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Resumo: O presente trabalho tem por objetivo investigar as publica¢des relacionadas ao jogo
Pokémon Go® e as possibilidades pedagdgicas relacionadas ao jogo. O artigo se faz importante
devido ao momento ambiguo que vivemos, em que de um lado temos a disposi¢gdo uma série
de artefatos tecnoldgicos que facilitam nossa vida em diversos aspectos, mas ao mesmo tempo
temos alunos desmotivados, carentes de incentivo e de desafios que os fagam desenvolver
seu lado questionador e o tragam de volta ao ambiente escolar. Para cumprir com a proposta
deste estudo, realizamos um estado da arte sobre como o jogo Pokémon Go® vem sendo
utilizado no ensino de ciéncias além de propor uma atividade baseada no jogo e fundamentada
nos 3 Momentos Pedagdgicos de Delizoicov e Angotti (1990) para aplicagao nos anos finais
do ensino fundamental. Foi utilizado o Google Académico como base de dados para a pesquisa.
Dentre os artigos encontrados, todos tém em sua estrutura o anseio por uma educagéo que
ofereca meios para que a aprendizagem ocorra. Como resultados podemos destacar a
preocupacao de diversos autores em pesquisar, experimentar e aplicar novas maneiras de
propor a aprendizagem baseados na tecnologia cada vez mais presente nos dias de hoje.

Palavras Chave: Pokémon Go. Ensino de ciéncias. Trés momentos pedagdgicos.

1. Pokémon, eu escolho vocé!?

Com a intengao de buscar formas alternativas prazerosas e ludicas para
o ensino de ciéncias, chegamos aos desenhos animados. Amantes dessa arte,
buscamos listar desenhos que pudessem trazer diferentes aspectos relacionados
a ciéncia, mas que nao tivessem no seu foco o Ensino de Ciéncias. Fizemos uma
lista de titulos até chegarmos a franquia Pokémon®, onde optamos pelo jogo
Pokémon Go®. Nosso pensamento inicial era identificar como pesquisadores e
professores estavam utilizando o jogo Pokémon Go® como estratégia

pedagdgica para desencadear o Ensino de Ciéncias nos anos finais do Ensino

' Estudante do Curso de Licenciatura em Ciéncias, Fundagdo Universidade do Rio Grande,
louise.anton@gmail.com.

2 Professora do Curso de Licenciatura em Ciéncias, Doutora em Educag¢do em Ciéncias, Fundagéo
Universidade do Rio Grande, bvaniel@gmail.com.

3 A nomenclatura dos topicos faz referéncia a desafios existentes do jogo Pokémon Go®
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Fundamental.

Em estudo inicial sobre a utilizacdo do Pokémon Go® em propostas
pedagogicas autores como Lopes e Lopes (2017) problematizam os conteudos
do componente curricular Biologia, como a teoria da Evolugao, pois 0s mesmos
ao serem apresentados no Jogo Pokémon Go® possuem alguns equivocos.

A respeito do jogo Pokémon GO®, sabemos que

Pokémon GO® é um jogo eletronico free-to-play de realidade
aumentada voltado para smartphones. O jogo é desenvolvido entre
a Niantic, Inc., a Nintendo e a The Pokémon Company para as
plataformas iOS e Android. (WIKIPEDIA, 2021).

O jogo utiliza dados geograficos para criar um cenario baseado no mapa
da localizagdo em que o jogador se encontra. Utilizando a realidade aumentada
0 jogo exige que os jogadores andem pela cidade, capturem e treinem
personagens Pokémon e assim obtenham objetos como se o fizessem no mundo
real. O jogo utiliza pontos turisticos e histéricos das cidades bem como igrejas

para servir de referéncia aos jogadores.

Ao encontrar um Pokémon o jogador deve arremessar uma Pokébola e
captura-lo, com isso o jogador ganha pontos de experiéncia, necessarios para
subir de nivel no jogo, poeira estelar que serve para fortalecer os Pokémon e
ganha também doces especificos do Pokémon capturado. Tais doces e apoeira
estelar servem para que o Pokémon possa ser evoluido, transformando-se em
um ser mais forte, ganhando novos poderes e habilidades. O jogo apresenta 18
tipos de Pokémon, séo eles: inseto, sombrio, dragao, elétrico, fada, lutador, fogo,
voador, fantasma, grama, pedra, gelo, normal, venenoso, psiquico, pedra, ago e
agua. Cada tipo de Pokémon apresenta uma caracteristica de sua espécie bem
como fraquezas e potencialidades, levando em consideragdo o clima e seu
habitat natural.

O objetivo principal do jogo é completar a captura e evolugado de todos
os Pokémon existentes e deixa-los mais forte para vencerem batalhas que o jogo
oferece. Essas batalhas ocorrem de forma virtual onde cada jogadorescolhe 3
Pokémon e estes batalham em um cenario neutro utilizando seus golpes de

acordo com suas potencialidades sobre as fraquezas do adversario.
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Ainda que o jogo ofereca dentre seus 18 tipos de Pokémon, espécies que
nao existam, a grande maioria de tipos, plantas e animais, fazem correlagédo com
a realidade e mesmo que nao apresentem a evolugao/metamorfose da maneira
biologicamente correta, ainda assim €& possivel utiliza-lo como ferramenta
pedagogica para desencadear o ensino de ciéncias nos anos finais do ensino
fundamental ao estudar fauna e flora, ambiente e clima e a interacao destes na

natureza.

Ao longo dos estudos percebemos que é possivel utilizar o jogo Pokémon
Go® como base para analise de animais e plantas, baseados na realidade,
promovendo sua interagcdo com ambiente, elencando suas fraquezas e
potencialidades em relagdo ao meio, visto que o jogo apresenta uma variedade
muito grande de animais e plantas e em sua grande maioria, esses animais e
plantas tém relacdo com a natureza. Outrossim, € possivel apresentar esses
itens em habitats diferenciados bem como suas variagdes de acordo com o clima
e sua forma de evolugcdo/metamorfose, proporcionando, assim, uma conexao do
conteudo coma vida real e foi reorganizada a partir de uma proposta inicial
elaborada no inicio do curso Licenciatura em Ciéncias EaD, FURG, sob
orientacdo da professora-tutora Franciele Ruas e a partir daquele momento
tivemos inumeras oportunidades de pensar e problematizara respeito do meio

em que vivemos e como realizar nossa ag¢ao docente apartir dessas vivéncias.
2. Objetivos: Missdes do Mestre Pokémon

O objetivo deste artigo é relatar a investigagao realizada sobre como o
jogo Pokémon Go® vem sendo explorado no contexto do Ensino de Ciéncias.
Nossa hipotese € de que o referido jogo pode contribuir para despertar o
interesse e envolvimento dos estudantes em relacdo aos objetos de
conhecimentos do componente curricular Ciéncias naturais, pela ludicidade,
potencializando assim a construgéo de significados e sentidos destesconteudos

para eles, estudantes.
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A proposta se faz pertinente devido ao fato de estarmos em um momento
no qual as tecnologias digitais, especificamente a Realidade Aumentada (RA)
esta presente no cotidiano da maioria dos jovens, adolescentes e criangas, pois
elesutilizam a RA em inumeros programas e aplicativos em seus smartphones,
tablets para finalidade de lazer, de diverséo, tais como, Minecraft, Google Earth
e alguns efeitos do TikTok, dentre outros. A Realidade aumentada também
esta presente no app do Google Maps, especificamente Live View. Neste
sentido, acreditamos que estas tecnologias podem constituirem-se em
possibilidades de se ensinar e aprender ciéncia de forma divertida, ludica e
contextualizada a sua realidade. Enxergamos no jogo Pokémon Go® uma
oportunidade de proporcionar maior envolvimento dos estudantes com o seu
processo de aprender. Sendo assim, passo a apresentar meus objetivos e

justificativa para o referido estudo.

