva. Desse
modo, para que essa etapa Se concretize, além dos estudantes jogarem e esta-
belecerem suas proprias impressdes sobre 0 jogo, uma discussao orientada pelo
docente precisa ser proposta correlacionado com os temas propostos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, a pesquisa preliminar deste trabalho se deu de forma livre e
exploratdria sobre o documento das bases nacionais comum curriculares (BNCC),
de modo, que escolhemos as principais habilidades e competéncias especificas a
serem trabalhadas dentro da proposta pedagdgica envolvendo o jogo “Pokémon
Go". Sendo assim, categorizamos as principais bases utilizadas:

- Habilidades e Competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
para 0 ensino fundamental ||
- Eixo Vida e Evolucéo
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- (EF07CIQ7) Caracterizar os principais ecossistemas brasileiros
quanto a paisagem, a quantidade de dgua, ao tipo de solo, a dispo-
nibilidade de luz solar, a temperatura etc., correlacionando essas
caracteristicas a flora e fauna especificas

- (EFO7CI17) Analisar historicamente o uso da tecnologia, incluindo
a digital, nas diferentes dimensdes da vida humana, considerando
indicadores ambientais e de qualidade de vida.

+ Competéncias especificas da BNCC para as Ciéncias da Natureza no
Ensino fundamental

+ 2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das
Ciéncias da Natureza, bem como dominar processos, praticas e pro-
cedimentos da investigag&o cientifica, de modo a sentir seguranga no
debate de questdes cientificas, tecnoldgicas, socioambientais e do
mundo do trabalho, continuar aprendendo e colaborar para a constru-
¢do de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e pro-
cessos relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o
digital), como também as relagbes que se estabelecem entre eles,
exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos
das Ciéncias da Natureza.

« 4. Avaliar aplicagOes e implicacdes politicas, socioambientais e cul-
turais da ciéncia e de suas tecnologias para propor alternativas aos
desafios do mundo contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao
mundo do trabalho.

+ 5. Construir argumentos com base em dados, evidéncias e informa-
¢Oes confiaveis e negociar e defender ideias e pontos de vista que
promovam a consciéncia socioambiental e o respeito a si proprio e
ao outro, acolhendo e valorizando a diversidade de individuos e de
grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

As habilidades e competéncias selecionadas demonstram como podemos
articular ndo apenas conceitos bioldgicos dentro da proposta, mas como as tec-
nologias ditais estdo presentes e podem fazer correlagdes com todo o assunto a
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ser desenvolvido nos processos de ensino e aprendizagem com os anos finais do
ensino fundamental II.

Apesar dos temas de ecologia e evolugdo ndo estarem diretamente ligados
entre si, a nossa proposta com o jogo “Pokémon go” é trandsciplinarizar os concei-
tos evolutivos e ecoldgicos, para uma compreensao mais bem informada da ciéncia
para 0 estudante, para que este no futuro venha ser protagonista das suas pro-
prias decisdes e comentarios, se posicionando de forma clara e com base cientifica
fundamentada nas suas respostas em outras situagdes que nao estdo dentro dos
muros da escola.

AVALIACAO DO JOGO “POKEMON GO”

Nesta etapa, elucidamos como foi realizada a avaliagdo do jogo “Pokémon
GO" por 6 professores licenciados da drea de ensino de Biologia pertencentes a
dois programas de p6s graduacao a nivel de mestrado e doutorado, demonstrando
através dos graficos as impressoes destes participantes com relagdo ao jogo, tanto
nos aspectos pedagogicos, como técnicos, a partir do instrumento do grupo TDAC
(Anexo 1), com seus 4 niveis (0 a 3) que avaliam a boa inser¢do do game no equilibrio
ludico-cognitivo que deve ser levado em conta quando se utiliza um jogo com um
proposta educacional (VIANA, 2017).

Para a contextualizacdo dessa avaliagdo, cada participante ja jogou o
‘Pokémon GO" em seu cotidiano, e a partir desse contato, também tiramos duvidas
especificas de como jogar em diferentes terrenos, como funcionava a captura dos
pokémons, como ocorria o fortalecimento das criaturas, além de outras duvidas
especificas.

- Avaliagao Pedagdgica do jogo
Inicialmente, na analise pedagdgica observamos uma boa avaliagdo do jogo

principalmente em relagdo a quatro dos critérios analisados a partir do grafico 01
que se encontra abaixo.
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Grafico 01. Andlise dos critérios pedagdgicos da avaliagado do jogo “Pokémon Go”": A-Identidade;
B- Produgao; C- Riscos; D- Boa ordenacao de Problemas; E- desafio e consolidagao; F- Sentidos
contextualizados; G- Ferramentas inteligentes e sentidos contribuidos H- Equipes transfuncionais;
E - Frustragdo prazerosa.

