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INTRODUCAO

No inicio de 2020, foi declarada a pandemia da COVID-19, causada pelo virus Sars-
CoV-2, que devido a sua facilidade de transmissdo pelo ar fez com que o nimero de casos fosse
crescente, 0 que colaborou para 0 aumento da letalidade da doenca, sendo necessario o
isolamento social (FREITAS et. al., 2020).

As tecnologias e 0 acesso a internet criaram possibilidades, permitiram que as atividades
continuassem de forma remota, isso fez com que o impacto negativo do periodo de isolamento
gue estava acontecendo em algumas areas, como no ensino, diminuisse, desta forma os
estudantes tiveram a oportunidade de continuar com as aulas e ndo perdendo o ano letivo e 0
conhecimento adquirido. Mas, para isso diversos obstaculos tiveram que ser vencidos, como
por exemplo, 0 acesso a recursos tecnoldgicos e inclusao digital (CARDOSO et. al., 2020).

Com o intuito de melhorar a interacdo dos estudantes nas aulas de ciéncias, foi proposto
uma abordagem extracurricular, utilizou-se da franquia Pokémon (abreviacdo de Pocket
Monsters), que surgiu da paixao de seu criador pela entomologia e o interesse de que outras
pessoas pudessem ter acesso a ela de suas residéncias, como plano de fundo para o

desenvolvimento das aulas.
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Este relato de experiéncia teve como objetivo discutir a utilizacdo dos aspectos
biologicos encontrados na franquia Pokémon e relacionar a assuntos vistos no ano letivo de
2021, com o intuito de revisar os contetidos da disciplina de Ciéncias dos anos finais do Ensino

Fundamental.

METODOLOGIA

Com a finalizacéo do segundo trimestre, o problema da falta de interacdo dos estudantes
nas aulas ressurgiu. Com isso necessitou-se utilizar de conteudos e estratégias diferenciadas
para influenciar o aumento da interagdo dos estudantes. Diante das adversidades nasceu a ideia
de aplicar uma aula para cada turma, utilizando como tematica a franquia Pokémon.

Para a elaboracéo e aplicacdo do material foi realizada uma pesquisa bibliografica (GIL,
2002) de fontes que sdo referéncias quando se trata do universo Pokémon, fez-se um
levantamento de espécies de “monstrinhos™ e relacdes ecoldgicas descritas em seu catalogo,
que poderiam ser relacionados aos temas abordados na aula.

A andlise realizada foi qualitativa (GIL, 2002) com relacdo a intera¢do dos alunos no
decorrer das aulas sobre os contetdos relacionados a franquia Pokémon, assim como o
posicionamento em vinculagdo a sua produtividade na compreensdo dos contetdos abordados
e sua efetividade para a obtenc@o de novos conhecimentos ou relembrar conceitos anteriores

Para a producdo do material foi realizado um levantamento dos contetdos trabalhados no
decorrer do ano letivo no 7°, 8° e 9° ano do Ensino Fundamental Il da disciplina de Ciéncias, a
fim de selecionar os assuntos com potencial de serem relacionados com a franquia Pokémon.

Produziu-se um material com o contetdo selecionado. Esses foram divididos e adaptados
de acordo ao ano que seria trabalhado. Os conteudos abordados foram direcionados aos temas
das ciéncias bioldgicas (grupos dos seres vivos e suas caracteristicas, fdsseis, processos
evolutivos, orgdo analogos e homdlogos, pensamento Fixista, Lamarckismo, Selecdo Natural,
Neodarwinismo, adaptacfes dos seres vivos, organismos geneticamente modificados,
clonagem, relacdes ecoldgicas e impactos das a¢cdes humanas ao meio ambiente).

Foram aplicadas 7 aulas em uma semana, utilizando o material produzidos de forma
online através de plataformas que ja vinham sendo utilizadas pelos estudantes, exceto os que
estavam no modelo presencial, estes assistiram a aula pela televiséo disposta na sala de aula.

No decorrer das aulas observou-se a interagdo dos estudantes em relacdo ao assunto
abordado, este que estava diretamente associado ao universo Pokémon. Apos a finalizacdo

disponibilizou-se um questionario para a observacdo do resultado que a utilizagdo dessa
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estratégia teve no conhecimento dos estudantes. Nele, os estudantes responderam questfes
relacionadas ao entendimento com relagdo a cientificidade da aula e se em seu olhar, aulas

diferentes do modelo tradicional ajudam a melhor entender o conteudo.

REFERENCIAL TEORICO

Pokémon é um franquia que teve seu desenvolvimento em meados da decada de 1990,
por Satoshi Tajiri, que se inspirou em seu hobby de infancia de coletar insetos, transformando-
0 em um jogo digital quando era socio de uma empresa chamada Game Freak, em 1993 e
chegando a jogos atuais como o Pokémon GO em 2016 (ARAUJO, 2017).

Os games sdo populares em diversas faixa etarias de publicos e tem a capacidade de
mudar a realidade do estudante, sendo prazeros e efetivo no processo de aprendizagem devido
a possibilidade em integrar elementos, como regras, objetivos e recompensas, onde 0 processo
de unir esses elementos e utilizé-los fora do jogo é denominado de gameficacéo, que ajuda os
alunos no desenvolvimento de habilidades (SILVA et al., 2018).

Um dos pontos notaveis da franquia Pokémon, é a semelhanca anatdmica e/ou
fisioldgicas que os personagens possuem com animais reais. Por mais que o conceito de
evolucdo esteja equivocado, a franquia tem possibilidades de ser trabalhada em varias areas do
conhecimento, com potencialidade para ser utilizado como préatica educacional, tanto no ensino
fundamental como no ensino médio (CARRIJO, 2021). Além dessas semelhancas, alguns
outros aspectos podem ser abordados e problematizados em sala, como habitat, héabito,
abundéncia e diversidade, podendo entrar em assuntos como a conservagdo da natureza e
esgotamento dos recursos naturais (LOPES; LOPES, 2017).