2.1 Objetivo Geral

e Compreender as potencialidades, possiblidades e limitagdes de
utilizac&o do jogo Pokémon Go® no Ensino de Ciéncias.

2.2 Objetivos Especificos

e Realizar um estudo sobre o Estado da Arte do Pokémon Go® no ensino
de ciéncias;

e Compreender a importancia do ludico no processo ensino
aprendizagem aliado ao uso da tecnologia, em especial, ao jogo Pokémon
Go®;

¢ lIdentificar tematicas e objetos de conhecimento que possam ser
abordadas a partir do jogo Pokémon Go®;

e Elaborar a proposta de uma atividade articulando alguns elementos
relacionados aos principios dos 3 Momentos Pedagodgicos de Delizoicov e
Angotti (1990) a utilizagdo do jogo Pokémon Go®, contribuindo assim para

proporcionar uma maneira ludica, contextualizada, em sintonia com alguns
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elementos da perspectiva freireana, tendo como tematica um problema
socioambiental que envolva objetos de conhecimento do componente curricular

ciéncias naturais, nos anos finais do ensino fundamental.
3. Desenvolvimento: Pokéstop, parada para pensar

Com base na premissa de que quando estudamos/ensinamos, ou até
mesmo quando vivemos algo que nos agrada, que nos da prazer, nossa relagéo
com tal assunto muda e passamos a enxerga-lo como parte do nosso cotidiano,
pretendemos guiar nossa pesquisa, certos de que podemos usaresse
momento da aprendizagem como algo prazeroso para ambas as partes e tornar
esse processo mais significativo (MATURANA, 2004, p. 01).

3.1 Metodologia: Em busca de lendas

O presente trabalho traz uma pesquisa qualitativa/descritiva e a fim de
atingir o objetivo de investigar o que esta sendo pensado, pesquisado e
publicado sobre o jogo Pokémon Go® no ensino de ciéncias na educagéo basica
realizamos um estudo que resultou no capitulo 3.4 intitulado Estado da Arte:
“Pelomundo viajarei, tentando encontrar... Um Pokémon e com o seu poder e
tudo transformar”’. Para tanto, utilizamos a busca pelas palavras-chave
“Pokémon Go” e “ensino de ciéncias” e Pokémon Go” e “educagao” existentes
no titulo do artigo, no Google Académico e analisamos as 5 primeiras paginas
de resultados encontrados, dentre os anos 2016 a 2021. No decorrer do
trabalho, pesquisamos em variadas revistas cientificas bem como em eventos
do ramo, mas por se tratar de um jogo relativamente novo, foram encontrados
poucos registros, estimulando a opgédo de buscar em artigos existentes no
Google Académico.

Aliado a isso, fizemos um breve estudo sobre a Realidade Aumentada
(RA), que esta descrito no capitulo 3.2 intitulado “Realidade aumentada: O

mundo em minhas maos”.
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A fim de aprofundar os conhecimentos sobre a utilizagdo do jogo, do ludico
no contexto escolar, bem como reflexdes acerca de aspectos importantes
relativos a aprendizagem, institui-se o capitulo 3.3 “Uma descoberta mitica: A
importancia do jogo no processo ensino aprendizagem”.

A partir desses estudos e investigagbes, trazemos como proposta, a
organizagdo de uma aula de ciéncias naturais baseada no jogo Pokémon Go®
com elementos dos 3 Momentos Pedagdgicos de Delizoicov e Angotti (1990), a
qual é apresentada sob o titulo “Proposta de aula: Missao Especial” no capitulo

41
3.2 Realidade aumentada: O mundo em minhas maos

Para Forte e Kirner (2009) a realidade Aumentada (RA) teve inicio no
comego da década de 90, e desde entdo vivemos em um mundo em que a
cada dia se torna mais comum o seu uso por inumeros programas e aplicativos.
Entre os amantes de jogos, a realidade aumentada tornou-se popular com o
langamento do jogo Pokémon Go® em 2016, no qual os jogadores podem
visualizar os itens do jogo no cenario real através da tela de smartphones
compativeis.

A realidade aumentada (RA) é a forma de integrar elementos reais em um
mundo virtual por meio da camera de dispositivos moéveis compativeis. (KIRNER,
2008, apud FORTE e KIRNER ,2009) afirmam que a “RA é definida pela inser¢cao
de objetos virtuais no ambiente fisico, mostrada ao usuario, em temporeal, com
o apoio de algum dispositivo tecnolégico, usando a interface do ambiente
real, adaptada para visualizar e manipular os objetos reais e virtuais” (2009,
p.02).

Nesse sentido, € inegavel o avango da tecnologia nos ultimos tempos, em
especial na ultima década, onde principalmente smartphones sdo desenvolvidos
com uma gama de vantagens que, todavia, logo s&o substituidos por um mais
moderno, isto é, para que esse dispositivo aceite o conceito de realidade
aumentada.

Como falar e langar mao destas tecnologias nas nossas vidas sem
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usarmos isso para a area da educagédo? Nesse sentido, Paulo Freire (1996, p.
25) ressalta que é preciso “saber que ensinar n&o é transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para a sua proépria producido ou a sua constru¢cao”,o que
envolve alunos que chegam a escola, nos dias de hoje, em sua grande maioria,
ja altamente habilidosos no tocante a tecnologia e que acabam por frustrarem-
se ao se depararem com metodologias antigas. Para utilizar o jogo Pokémon
Go® como ferramenta didatica para desencadear o Ensino de Ciéncias nos anos
finais do Ensino Fundamental nao € necessario um celular de ultima geracgao,
visto que de acordo com a Nintendo (2021), desenvolvedorado Pokémon Go®,
um celular com sistema operacional Android versao 5.0 ja é suficiente para rodar
0 jogo. E pensando em um cenario onde os alunos ndo tenham acesso a internet
nem a smartphones, ainda assim é possivel utilizar a mecéanica do jogo através
de um jogo de cartas que utiliza a mesma dindmica do jogo virtual, gerando
batalhas entre 2 jogadores e utilizando golpes de acordo com as potencialidades
de cada Pokémon em relagdo ao adversario e defendendo-se segundo suas
fraquezas.

Conforme Forte e Kirner (2009), o uso da realidade aumentada no cenario
escolar serve para que se “potencialize o conceito de aprendizado a partir de
experiéncias tedrico-praticas” (FORTE e KIRNER, 2009, p. 1). Dessa forma,
precisamos andar ao lado da tecnologia e extrair dela tudo o que for pertinente
para que os alunos mantenham uma relagdo de interesse e curiosidade pela

escola.

3.3 Uma descoberta mitica: A importancia do jogo no processo

ensino aprendizagem

Como todo o desenvolvimento desse trabalho baseia-se na utilizagao de
um jogo como ferramenta didatica, viemos neste capitulo trazer estudos de
autores que defendem a utilizagdo do jogo e do ludico como uma possibilidade

para a potencializacdo dos processos de ensinar e aprender.

Fala-se muito que a escola deve ser um espaco de interagao social, talvez

o primeiro de muitos estudantes, mas em que momento se da essa interagao?
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Se deixarmos que esse ato ocorra apenas nos 15 minutos de recreio, falharemos
na nossa funcdo. E importante que haja regras de convivéncia, que os
estudantes contribuam na construgédo dessas regras, que se respeite os
momentos de fala. No entanto, €& preciso reconhecer que a troca de
conhecimentos de maneira informal, numa simples conversa professor-aluno ou
na realizagéo de um jogo permite que essa socializagéo ocorra de forma natural,
desenvolvendo muitas outras qualidades e habilidades importantes para a vida

escolar e para viverem sociedade.

A exploragdo do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica
facilitadora na elaboracdo de conceitos, no reforco de conteldos, na
sociabilidade entre os alunos, na criatividade e no espirito de
competicao e cooperacao, tornando esse processo transparente, ao
ponto que o dominio sobre os objetivos propostos na obra seja
assegurado (FIALHO, 2007, p. 16).