AnalisePedagogica
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Fonte: Elaborado pelos autores

Ao analisar o gréfico 01, exposto acima, observamos uma 6tima avaliagdo
com relagédo a identidade que o jogador apresenta com o jogo e a frustragdo praze-
rosa trazida por este, ao mostrar um resultado acima do nivel 2,5. Ja o critério que
recebeu um menor nivel em sua avaliagdo foi o “desafio e consolidagdo do jogo”,
demonstrando assim o baixo aumento significativo da dificuldade, trazido pelo jogo,
embora este possua desafios criativos.

Observamos um empate entre os critérios F e G (sentidos contextualiza-
dos e ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido, respectivamente). Isso
demonstra uma forte ligagdo entre os elementos dos jogos e as atitudes trazidas
pelo jogador, bem como o fato de as ferramentas inteligentes do jogo estarem bem
distribuidas atendendo as exigéncias do jogador. Ja os critérios “producao” e “boa
ordenagdo dos problemas” (B e D) apresentaram uma média 2 em relagdo a seus
niveis, indicando que de acordo com 0s pesquisados, tanto a produgdo do jogo
como a ligagdo existente entre os desafios sdo satisfatdrias, embora com variagao
da dificuldade.

Por fim, verifica-se que o critério "riscos” e "equipes transfuncionais” (C e
H), apresentaram um baixo nivel, um pouco acima de 1,5, em que demonstra que
segundo a avaliagdo feita, 0 jogo permite a retomada de parte do progresso e que
apesar de permitir o multiplayer, a comunicacgéo entre os usuarios nao é tao forte
no jogo. Com todos esses resultados, observam-se niveis satisfatorios de analise
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pedagdgica trazida pelo jogo. O que permite a sua utilizacdo como um recurso dida-
tico importante no ensino de ciéncias e Biologia.

+ Avaliagao técnica

No que diz respeito a avaliagdo técnica, dos niveis 0-3 estabelecidos pelo
instrumento de coleta de dados, o “Pokémon GO" se saiu muito bem em todos 0s
critérios analisados. Para acompanhar melhor a evolugéo de cada variavel acompa-
nhemos o grafico 02 abaixo:

Grafico 02. Analise dos critérios técnicos da avaliagdo do jogo “Pokémon Go”: |- Controles;
[I-Requisitos dos sistemas de hardware; Il Efeitos sonoros; IV- Interface do usudrio (Ul); V-Auxilios e
dicas; VI- Jogabhilidade; VII- Gréaficos; VIII - Usabilidade.

Analise Térnica

23 _—
T

LS
i

65
o pR—

) omil el mlV e el Vi sV

Fonte: Elaborado pelos autores

A partir da andlise do grafico 02, os critérios de andlise das variaveis VI
(Jogabilidade) apresentou o nivel maximo (nivel 3) , demonstrando que a jogabili-
dade do "Pokemon Go" fornece uma 6tima experiéncia devido a perfeita sincronia
dos comandos a sua execugao.

Comrelagdo as outras variaveis, todas ficaram acima do nivel 2 e proximas do
nivel 3, demonstrando que 0 jogo no seus aspectos técnicos apresenta comandos
simples, porém tornando-o desafiador para comandos iniciantes (varidvel 1 - 2,83).

Além disso, 0 game ndo exige muito do hardware, mas para uma melhor expe-
riéncia com configuragdes mais elevadas (varidvel Il = 2). No que diz respeito aos
efeitos sonoros, o0 jogo apesar dos seus bons efeitos e sincronizacdo entre estes
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nota-se uma inadequagdo quanto as situagdes nas quais estes aparecem (variavel
Il =2.5).

Em sequida, 0 game apresenta uma boa interface de usudrio, errando apenas
no excesso da quantidade de informagdes apresentadas (varidvel IV - 2.83). Em
relacao aos auxilios e dicas presentes no decorrer do jogo, este ndo apresenta uma
grande quantidade de instrugdes ao usudrio, porém esta limitagao se torna algo
caracteristico do software ( variavél V- 2,66).

De modo geral, 0 jogo apresenta nos graficos um bom detalhamento e reso-
lugdo alta que impressionam, mas os efeitos visuais s&o escassos (variavel VI -2.3).
Além disso, 0 game é simples e de facil utilizagdo, porém fornece desafios a inician-
tes (varidvel VIII - Usabilidade).