O uso de uma ferramenta ludica pode possibilitar a dinamizagdo, fazendo com que os
alunos consigam vizualizar conceitos relacionados aos contedldos, mesmo com as dificuldades
de adequacéo e a inclusdo de uma proposta inovadora, saindo um pouco da educacéo tradicional
ao qual os alunos estdo acostumados (SANTOS; MENESES, 2019).

Muitas vezes as escolas priorizam metodologias que retiram a atividade cientifica, sendo
que ela deve possibilitar que os estudantes consigam desenvolver o pensamento utilizando
conhecimentos ja adquiridos, ndo focando em memorizar os assuntos trabalhados em aula,
estimulando a capacidade de observacao e reflexdo (LOPES; OLIVEIRA, 2019).

H& um debate contemporaneo sobre a efetividade da utilizacdo de ferramentas digitais

na educacgdo. Contudo ao utilizar a franquia Pokémon, por mais que apresente desafios pelo

grau de entendimento do assunto, possibilita a diversdao enquanto aprende, além de quando
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aplicado no contexto educacional, se mostra positivo ou valido, se promover a critica,
autonomia e aprendizagem colaborativa (MELOR; AMBROSIO, 2017).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao longo de seus 25 anos, as midias da franquia Pokémon abordou diversos temas que
vao além da fisiologia animal ou vegetal. Pode-se observar que outros assuntos podem ser
abordados em aula, como historia, mitologia, sexualidade, cultura e sociedade, geografia,
matematica, quimica e fisica.

O contetido de evolucdo necessitou ser aprofundada durante a aula, pois o aspecto basico
de evolucdo passado pela franquia estd mais relacionado a metamorfose do que conceitos
darwinistas, enquanto a filogenia de Pokémon por ser conturbada e, por mais que alguns autores
tentem encontrar ligagdes evolutivas que fagcam sentido, ndo foi mencionada.

Outro tdpico é o tempo limitado de 50 minutos para a aplicacdo na aula, o que resultou
na necessidade em focar a aula diretamente para o conteudo relacionado as ciéncias bioldgicaa,
sem o aprofundamento de outros temas, que por mais interessantes e podendo estar relacionado
as vivéncias ou interesses dos alunos, excederiam o tempo de aula.

Em relagdo a participacéo, foi observado que num primeiro momento, apenas um dos
estudantes entrava para participar das aulas remotas em cada turma e ap6s a mencao do tema,
os demais estudantes entravam para assistir, levando a persepcdo de que apds a revelacdo do
tema houve uma comunicacdo entre os estudantes por meio de redes sociais e devido ao
interesse ou despertar a sua curiosidade acabaram entrando, esse movimento se se repetiu em
todas as 7 aulas. No decorrer da aula, foi observado uma maior interacdo, onde os estudantes
comentavam no chat acompanhando o desenvolvimento da atividade durante a aula.

Vale destacar que em algumas turmas houve um momento “pds aula”, em que mesmo
com a finalizacdo da aula e do tempo ter se esgotado, alguns estudantes permaneceram
conversando com os residentes que ministraram as aulas, sobre 0s gostos pessoais de producdes
filmicas, mostrando que a aula também rompeu barreiras e fez com que os estudantes se
sentissem conectados aos professores por apresentarem interesses em comum.

O questionario alcangou 30 respostas e quando questionado aos estudantes sobre qual
tema associado a Pokémon ele mais gostou ou achou mais interessante, observou-se que 60%
dos alunos do sétimo ano gostaram do assunto de microorganismos (Pokerus) e plantas
gminospermas (Snover) e 33,3% dos alunos do oitavo e nono anos do assunto de clonagem

(Mew e Ditto). Os assuntos ndo indicados foram: aracnideos (Galvantula), poluicdo do ar
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(weezing), relacdo ecoldgica de colbnia (Mental e Melmetal), comensalismo (Trubbish) e
predacdo (Licktung e Yanma).

Ao questionar os estudantes sobre qual Pokémon abordado em aula ele mais gostou e qual
ele menos gostou a grande maioria dos estudantes responderam suas preferéncias. Diante disso,
vale destacar duas respostas, em que um aluno demonstrou ter mais conhecimento sobre o
assunto, aprofundando algo que ndo foi abordado em aula e outro aluno que gostou da
problematica desenvolvida na aula, em relacdo se no futuro seria capaz trazer fésseis de volta a
vida e se isso seria correto ou ético.

Ao perguntar aos estudantes se eles acreditam que aulas com teméticas diferentes
auxiliam no processo de ensino, apenas 3,3% dos alunos discordaram , e em relacdo a
compreensdo dos alunos na existéncia da ciéncia por tras do Pokémon e na sua relacionacgéo
com varios temas da disciplina, 10% dos alunos ndo conseguiram observar as relacGes
cientificas que estavam sendo abordadas, confirmando que cada aluno dispde uma forma de
aprender, que pode ser diferente dos outros (SCHMITT; DOMINGUES, 2016).

CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se concluir que atividades ludicas, seja com games ou outros meios que a
tecnologia oferece, gera interesses entre os estudantes concebendo uma aula mais interativa e
mais exploratdria durante o ano letivo. A utilizacdo de recursos tecnoldgicos, aprimoram cada

vez mais o ensino fazendo com que seu papel se torne mais importante dentro da sociedade.

Palavras-chave: Ensino Remoto, Franquia Pokémon, Gameficacdo, Residéncia Pedagdgica.
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