A importéancia do uso dos jogos, do ludico em geral propicia simbologia e
significado ao conhecimento adquirido pelo aluno. Ele vai aprender, brincando
Vygotsky (1984), enquanto cresce e assimila os novos conhecimentos de

maneira natural, ndo imposta.

Concordamos com Fortuna (2003) quando fala das habilidades que a
criangca desenvolve jogando, como maior concentragdo, raciocinio, memoria,
dentre outras que sao tado importantes para sua jornada escolar. Para a autora
“no jogo, o jogador enfrenta desafios, testa limites, formula hipéteses e soluciona
problemas, além de se deparar com regras a serem estabelecidas. ” (2003, p.
15), neste sentido, o jogo também propicia aos estudantes a resolugdo de
problemas relacionados com o seu cotidiano. Desta forma, Fortuna (2003)
contribui com a argumentacao e defesa desse trabalho, no qual ressaltamos a
importancia de aliarmos a teoria (0 que se ensina) a pratica (do que realmente
se vive). Outro autor com quem dialogamos foi Luckesi (2004) no tocante ao fato
de as atividades ludicas tornarem o conhecimento mais concreto, vivenciando-o

através da pratica do jogo e levando seus resultados para a vida.

Outra contribui¢ao do jogo para a formacgao do aluno é a de que ao brincar,

jogar, ele vai construindo seu préprio conhecimento, se tornando sujeito da
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producao do saber (FREIRE, 1996, p.13). Nesse momento entra a participagéo
do professor a partir do momento em que entende que [...] ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producio ou a

suaconstrucao (FREIRE, 1996, p.25).

Precisamos enxergar a educagdo como uma arte, conforme Teixeira
(1957, p.01) quando nos diz que “A arte consiste em modos de fazer. Modos de
fazer implicam no conhecimento da matéria com que se esta lidando, em
meétodos de operar com ela e em um estilo pessoal de exercer a atividade
artistica. ” A maneira pela qual o conhecimento se da em sala de aula é digno de
ser comparado a arte. A conexao entre professor/aluno, na mesma frequéncia,
no mesmo patamar, com a humildade de reconhecer que o outro traz consigo,
historias, vivéncias, saberes que ao serem considerados, valorizados acolhidos
faz desse processo de ensinar e aprender uma arte, ainda mais se levarmos em

consideragao que:

Educar a partir do interesse e do prazer do estudante parece ser um
caminho, pois “A biologia do amar & o fundamento biolégico domover-
se de um ser vivo, no prazer de estar onde esta na confianga de que
€ acolhido, seja pelas circunstancias, seja por outros seres vivos. ”
(MATURANA, 2004, p. 01).

Santomé (1998), também nos alerta que a construcdo de conhecimentos
se da a partir dos interesses e necessidades dos aprendentes, desta forma cabe
ao professor valorizar, estimular, instigar, mediar para que ele possa construir

seu conhecimento.

Tudo o que se distanciar de suas preocupacdes e interesses,
que nao estiver relacionado de alguma maneira com a satisfacéo
de uma necessidade, de um desejo ou buscando evitar algum
perigo, dificilmente pode chegar a converter-se emrelevante e
significativo para quem deve aprender. (SANTOME, 1998, p. 43)

Dessa forma, defendemos a ludicidade, a jogabilidade como forma ativa de
ensino, tornando assim, a caminhada escolar mais significativa. Para
avancarmos na escrita deste trabalho, passaremos a relatar o estado da arte
realizado a fim de compreender como 0 jogo Pokémon Go® vem sendo usado

como estratégia pedagogica no ensino de ciéncias.
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3.4 Estado da Arte: “Pelo mundo viajarei, tentando encontrar... Um

Pokémon e com o seu poder e tudo transformar”

Esta secéo do trabalho se destinara a fazer um estudo do estado da arte
relacionado as possibilidades pedagogicas que vem sendo estudadas,
publicadas sobre como o jogo Pokémon Go® vem sendo utilizado no ensino de
ciéncias.

Salientamos a importancia deste estudo visto que, em sua totalidade, os
autores partilharam da mesma opiniao sobre buscar metodologias para tornar o
processo de ensino aprendizagem mais significativo. Também é consensoentre
os autores que o referido jogo auxilia a disciplina de ciéncias/biologia a tratar de
assuntos relativos ao tema do jogo, em especial, a falar da fauna, florae mais
especificamente a evolugdo ou metamorfose dos insetos que o jogo trazde uma
maneira equivocada da realidade, mas que permite tracar um paraleloe trazer
mais sentido a aprendizagem.

Diante do exposto, reitero a importadncia desse trabalho por estar
buscando maneiras de utilizar o jogo Pokémon Go® como estratégia pedagdgica
para desencadear o ensino de ciéncias nos anos finais do ensino fundamental.

Abaixo apresentamos uma tabela com os artigos analisados.

Tabela 01: Em busca de lendas

TITULO AUTOR ANO LOCAL/REVISTA

Explorando o Pokémon GO como LOPES, Leticia, Acta
modelo para o ensino de Biologia Azambuja.; LOPES, Paulo | 2017 L
Tadeu Campos. Scientiae/Ulbra.br

O desenvolvimento do jogo Insekt
GO e suas relagbes com o
Pokémon GO e o ensino de Biologia

LOPES, Leticia,
Azambuja.; LOPES, Paulo | 2017 Ufrgs.br
Tadeu Campos.

Educacéo e os jogos digitais: O uso | RINO, Marcelo Valério;
do Pokémon Go para o ensino de FAKHOURY, Renata
biologia. Svizzero; MIRA, José
Eugénio

2018 fatecbauru.edu.br



mailto:ci%C3%AAncias@furg.br
http://www.ciencias.uab.furg.br/

Universidade Federal do Rio Grande — FURG
Instituto de Matematica, Estatistica e Fisica
Curso de Licenciatura em Ciéncias

(L)

e-mail: ciéncias@

furg.br

Av. Italia km 8 Bairro Carreiros

Rio Grande-RS CEP: 96.201-900
Sitio: HTTP://www.ciencias.ua

b.furg.br

Possibilidades e desafios de uso do
jogo digital Pokémon go® em
espacos escolares no contexto de

AMORIM, Douglas

Revista Praksis,

cvbercultura e hibridismo Carvalho; MERCADO, 2020 periodicos.feevale.
y A D L Luis Paulo Leopoldo br
tecnoldgico digital: trilhas iniciais
para o ensino de biologia
Temos que
pegar? Pokémon
Goeas |n.terfaces CRUZ, JUNIOR 2017 MoFrlv!venma,
entre movimento, periodicos.ufsc.br
jogos digitais
e educacao
POKEMON GO: O MOVIMENTO
'(I':OM? FQRQA CIARTOCI;TAZICA DE MELO, Daniele eventos.set.edu.br
ecnologia movel. um relato de Santana; D’AMBROSIO, 2017 -Set.edu.
experiéncia com a pratica de )
= . ) Izabel Silva Souza

adaptacao do jogo Pokémon
GO na educagao contemporanea
Realidade aumentada: Pokémon | DE LIMA, Fabiano Cabral: cducagao Basica
go e o Ingress em proposta-acéo LEITAO, Luis Felipe 2019 ' . .