Por fim, a partir da andlise técnica, o “Pokémon GO" pode ser utilizado de
modo simples e rapido, com bom manuseio para o alcance de objetivos a partir da
interagdo com o usuario, tornando -o elegivel para servir como uma boa ferramenta
para mediar o ensino de ecologia e evolugdo para os discentes do ensino funda-
mental II.

PROPOSTA PEDAGOGICA: SEQUENCIA DIDATICA - ENSINANDO
EVOLUCAO E ECOLOGIA ATRAVES DE “POKEMON GO”

Nesta secdo descrevemos a proposta pedagogica completa com todos 0s
encontros, objetivos, e a metodologia propostas para a utilizagdo do “Pokémon
go" como ferramenta para mediar de modo integrado o ensino de conceitos sobre
Biologia evolutiva e Ecologia.

Publico Alvo: 72 ano
+ Objetivos de aprendizagem:

+ Investigar as concepgoes dos estudantes em relagdo aos conceitos
evolutivos, correlacionando essa com conceitos ecoldgicos;

+ ldentificar as diferencas entre evolugdo e metamorfose, utilizando o
ciclo de vida dos insetos para exemplificar as mudangas ocorridas.

+ Exemplificar a partir de Cladogramas como se estabelece as princi-
pais linhas evolutivas, apresentando a ndo linearidade das linhagens
ao longo do tempo;
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+ Relacionar as caracteristicas das espécies com 0 seu nicho ecolo-
gico, habitat e especializagdes evolutivas.

+ Utilizar 0 jogo “Pokémon Go" como ferramenta mediadora para abor-
dagem do ensino de conceitos bioldgicos;

Conteudo Programatico

+ Conceitos chaves de Biologia evolutiva: evolugdo das espécies,
Cladogramas, selecdo natural;

- Conceitos chaves: Ecologia: nicho ecoldgico, habitat, metamorfose e
especializagOes das espécies;

« Conservacao e extincdo das espécies.

Metodologia

+  Estratégias de Ensino e Agdes didaticas:

ENCONTRO|

- ESTRATEGIA DE ENSINO (ED)

+ ED1 - Problematizagdo e conceituagdo inicial sobre Biologia evolutiva
utilizando a ferramenta de video curto.

- ACOES DIDATICAS (AD)

AD 1- A aula se inicia com uma pergunta- problema sobre o conceito de
evolugao: “Pessoal, 0 que vocés entendem por evolugao?

AD 2- As respostas dos estudantes serdo categorizadas no quadro com a
participagdo conjunta de toda a turma, de modo que sera discutido como
ocorre a evolugdo das espécies com perguntas norteadoras do docente.
AD 3- 0 docente expde o video curto “A Evolugdo das Espécies e a Selecdo
Natural” disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0C3- 90Dk_
gs com discussdo geral dos conceitos cientificos iniciais sobre os
conceitos evolutivos, diferenciando evolugdo e metamorfose.

AD 4 - Orientag0es para cada estudante fazer o download do jogo poke-
mon go em um smartphone, jogar em casa e capturar 3 Pokémon e trazer
na aula seguinte informagdes sobre os pokémons capturados, local e
terreno.

TECNOLOGIAS E EDUCAGAO - VOL. 02 264
ISBN: 978-85-61702-92-2



- AVALIACAO DO ENCONTRO |

A avaliagdo deste encontro se da de forma diagnostica a partir da problema-
tizagdo inicial do conceito de evolugdo, levantando como os estudantes conhecem
esse conteddo a partir das suas proprias experiéncias e contextos. Assim, teremos
0s principios norteadores para o desenvolvimento das proximas agoes e estratégias
de ensino.

- CRONOGRAMA

Este encontro tera duragdo de 90 minutos sendo distribuido em:
45 minutos: AD1 e AD2
30 minutos: AD3

+ 15 minutos: AD4

ENCONTROII

ESTRATEGIA DE ENSINO (ED)

-+ ED 2- Analise do quadro e questdes ecoldgicas relacionadas ao Pokeman
Go;
ED3 - Aula expositiva dialogada com conceitos ecoldgicos e evolutivos.