= . ) Y o educacaobasicarevi
na educacao patrimonial e histérica | Figueiredo

sta.com.br
Praticas docentes para otimizar a ) opet.com.br
aprendizagem através do uso do ARAUJO, Sandro 2017 pet. '
fenébmeno relampago Pokémon GO
Noc¢des do plano cartesiano por BRUM, Everlise Sanches;
me(i;o do 1o Fc))Pokémon Go P SAGGIONO, Silvana 2017 repositorio.pucrs.br
1°9 Pinto; DE LARA, Isabel
Cristina Machado

Pokémon Go: a maior experiéncia 222;8? d%gYirédLe”gsg n
mundial reunindo cartografia digital Giovane: ROCHA, Luiz 2016 researchgate.net

e realidade aumentada

Anténio da; CORREIA
JR, Paulo de Almeida

A tabela acima com os artigos analisados mostra que por se tratar de

um assunto relativamente novo, apenas os quatro primeiros artigos dentre os

dez encontrados fazem referéncia ao jogo Pokémon Go® no Ensino de Ciéncias,

mais especificamente na area da biologia. Os demais trabalhos referem-se ao

usodo jogo Pokémon Go® no ambito geral da educagao aplicando-o em outas

disciplinas como geografia, histéria e matematica.

3.4.1 Uma descoberta mitica

No primeiro artigo analisado, intitulado “Explorando o Pokémon GO®
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como modelo para o ensino de Biologia” de Lopes e Lopes (2017a), os autores
tém por objetivo “propor estratégias diferenciadas utilizando como ferramenta
didatica o jogo Pokémon Go®, com o intuito de problematizar conteudos
relacionados a Biologia” Lopes e Lopes (2017a). Para tanto, os autores
aplicaram um instrumento de coleta de dados em forma dequestionario, com 14
alunos de uma turma de primeiro ano do ensino médio, em uma escola particular
de Canoas/RS. As perguntas giraram em torno doque os alunos esperam da
disciplina em questao e se gostariam da utilizagdode um jogo como ferramenta
de aprendizagem. Uma das preocupagdes do citado trabalho €& facilitar a
aprendizagem utilizando o jogo Pokémon Go® para estudar os aspectos
relacionados a evolugdo, evidenciando a maneira equivocada que o jogo

apresenta, tragando assim um paralelo entre evolugao emetamorfose.

A questdo da conservagao de espécies relacionada a Pokémon
também foi foco da pesquisa realizada por Balmford et al. (2002)
observando que criangas expostas ao jogo conseguiram
identificar muito mais espécies relacionadas ao jogo do que
animais e plantas que existem realmente na naturezal...]
(LOPES e LOPES 20173, p. 2)

Com base nesse pensamento, reiteramos a importancia de buscarmos
novas formas de fomentar a curiosidade e o pensamento cientifico dos alunos

que, em sua maioria, ja nasceram em um mundo altamente tecnologico.

A cultura digital é a fusao das tecnologias digitais com a cultura
e esta presente em todos os sentidos, produzindo interagdes e
conhecimentos diversos, especialmente nas pessoas que ja
nasceram neste meio digital, onde ha interagdes com diversos
artefatos digitais de comunicagao, entre eles computadores,
smartphones, tablets, consoles para jogos, etc. (PRETTO, 2011
apud LOPES e LOPES 2017a, p. 4).

Com o resultado da pesquisa, os autores perceberam que os alunos estao
abertos a utilizagdo de um jogo como ferramenta didatica. Ja quando
perguntados acerca da evolugédo dos animais, alguns alunos mostraram nao ter
muito dominio sobre esse assunto e é entdo que entra o Pokémon Go®, com o
qual, de uma forma divertida e moderna, os alunos poderdo analisar os
diferentes tipos de evolugao e/ou metamorfose da fauna e flora existente no jogo

relacionando-os com a vida real e fazendo paralelos, aproximando a teoria a
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pratica.

Ja o segundo artigo analisado, intitulado “O desenvolvimento do jogo
Insekt GO e suas relagdes com o Pokémon GO® e o ensino de Biologia”, de
Lopes e Lopes (2017b), tem por objetivo “propor um jogo similar ao Pokémon
GO®, o Insekt GO, o qual pretende problematizar sobre a teoria da Evolugao,
bem como outros aspectos ligados ao ensino de Biologia” Lopes e Lopes (2017b,
p. 02).

Tal qual o artigo anterior, que a propésito € dos mesmos autores deste,
também entende-se a necessidade de se buscar féormulas alternativas para
despertar no educando o desejo de aprender, como exposto por LOPES e LOPES
(2017b).

Isto posto, se faz necessario repensar o processo de ensino
desenvolvido nas escolas, motivo pelo qual a escola atual deixou
de ser um espago onde apenas o desenvolvimento cognitivo
deve ser considerado com éxito para o aluno, mas, onde deve
ser desenvolvido um ensino contextualizado, que seja capaz de
promover a aprendizagem tendo como foco o desenvolvimento
social do aluno, o qual é influenciado pela presenca das
tecnologias digitais (LOPES e LOPES 2017b, p. 02).

O estudo ainda fala sobre a correlagédo entre a grande parte dos animais
e plantas existentes no jogo com o que existe na natureza e alguns nao
correspondem a forma real de evolugdo e/ou metamorfose, mas mesmo assim o
jogo € um grande aliado as aulas de biologia, visto que os alunos anseiampor
um ensino mais moderno e atrativo.

Com base na percepcao de propor atividades mais engajadoras, os

autores descrevem acerca da criagdo de um novo jogo.

Portanto, pensando nessas conjecturas, esta sendo
desenvolvido o jogo Insekt GO, baseado no Pokémon GO, para
auxiliar a compreensao de fenbmenos naturais tendo como
modelo os insetos, promovendo, assim, condicbes para
problematizar algumas questdes, principalmente quanto ao
conceito de Evolugdo Bioldgica, visto que, no Pokémon, os
animais “evoluem” e transformam-se em outras formas, com
mais poderes, porém, o conceito de evolugado no jogo € erréneo,
na verdade o que ocorre é a metamorfose dos personagens
(LOPES e LOPES 2017b, p. 06).
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Os autores salientam ainda a importancia de os alunos entenderem que
a teoria da evolucéao é a base para o conhecimento de toda a disciplina visto que,

conforme Meyer e El-Hani, (2005, p.114), apud Lopes e Lopes, 2017b

[...] o pensamento evolutivo € eixo organizador do conhecimento
bioldgico. E ele que confere sentido & diversidade de ramos do
conhecimento que constituem a Biologia. [...] € o conteudo mais
central de toda essa ciéncia, sem o qual ela simplesmente nao
teria sentido (MEYER e EL- HANI, 2005, p.114).

Enfim, o jogo desenvolvido pelos autores tem por finalidade a captura dos
“insekts” (referéncia a insetos), os quais depois de capturados, aparecem na tela
e o jogador deve tirar uma foto que ira para uma galeria, com a foto registrada
na galeria, cada vez que acionada, ela apresenta uma lista deinformagdes sobre
o inseto como sua metamorfose e alimento e outras informagdes, para que o
personagem possa ir a busca do alimento especifico e possa entrar em
metamorfose.

O terceiro artigo intitulado “Educacédo e os jogos digitais: o uso do
Pokémon Go para o ensino de biologia” tem como objetivo evidenciar como é
possivel utilizarmos a ecologia dosmeios e os jogos digitais no ensino de
disciplinas para o ensino fundamental. Com esse projeto, pretende-se melhorar
a assimilagado e motivagédo dos alunosem relagdo ao conteudo programatico e
aprimorar o processo de ensinoaprendizagem através da utilizagdo de midias
digitais com o jogo Pokémon Go®. O trabalho destaca o que vem sendo
falado ultimamente, isto €, métodos ultrapassados de ensino fazem com que
haja desmotivagao por partedos alunos e € nitido que em relagdo a escola, a
motivacdo impacta diretamente na qualidade da aprendizagem e do

desempenho Rino; Fakhoury; Mira, (2018).

O projeto supracitado foi desenvolvido na Escola particular D’Incao
Instituto de Ensino, situada Bauru, Sdo Paulo e contou com a participagao de
30 estudantes do 7° ano do ensino fundamental. Rino; Fakhoury; Mira, (2018),
teve como objetivo de que os alunos catalogassem os animais existentes no
jogo e que tivessem correlagdo com o jogo e preenchessem uma ficha com

todas as caracteristicas de cada animal. Posteriormente, esses dados seriam
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enviados a um determinado programa de computador que imprimiria cartazes
que, ao momento que se posicionasse a camera do celular sobre uma parte
especifica do cartaz, abririam as informacdes sobre o referido Pokémon. Ao final
da atividade os alunos expuseram os cartazes apos ser debatido em sala de aula
todas as caracteristicas dos animais.

Os autores perceberam um grande interesse dos alunos referente a
disciplina quando comparado ao mesmo assunto sendo trabalhado de forma
expositiva na sala de aula.

Com base na proposigéo desse projeto, concordamos com Yu; Liu; Zhou
(2011, p. 10), quando dizem que “ao gamificar um sistema, o papel dos usuarios
inseridos deixa de ser o de espectador passivo para ser um parceiro do sistema
através de suas interagbes”. (YU; LIU; ZHOU 2011, p. 10 apud RINO;
FAKHOURY; MIRA, 2018)

Ja o quarto artigo intitulado “Possibilidades e desafios de uso do jogo
digital Pokémon go® em espagos escolares no contexto de cybercultura e
hibridismo tecnoldgico digital: trilhas iniciais para o ensino de biologia” deAmorim
e Mercado (2020), teve como objetivo “investigar as possibilidades estratégicas
e possiveis desafios com o jogo dentro e/ou fora de espagos escolares para a
mediagao do ensino de Biologia em um contexto de cibercultura e hibridismo
tecnolégico digital. ” (AMORIM; MERCADO, 2020, p. 64) Como os demais
trabalhos, esse evidencia a importancia do uso de Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo (TDIC) em todo o ambito escolar como uma
ferramenta aliada ao processo de ensino- aprendizagem. Os autores, Amorim e
Mercado (2020), ainda salientam que o uso das mais variadas plataformas
digitais esta fortemente inserido no dia a diados alunos, nesse sentido, (APARICI
2012 apud AMORIM; MERCADO, 2020, p. 64) “em pleno século XXI, possuimos
TDIC a disposicao para a realizagao de praticas pedagdgicas, mas 0s espagos
escolares ainda estao presos as velhas praticas do ensino tradicional do século
passado” (APARICI, 2012 apud AMORIM; MERCADO, 2020, p. 3).

Isto posto, a fim de realizar o estudo proposto, os dois professores de
biologia, jogadores de Pokémon Go®, realizaram uma pesquisa qualitativa de

carater exploratério. Os dados foram coletados por meio de entrevista
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semiestruturada e observacao participante nas escolas em que os professores
atuam; comoresultado verificaram o grande potencial do jogo Pokémon Go® no
tocante ao ensino de ciéncias/biologia.

Segundo os autores, as escolas enxergam com ceticismo os jogos, por
isso é necessario que os professores pensem fora da caixa ao buscarem novas
maneiras de ensinar para que esse processo seja mais significativo, ainda
levando em consideragao que, de acordo com o estudo feito, o jogo é passivel
de uso em diversas disciplinas curriculares, fazendo da interdisciplinaridade uma

aliada no combate ao fracasso escolar por falta de motivagao.

O artigo também apresenta uma tabela contendo algumas pesquisas
(missdes) que o jogo oferece e que normalmente sdo baseadas nas estag¢des do
ano, o que tem ligagao direta no aparecimento de Pokémon especificos,
reiterando mais uma vez a relagdo do jogo com um ramo da biologia.

O quinto artigo intitulado “Temos que pegar? Pokémon Go® e as
interfaces entre movimento, jogos digitais e educag&o” de Cruz Junior (2017)
tem por objetivo “discutir e problematizar as intercessdes entre jogos (digitais),
movimento e educagao por intermédio do game Pokémon Go®” Cruz Junior
(2017). O autor fala da importancia dos jogos digitais, em especial os mais
modernos, no ambito educacional, como relata o autor:

Considerado uma iniciativa pioneira no que diz respeito ao uso de
tecnologias méveis, Pokémon Go foi recebido com euforia nao apenas
pela industria do entretenimento, mas também por ramos de atividade

diversificados, como o lazer, a satde e a educagdo. (CRUZ JUNIOR,
2017, p. 1)

O autor apresenta como proposta uma série de passos a serem seguidos
como o entendimento da realidade aumentada, o uso dos smartphones e
facilidade de manuseio bem como detalhamento das funcionalidades do jogo e
paralelo entre risco/beneficio, possibilidade de interagdo social que o jogo
oferece, proximidade com a realidade no que tange a localizagdo e clima, além

da conectividade e individualidade que o jogo oferece.

O sexto artigo intitulado “Pokémon Go®: O movimento como forga

cartografica. Tecnologia mével: um relato de experiéncia com a pratica de
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adaptacado do jogo Pokémon Go® na educagao contemporénea” de Meloe
D’Ambrosio (2017) trata da interagdo entre professores acerca do uso de
tecnologias no ambito educacional, o “que fomentou a pratica colaborativa,
interativa e educacional provando como € possivel transformar um jogo voltado
para diversdo em cunho pedagogico” Melo e D’Ambrosio (2017). Os professores
aceitaram participar de um estudo de caso jogando Pokémon Go® e percebendo
suas potencialidades para a pratica pedagogica, uma vez que a sociedade ja se

encontra inserida a realidade tecnologica atual.

Ja o sétimo artigo, intitulado “Realidade aumentada: Pokémon Go® e o
Ingress em proposta-agado na educacgéao patrimonial e histérica de Lima e Leitdo
(2019) apresenta um estudo feito sobre o uso do jogo Pokémon Go® no ensino

de historia mais especificamente o aspecto patrimonial. De acordo com o autor:

Os games funcionam como mecanismos facilitadores de interagao
entre os alunos e os simbolos materiais da historia local. Essa
experiéncia pode ser obtida em aula de campo orientada por
professores, uma vez que a utilizagdo de games na educacgao figura
entre 0s movimentos recentes de dialogo entre o ensino e o campo
tecnoldgico na aplicagao de métodos ludicos no desenvolvimento de
saberes. (LIMA e LEITAO, 2019, p. 1)

Haja vista a facilidade de acesso as plataformas digitais, varias areas do
nosso dia-a-dia vém sendo digitalizadas inclusive o ensino Lima e Leitdo (2019),
e, portanto, devemos lancar mao desses meios para aproximarmos a educagao
da realidade. O autor propde a utilizagdo do jogo na catalogagdo de pontos
historicos e uma pesquisa sobre a relevancia histérica de cada um.

Como a dindmica do jogo parte da necessidade de visitagao a lugares
publicos ndo comerciais, estes normalmente sdo ambientes de cunho histérico o
que justifica ao seu uso aliado a disciplina de histéria quanto a preservagao

desses locais por sua relevancia a sociedade em geral.

O oitavo artigo “Praticas docentes para otimizar a aprendizagem através
do uso do fendbmeno relampago Pokémon Go®” de Araujo (2017) traz uma
tematica diferente das demais, tendo por objetivo entender e descrever como

os professores usaram esse jogo digital em suas praticas em sala de aula, com
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a finalidade de promover a discussao e aprofundamento da aprendizagem em
suas disciplinas. (S. ARAUJO, 2017, p. 1).

Como metodologia, foi realizada uma pesquisa com professores
(jogadores de Pokémon Go®) de trés disciplinas distintas para verificar o que
eles achavam pertinente utilizar em suas aulas. Assim os autores relatam:

“Geografia, o professor fez uma pesquisa de campo com os alunos,
montaram mapas em sala de aula e criaram redagdes sobre os
problemas sociais do bairro;

Matematica, O professor usou o jogo para ensinar trigonometria,falou
sobre o Teorema de Pitagoras explicando o funcionamento do sistema
de "chocar ovos" do jogo e como os alunos podem escolher os trajetos
mais eficientes para percorrer a distancia pedida pelo jogoenquanto
passam por Pokéstops e cagcam Pokémons;

Espanhol, a professora definiu regras para a brincadeira com o intuito
de despertar o interesse dos alunos em memorizar os verbos. ” (S.
ARAUJO, 2017, p. 1).