ACOES DIDATICAS (AD)

+ AD 5 - Apresentacdo dos pokémons capturados pelos estudantes, com
as informagOes sobre: caracteristicas, lugar onde foram encontrados,
tipo de pokémon, ataque e defesa;

+AD 6 - 0 docente pede para que os discentes, relacionem as caracteris-
ticas dos pokémons capturados com o ambiente em que vivem. A partir
disso serdo introduzidos os conceitos de nicho ecoldgico e especializa-
¢Oes para cada individuo capturado, correlacionando com as espécies do
ambiente natural.
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AD 7 - Apds esse momento inicia-se uma exposi¢ao dialogada com os

conceitos ecoldgicos de nicho, habitat e adaptagdes das espécies.
+AD 8 - Ao final do encontro, cada discente vai construir seu proprio poké-

mon a partir de um desenho em casa, a partir de exemplos de espécies

naturais da Caatinga, podendo ser animais ou plantas. Cada pokémon

precisa ser descrito com as seguintes informagoes:

+ Nome proprio;

- Espécie da Caatinga inspirada;

+ Ambiente onde vivem;

- Caracteristicas corporais/morfoldgicas (Peso, altura, alimentag&o)

- Especializacdes (Ataque/defesa)

+ Funcdes que desempenham no local onde vivem

-+ ISSN: 2358-8829

AD 9 - Os discentes serdo convidados a apresentar seus pokémons no

proximo encontro.

AVALIACAO ENCONTRO Il

A avaliagdo deste encontro sera realizada de modo formativo a partir das
relagdes dos discentes com seus pokémons capturados com as caracteristicas das
espécies encontradas no mundo natural, mostrando suas relagdes com 0s concei-
tos ecoldgicos abordados em aula.

- CRONOGRAMA

Este encontro tera duragcdo de 90 minutos sendo distribuido em:

45 minutos: AD5 e AD6
30 minutos: AD7
« 15 minutos: AD8 e AD9
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ENCONTRO IlI

ESTRATEGIAS DE ENSINO (ED)

ED 4 - Mostra de apresentagdo e discussdo dos trabalhos finais dos
discentes;

ED 5 - Aula Expositiva dialogada sobre conceitos evolutivos: Metamorfose
e Evolugdo das espécies, selegdo natural e cladogramas,

- ACOES DIDATICAS (AD)

+ AD 10 - O encontro se inicia com a apresentagao dos pokémons cons-
truidos pelos discentes, retomando a discusséo da agéo didatica 3 (AD3)
do encontro .

+ AD11 - Exposicdo dialogada, com o conceito de selegdo natural, mos-
trando o grau de parentesco dos pokémons construidos, baseados nas
espécies inspiradas para a construcdo dos pokémons, utilizando o cla-
dograma (Anexo 1) para exemplificar as relagdes de néo linearidade da
evolugdo das espécies, utilizando o caso do ciclo de vida dos insetos.
AD 12 - Utilizacdo da pergunta problema para continuar a discusséao: “
Do ponto de vista bioldgico pokemon evolui, ou passa por metamorfose?;
AD 13 - As respostas dos discentes serdo caracterizadas no quadro e
discutidas, finalizando o encontro.

AVALIACAO DO ENCONTRO Il

+ A avaliagdo deste encontro sera realizada de forma somativa, contem-
plando todas as participacdes ao longo dos 3 encontros, bem como, o
trabalho final produzido com o pokémon de cada estudante.

CRONOGRAMA

Este encontro tera duragdo de 90 minutos sendo distribuido em:

40 minutos: AD10
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30 minutos: AD11
20 minutos: AD12 e AD13

CONSIDERACOES

Investigamos referenciais e métodos para melhorar significativamente a qua-
lidade da aplicacdo e proposicoes didaticas com utilizagado de jogos educacionais
como o0 “Pokémon go’, para que estes possam ser utilizados com objetivos concre-
tos para atender completamente as demandas representadas para cada contexto
a qual cada jogo educacional se destina, como no caso de questoes de dificil com-
preensdo como a hiologia evolutiva.

Dessa forma, podemos aumentar potencialmente as chances dos processos
de ensino e aprendizagem se tornarem mais dinamicos e construtivos para os dis-
centes. Assim, antes de implementar esta proposta de SD com o publico alvo, sera
realizada uma etapa de validagdo com pesquisadores tanto das dreas de ensino de
ciéncias, como profissionais das areas referentes aos contetdos especificos abor-
dados na sequéncia didatica (Zoologia, Ecologia e Evolugdo) para analise da SD. A
partir do posicionamento desses pesquisadores sobre a viabilidade de aplicagao
dessa sequéncia didatica utilizando o “Pékemon go” no 7° ano do ensino funda-
mental I, serdo realizadas as devidas adequagdes para 0s objetivos educacionais,
acOes didaticas e estratégias de ensino, visando sempre o alcance realistico das
potencialidades da proposta pedagdgica no ambiente escolar na qual ela se destina.
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