Ao final da pesquisa pode-se perceber que a utilizagdo do jogo Pokémon
Go nas disciplinas de geografia, matematica e espanhol é plenamente possivel
€ que seu uso proporciona maior interagdo dos alunos com o conteudo a ser

estudado.

O nono arquivo “Nog¢des do plano cartesiano por meio do jogo Pokémon
Go®” de Brum e Saggiono (2017) traz o resultado de uma oficina pedagdgica
utilizando o plano cartesiano como conteudo no estudo de fungdes,geometria
analitica, geometria plana e geometria espacial para tanto,participaram alunos
de uma escola publica de Porto Alegre - RS. A oficina ocorreu em dois locais
diferentes, escola e shopping. O objetivo €& apresentar os beneficios a
aprendizagem utilizando metodologias diferenciadas para o estudo de conteudos
de Matematica Basica reconhecendo conceitos de plano cartesiano através do

uso da localizagao por GPS do jogo Pokémon Go®.

O décimo artigo intitulado “Pokémon Go®: a maior experiéncia mundial
reunindo cartografia digital e realidade aumentada de Santos, Felipe e Rocha
(2016), traz a utilizacdo do jogo Pokémon Go® na disciplina de geografia
usando os mapas oferecidos no jogo com base no GPS. O autor salienta a

importancia da conectividade entre a escola, sociedade e tecnologia.
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Seguindo essa tendéncia de inovagao e de convergéncia tecnoldgica,
o0 Pokémon Go surge como o game que se opde a imagem de um
jogador sedentario trancado em uma sala e vidrado em uma tela.
Como recurso de ensino, ele vem ao encontro danecessidade de
abertura da escola para a cidade e de levar o alunoa experimentar o
conhecimento local, mas conectado ao global. (SANTOS, FELIPE e
ROCHA, 2016, p.1),

O autor faz mencao a interdisciplinaridade ou transversalidade do ensino
quanto as diferentes possibilidades de ensino: integragdo do conhecimento da
histéria, da arte, da cultura e da sociedade no espacgo, ja que o0 jogo nao foi
pensado como escola e suas divisbes artificiais, mas sim como realidade
aumentada e integrada, como a vida real. (SANTOS, FELIPE e ROCHA 2016, p.

1),

ApoOs a leitura atenta percebe-se que dentre os dez artigos estudados,
cinco deles fazem mengao ao uso de jogos tecnoldgicos, em especial o Pokémon
Go®, como auxiliar nas aulas de ciéncias/biologia. Outros dois apontam o uso
da utilizag&o do sistema de localizagdo por GPS que o jogo Pokémon Go® para
estudo de matematica (plano cartesiano) e da geografia (cartografia),
respectivamente. Em outros dois artigos, além das disciplinas de geografia e
matematica, € apontado o uso do recurso na disciplina de espanhol e historia.
Também no ensino de biologia, é proposto um novo jogo para a aula baseada
na dindmica do jogo Pokémon Go®. Com base nos estudos realizados
percebermos que, por unanimidade, todos os artigos encontrados ressaltavam o
lado promissor que pode advir da unido de praticas pedagdgicas com a

tecnologia e os jogos de smartphones.

4. Proposta Pedagégica: Delizoicov Ou Professor Willow?

Para Delizoicov e Muenchen (2014), um dos grandes problemas do
cenario da educacgao € a maneira pela qual o curriculo esta sendo estruturado.
Paradesenvolver os Trés Momentos Pedagodgicos (3MP), Delizoicov propds
uma reestruturagao curricular em torno de temas geradores (FREIRE, 1975 apud
DELIZOICOV; MUENCHEN, 2014, p. 619).

Com base em sua pesquisa, Delizoivoc e Angotti (1990) apresentam a
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metodologia dos Trés Momentos Pedagogicos, qual seja:

Orientagdes ao professor: detalham indicagbes metodoldgicas
para o desenvolvimento dos conteudos a nivel tedrico e
experimental. Essas indicagdes sao pautadas por trés
momentos pedagogicos: problematizagao inicial, organiza¢do do
conhecimento e aplicagdo do conhecimento (DELIZOICQV;
ANGOTTI, 1990a, p. 28 apud DELIZOICOV; MUENCHEN, 2014,
p. 620).

A proposta se da em torno do que o autor denomina de 3 Momentos,

que seguem:

Problematizagdo — Esta etapa consiste em instigar o aluno acerca de um

assunto especifico buscando leva-lo a pensar sobre.

Mais do que simples motivagao para se introduzir um contetudo
especifico, a problematizacdo inicial visa a ligagcdo desse
conteudo com situagdes reais que os alunos conhecem e
presenciam, mas que ndo conseguem interpretar completa ou
corretamente porque, provavelmente ndo dispbem de
conhecimentos cientificos suficiente. (DELIZOICOV e ANGOTTI
1990a, p. 29 apud DELIZOICOV, MUENCHEN, 2014, p. 623).

A partir desse passo, o professor ja tem os indicios que precisa para levar adiante

O processo.

Organizagdo do Conhecimento - Do ponto de vista metodoldgico, para o

desenvolvimento desse momento, o professor € aconselhado a utilizar as mais

diversas atividades, como: exposicdo, formulacdo de questbes, texto para

discussbes, trabalho extraclasse, revisdo e destaque dos aspectos

fundamentais, experiéncias.

Sera preparado e desenvolvido, durante o numero de aulas
necessarias, em fungao dos objetivos definidos e do livro
didatico ou outro recurso pelo qual o professor tenha optado para
0 seu curso. Serao ressaltados pontos importantes e sugeridas
atividades, com as quais se podera trabalhar para organizar a
aprendizagem (DELIZOICOV; ANGOTTI, 1990a, p. 29 apud
DELIZOICOV, MUENCHEN, 2014, p. 624).
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Aplicacdo do Conhecimento - Dentre as caracteristicas da dinamica dos 3MP,
esta a apresentacdo dos assuntos ndo como fatos a memorizar, mas como
problemas a serem resolvidos, propostos a partir da experiéncia de vida dos
educandos, possibilitando que, durante o periodo de escolarizacdo, tais
problemas sejam compreendidos por meio de conhecimentos que os alunos
ainda ndo possuem, quais sejam aqueles universais, tal como os das teorias da
fisica. Ao se problematizar, de forma dialégica, pretende-se que os conceitos

sejam integrados a vida e ao pensamento do educando. Essa dindmica:

“Destina-se, sobretudo, a abordar sistematicamente o
conhecimento que vem sendo incorporado pelo aluno, para
analisar e interpretar tanto as situacbes iniciais que
determinaram o seu estudo, como outras situagdes que nao
estejam diretamente ligadas ao motivo inicial, mas que sao
explicadas pelo mesmo conhecimento”. (DELIZOICOV;
ANGOTTI, 19904, p. 31 apud DELIZOICOV, MUENCHEN, 2014,
p. 624).

Nao podemos deixar de levar em consideragcdo o conhecimento que o
aluno traz consigo, fruto de sua vivéncia extraescolar. Precisamos propor meios
de que essa bagagem que ele traz consigo sirva de ponto de partidapara a

aquisicdo de novas aprendizagens.

Assim percebemos que, se partirmos do que o aluno ja sabe, mesmo
que de forma inconsciente ou bruta e tivermos um planejamento que permita a
interlocucao entre os conteudos, estes comecarao a fazer sentido e o resultado
final sera uma aprendizagem mais concreta e objetiva, conforme (LIBANEO, 1987,
p. 33-34 apud DELIZOICOV, MUENCHEN, 2014, p. 625).

Os conteudos tradicionais sdo recusados porque cada pessoa,
cada grupo envolvido na agéo pedagdgica dispde em si proprios,
ainda que de forma rudimentar, dos conteudos necessarios dos
quais se parte. O importante ndo é a transmissao de conteudos
especificos, mas despertar uma nova forma da relagdo com a
experiéncia vivida. Se nisso consiste o conteudo do trabalho
educativo, dispensa-se umprograma previamente estruturado,
trabalhos escritos, aulasexpositivas, assim como qualquer tipo
de verificagdo direta da aprendizagem, formas proprias da
‘educacdo bancaria’ [...]. (LIBANEO, 1987, p. 33-34 apud
DELIZOICOV, MUENCHEN, 2014, p. 625).
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De acordo com Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002), o aspecto
mais significativo da proposta de transposigdo da perspectiva freireana para a
educacao escolar € o curriculo escolar. A estruturacdo das atividades
educativas, incluindo a selegdo de conteudos, rompe com o tradicional

paradigma curricular, baseado, exclusivamente, na abordagem conceitual.

Os curriculos pautados nos principios de Freire deveriam ter
como eixo organizador as necessidades e as exigéncias da
vida social, ndo as disciplinas tradicionais. Dai a preocupacao
em codificar e decodificar temas geradores, trabalhados nas
salas de aula por meio do dialogo entre professores e estudantes
(MOREIRA, 2000, p. 114 apud DELIZOICOV, MUENCHEN,
2014, p. 628).

E necessario que haja uma modificacdo na estrutura curricular das
escolas para que a preocupacgao principal seja como o aluno esta recebendo a
acao; ele esta apenas recebendo ou esta interagindo? O processo ensino
aprendizagem deve ser um momento de troca de conhecimentos, ndo s6 os

escolares, mas os de vida que cada um de nds traz consigo.

4.1 Proposta de Aula: Missao especial

A seguir, propomos uma atividade embasada nos “Trés Momentos
Pedagogicos” de Delizoicov e Angotti (1990) e articulada ao jogo Pokémon
Go®, a fimde abordar conteudos do componente curricular ciéncias naturais do
7° ano, doensino fundamental. A atividade problematiza a diversidade de
ecossistemas, e vida na Terra e tem como o objetivo desta proposta € propiciar
aos estudantes a exploracido da percepcao do ambiente em que vivem, através
do desenvolvimento de atividades de campo, articuladas ao jogo Pokémon Go®,
buscando caracteriza-lo e problematiza-lo, através do ambiente explorado.
Assim, trazemos essa atividade para exercitarmos o planejamento com a
articulagao dos 3MP aliada ao jogo Pokémon Go® e para tanto, a proposta sera
comunicada seguindo os trés momentos pedagdgicos. Esta atividade foi
pensada para um cenario, no qual os estudantes possuam smartphones e
tenhamacesso a internet.

Para tanto, sera proposto que os alunos fagam o download do jogo

Pokémon Go® na loja de aplicativos do celular e sigam as instrugdes do
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Professor Willow como, por exemplo, Pokémon inicial e escolha do time.

Problematizagao: E o que podemos fazer para melhorar o mundo em que
vivemos?

Etapa na qual o objetivo é apresentar situagdes que levem o estudante a
questionar sobre assuntos que nao lhe sao familiares.

A proposta foi elaborada para a cidade de Sao Lourengo do Sul, Rio
Grande do Sul e para este primeiro momento escolhemos propor uma saida de
campo partindo do bairro centro, mais especificamente da Av. Sony Soares
Corréa esquina Rua Mal Deodoro, tendo como ponto de referéncia a rodoviaria
municipal. Este local € marcado por ser o inicio do valdo* ainda em zona urbana
central e que se estende até o bairro Barrinha que faz o contorno do desembocar
do Arroio Caraha na Laguna dos Patos. Um lugar caracterizado pelo extremo de
paisagens, sendo as belezas do local contrastadas com o descaso causado por
moradias irregulares e falta de conscientizagdo acerca do descarte correto do
lixo.

No trajeto, o professor instigara os alunos a analisarem osdiferentes
animais e plantas existentes nos habitats por onde passarem e para que eles
falem o que sabem a respeito de cada animal/planta avistado, bem como
identificar o que é natural e o que nao é natural daquele ambiente, visto que o
valdo em sua extensao faz divisdo da paisagem tendo de um lado residéncias e
do outro, extensas plantagdes, conforme a Figura a. Essa divisdo de paisagem
€ expressiva e preocupante, uma vez que ao lado das moradias existem
residénciasantigas que nao fazem uso de fossa séptica, despejando os dejetos
diretamente no valdo, o que o torna um criadouro de mosquitos e ratazanas,
além do odor caracteristico e do outro lado, as plantagdes que se utilizam de
agrotoxicos, muitas vezes de forma aérea, contaminando o solo e a agua da

regiao.

4 Valéo € a maneira como uma vala a céu aberto é comumente chamada pelos moradores e autoridades
da cidade de Sao Lourenco do Sul.
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Fotografia a

Fonte: Louise Anton Gomes dos Santos (2021)

Ao longo do percurso, a fim de problematizar a situagdo ambiental vivida
por aquela comunidade, os estudantes serdo desafiados a pensar quais
implicagdes essa dualidade na paisagem acarreta para os moradores bem como

para a sociedade em geral.

Faremos uma parada ainda onde o valdao desemboca no Arroio Caraha
que por sua vez desemboca na Laguna dos Patos e pediremos que cada um dos
estudantes fale o que sabe sobre o Arroio Caraha e o que observou. Também,
contaremos as histérias que sabemos, uma delas contadas pelos moradores, &
de que as mulheres dos pescadores lavavam roupas enquanto seus filhos
brincavam em suas aguas limpidas. Pediremos que observem e usem seus
smartphones para fazerem anotacoes, videos, fotos, das principais observacoes
que estao sendo feitas além do registro dos moradores do entorno do arroio
Caraha de maneira informal de modo que ndo cause constrangimento aos
moradores e que comparem o que foi contado com a realidade observada, que
€ bem diferente; pois com o aumento da populagdo, muitas moradias irregulares
se formaram as margens do Arroio Caraha e junto com isso veio afalta de
saneamento, esgotos a céu aberto e até mesmo de conscientizagao por parte

dos moradores quanto ao descarte de lixo, bem como a falta de politicas
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publicas para o enfrentamento desses problemas socioambientais.

Fotografia b
w

" Fonte: Louise Anton Gomes dos Santos (2021)

A problematizacdo a ser feita neste momento com os estudantes
relaciona-se as acdes enquanto cidadaos, enquanto coletividade, comunidade,
e também em relagdo ao poder publico para resgatarmos a saude do Arroio
Caraha bem como da Laguna. A proposta junto com os estudantes € despertar
o interesse e a responsabilidade para cuidarmos desta e das proximas geragoes,
criando projetos interdisciplinares nas escolas, levando os alunos a campo para
que todos conhegcam e passem a se importar com as possiveis consequéncias
de um descaso com o ambiente. E viavel envolver escola, familia, sociedade,
autoridades numa agéo que vai muito além de conteudos programaticos e sim

que visa pensar no amanha enquanto ainda ha tempo.

Na volta o professor juntamente com os alunos visitara novamente os
mesmos locais, e cada estudante fara a captura dos Pokémon encontrados ao
longo do percurso buscando tornar a atividade mais prazerosa. Os alunos
perceberao que cada Pokémon capturado no trajeto faz relagdo com os animais
e plantas encontrados ao longo do caminho percorrido. E comum ao longo do
valédo (por fazer a linha divisoria entre campos de plantagdes e residéncias, a

incidéncia maior da aparicao de ratos, passaros, sapos, cobras, tartarugas,
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aranhas, borboletas, lagartas, abelhas e carrapatos além de plantas como

cactos, coqueiros, planta boiadeira, roseiras, girassol, que na mesma propor¢ao
aparecem no jogo para serem capturados na forma de Rattata, Pidgey,
Bulbassaur, Ekans, Turtwig, Cacturne, Exeggutor, Lotad, Rosélia, Sunflora.
Anorith, Butterfree, Caterpie, Beedril e Kabuto.

Abaixo apresentamos uma tabela mostrando os Pokémon acima citados

comumente encontrados nos habitats visitados.

Tabela 02: Pokédex

Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Rattata
Rattus norvegicus

Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Bulbassaur
Bufo bufo

Fonte: https://www.pokemon.com/br/

Fonte: https://www.pokemon.com/br/

Pidgey Ekans
Pitangus sulphuratus Liophis typhlus
7 %? -
?
W

Fonte: https://www.pkemon.com/br/
Turtwig
Chelidae

Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Cacturne
Cactaceae
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Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Exeggutor
Cocos nucifera

Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Lotad
Sargassum

Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Rosélia
Rosaceae

Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Sunflora
Helianthus annuus

Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Caterpie
Papilio troilus

Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Beedril
Anthophila

Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Kabuto
Ixodoidea

Fonte: https://www.pokemon.com/br/
Venomoth
Lepidoptera
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Organizagao do Conhecimento - A partir desse momento e com a mediagao do
professor, os alunos passam a apropriar-se do que foi estudado através
organizagao dos conceitos estudados.

Ao chegarem em suas casas, ou na escola, os alunos deverao realizar
uma pesquisa verificando se os Pokémon capturados encontram referéncia na
natureza e no caso de afirmativo, devem pesquisar sobre o nome cientifico,
espécie, habitat e forma de evolugcdo do Pokémon encontrado.

Durante esse periodo de catalogagao e no decorrer das aulas o professor
auxiliara os alunos para que eles fagam ligacao entre o Pokémon capturado e o
habitat em que aconteceu a captura. Mais uma vez enfatizando as
consequéncias do valao como o descarte incorreto do lixo, a falta de saneamento
basico, de tratamento da rede de esgotos, infestacdo de pragas e do
desmatamento que precede as grandes plantagdes, trazendo a intoxicagdo do
solo e da agua pelo uso de agrotéxicos, vegetacao nativa por espécies invasoras
debandada de animais dentre outras fragilidades do ambiente. Como forma de
registro dessa etapa, os alunos usarao um arquivo comum no Google Drive onde
irdo colocar suas pesquisas sobre cada Pokémon e mesmo que haja repeticéo,
servira para comparagao e posterior discussdo em sala de aula sobre o que ha
de diferente nas pesquisas. Neste local, eles deverdo inserir os registros
fotograficos realizados ao longo do percurso bem como das entrevistas
realizadas com os moradores.

Aplicacdo do Conhecimento - Este momento € destinado a integragdo dos
conceitos a vida e ao pensamento do educando.

Neste momento cada aluno deve escolher um ou mais Pokémon de seu
acervo, que tenha correlacdo com a natureza e devera compartilhar com a turma
em formato de video ou slides, tudo o que pesquisou a respeito dele,
relacionando com o ambiente em que ele foi encontrado, se é nativo ou invasor,
se a evolugcao da espécie corresponde a metamorfose e quais as diferencas e
semelhancgas. Neste momento a turma juntamente com o professor analisarao
cada Pokémon apresentado, debatendo sobre suas caracteristicas de acordo

com a forma existente na natureza.
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Esse momento sera utilizado como forma de troca de experiéncias, com
a finalidade de verificar o que essa atividade despertou nos educandos no
tocante aos problemas ambientais existentes na comunidade bem como o que
eles pensam que pode ser feito junto a populacao aliado ao poder publico para

gque esse problema seja sanado.

5. Considerag¢odes Finais: resultado da batalha

O trabalho “Pokémon Go®: Estratégia pedagogica para o Ensino de
Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental’ trouxe aolongo do seu

desenvolvimento, trés itens importantes a serem considerados, sao eles:

Estado da Arte sobre o que vem sendo estudado e pensado sobre a
utilizacao do jogo Pokémon Go® no ensino de ciéncias; Autores que defendem a
importancia do ludico aliado a tecnologia no processo de ensino aprendizagem e
dissertam sobre como essas ferramentas auxiliam no desenvolvimento cognitivo dos
alunos, melhorando assim sua relagdo consigo mesmo e com a escola e Estudo e
aplicacéo dos Trés Momentos Pedagdgicos de Delizoicov e Angotti(1990) em uma

proposta de aula baseada no jogo Pokémon Go®.

No estado da arte encontramos alguns artigos propondo a utilizagdo do
jogo Pokémon Go® em disciplinas como matematica, geografia, historia e
principalmente em biologia/ciéncias, onde exploram basicamente a questao
evolutiva das espécies existentes no jogo que difere da maneira como ocorre
na natureza. Percebemos ainda que por se tratar de um jogo recente, ainda ndo ha
muitas propostas pedagdgicas, fato esse que reforga ainda mais a importancia desse
trabalho em buscar novas maneiras de propiciar a aprendizagem.

Outro aspecto considerado importante no trabalho foi reforgar o uso do
ludico aliado a tecnologia como ferramenta pedagdgica visando aprimorar o
processo ensino aprendizagem bem como percebemos e ressaltamos os
esforgos que vem sendo empenhados para que a escola seja mais que um banco
de conteudos Freire (1997), porém ainda ha muito o que ser feito dentro do
cenario atual, visto que a cada dia que passa a tecnologia esta cada vez mais

presente na nossa vida e precisamos usa-la como nossa aliada se quisermos
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fazer a diferencga na trajetoria escolar de nossos alunos.

Outra proposta do artigo foi a aula baseada na metodologia dos 3
Momentos Pedagodgicos de Delizoicov e Angotti (1990), onde trouxemos a
problematizacdo deum assunto recorrente no cotidiano do municipio, utilizando um
jogo digital para trazer o aspecto citado anteriormente (ludicidade e tecnologia) com a
participacao direta dosestudantes em todo o processo de construgao do conhecimento.
Uma proposta para além da tematica da evolugéo, apontada pelos outros artigos,
e que pode ser adaptada para diversos contextos escolares.

Ao finalizarmos, percebemos que ainda ha muito o que ser feito mas temos
consciéncia de que muitos esforgos estdo sendo empenhados para que tenhamos

uma educacao de qualidade e com direitos iguais.
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Ata de Defesa de Trabalho de Conclusao de Curso

No vigésimo sexto dia do més de abril de 2021 foi realizado um parecer analisando o
video da defesa e o artigo do Trabalho de Conclusao de Curso da académica Louise
Anton Gomes dos Santos intitulado POKEMON GO®: INVESTIGAGAO SOBRE
ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA O ENSINO DE CIENCIAS NOS

ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL sob orientagao da Profa. Dra. Berenice
Vahl Vaniel do Instituto de Matematica, Estatistica e Fisica- IMEF. A banca avaliadora
foi composta pela Profa. Dra. Berenice Vahl Vaniel (orientadora) pela Profa. Dra.
Sonia Marisa Hefler e Profa. Ma. Anahy Arrieche Fazio. A candidata foi: ( x ) aprovada
por unanimidade; ( ) aprovada somente apds satisfazeras exigéncias que constam
na folha de modificagdes, no prazo fixado pela banca; ( ) reprovada. Na forma
regulamentar, foi lavrada a presente ata, que é abaixo assinada pelos membros da
banca, na ordem acima relacionada.

el

Profa. Dra. Berenice Vahl Vaniel Orientador

Profa. Dra. Sonia Marisa Hefler )
Membro da Banca

Profa. Ma. Anahy Arrieche Fazio
Membro da Banca
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