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Resumao:

O projeto sobre a Interacdo do Anime Pokémon na aprendizagem em Ciéncias foi influenciado pelo
interesse dos estudantes no game Pokémon Go durante o intervalo. A relevancia do tema inspirou a
pesquisa, evidenciando que podemos utilizar o anime como ferramenta de ensino durante as aulas de
Ciéncias. Segundo Freitas (2022) ha uma infinidade de games que podem (e devem) ser usados para
transmissdo de conteldos. A metodologia desenvolvida foi a pesquisa bibliografica, utilizamos o
Laboratério de Informatica e aparelhos de celular dos estudantes. Acessamos sites confiaveis da Internet,
bem como livros da biblioteca. Com a analise do material coletado, elaboramos, com o uso de Aplicativos
e do Google Apps, a pesquisa impressa, a edi¢do de videos, apresentacdes de slides comparativos entre o
Pokémon e seres vivos. Foi evidenciada, pesquisa sobre a classificacdo taxondmica e evolugdo dos seres
vivos. Utilizamos caderno de campo para as anotacBes necessarias. Durante a realizacdo do estudo,
baseado nos dados coletados, nas atividades propostas e nos relatos dos estudantes, percebeu que a
interacdo entre animes gera uma aprendizagem significativa e que a mesma se relaciona com
o0s conhecimentos prévios dos alunos, em uma situacdo pedagogica de aprendizagem. Nesse processo, 0
aluno amplia e atualiza a informagéo anterior, atribuindo novos significados a seus conhecimentos;
ampliando assim a capacidade cognitiva. Ao permitir a construcdo da metodologia cientifica,
comprovamos que o Anime Pokémon possui potencial como recurso didatico para atividades em sala de
aula, como em Feiras de Iniciacdo Cientifica, possibilitando sempre uma fonte de estudo para as futuras

gerac0es.
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Introducdo e justificativa

A realizacdo desta pesquisa tem como principio o fato de que o Anime Pokémon
apresenta muitas semelhangas entre seus personagens com as especies de seres vivos, dessa
forma trazendo uma possibilidade de aprendizagem significativa no que se refere ao estudo dos
seres vivos. Partindo do pressuposto que o interesse do estudante passou a ser a forga motriz do
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processo de aprendizagem e o professor o responsavel por gerar as situagdes de ensino, 0 mesmo
estimula a aprendizagem com significados. Segundo Santos e Meneses (2019) é possivel
considerar que o uso dessa ferramenta Iudica nos processos de ensino possibilitou uma
dinamizacdo conceitual e uma participacéo ativa dos estudantes, facilitando, assim, o processo de
significacdo dos conceitos.

O presente trabalho consiste na utilizagdo do anime Pokémon como ferramenta ludica
no processo de ensino e aprendizagem nas aulas de Ciéncias, com o objetivo da construcédo de
novos conhecimentos, proporcionando mudancas conceituais que resultam em uma
aprendizagem com significados. Segundo Freitas (2022) Juntar Pokémon Go e educacdo nao

significa tirar o professor de cena]...]Pokémon Go e educagdo podem ter muito em comum.

Objetivos

O presente projeto tem como objetivo principal, investigar como o Anime Pokémon
pode contribuir na aprendizagem em sala de aula, principalmente quando se trata de estudos
sobre seres vivos nas aulas da disciplina de Ciéncias. A proposta gerou questionamentos
pertinentes como: O Pokémon foi baseado nos seres vivos?O Anime Pokémon pode auxiliar no
processo de aprendizagem? Quais sdo as semelhancas entre os seres vivos e o Pokémon?
Investigar as semelhancas entre 0s personagens e 0s seres vivos, comparando as caracteristicas
dos personagens com as capacidades reais, entendendo o processo evolutivo dos seres vivos
relacionando com a evolucdo dos Pokémon, além de, compreender a classificacdo taxondmica
dos seres vivos. Dessa forma, os estudantes inseridos nessa proposta tornam-se protagonistas do

seu conhecimento.

Metodologia

A pesquisa consiste em um levantamento bibliografico do tema especifico. Para isso, foram
utilizados sites confiaveis da Internet, artigos cientificos que abordassem o tema definido, bem
como alguns livros e revistas encontradas na Biblioteca Escolar, além de material particular do
professor e alunos. Para desenvolvimento da pesquisa foi utilizado o Laboratério de Informatica
Escolar durante as aulas de Ciéncias, onde assistimos a video aula sobre a Organizacdo dos Seres

Vivos, aula expositiva dialogada e contextualizada sobre Teorias Evolutivas e Classificagéo
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Taxon6mica. Também houve encontros do grupo extraclasse, para desenvolver assuntos
relacionados ao trabalho. Durante a pesquisa, fez-se uso do software Google Docs e
Apresentacdo, com o0s personagens do Anime Pokémon e suas caracteristicas, fazendo
comparag0es com seres vivos reais e aplicando o que foi pesquisado sobre evolugdo e
classificacdo taxonémica. Utilizaram-se aplicativos para edi¢do de slides, fotos, videos e demais
ajustes ao trabalho. Utilizou-se caderno de campo para anotacfes necessarias para a realizacao

da pesquisa.

Resultados e Discusséo

Durante a realizacdo do estudo, baseado nos dados coletados, atividades propostas,
anotac0es e relatos escritos realizados pelos alunos, os resultados e discussdes através do projeto
foi muito relevante e percebemos que a interacdo entre animes gera uma aprendizagem
significativa e que a mesma se relaciona com os conhecimentos prévios dos alunos, em uma
situacdo pedagdgica de aprendizagem, proposta pelo professor. Nesse processo, o aluno amplia e
atualiza a informacdo anterior, atribuindo novos significados a seus conhecimentos; ampliando
assim a capacidade cognitiva pelo conhecimento e a expectativa em explorar o tema, além de
sanar as curiosidades. Criado por Satoshi Tajiri, quando jovem, o criador dos monstrinhos,
gostava bastante de observar e estudar os insetos. Assim, baseado no conceito da metamorfose, o
japonés idealizou um mundo no qual os jogadores batalhassem uns com o0s outros usando
monstros que, com o passar do tempo e com 0s ganhos de experiéncia, evoluiam e ficavam mais
poderosos. Foi a partir dessa ideia que nasceu Pokémon, em 1994. A palavra Pokémon é a
contracdo de duas palavras em inglés: pocket, que significa bolso; e monster, que significa
monstro. Assim, um Pokémon ¢ um “monstro de bolso”, na tradugao literal.

Segundo Mendes et al., (2016), de origem japonesa, essa franquia apresenta criaturas
baseadas, em sua maioria, em seres vivos e sdo amplamente consumidas em forma de jogos,
séries de televisao, mangas, “trading card games” (jogos de cartas coleciondveis), filmes, objetos
decorativos, etc. Dessa forma, o universo Pokémon oferece, devido a seu sucesso entre criangas
e jovens, uma oportunidade de popularizagdo e discussdo da teoria evolutiva.Uma das
caracteristicas fundamentais dos seres vivos é a sua capacidade de mudar ao longo do tempo.
Contudo, essa mudanca ocorre em escala geoldgica de tempo que, por ser muito maior do que
aquela da vida cotidiana, ndo é facilmente compreendida. Neste contexto da pesquisa, 0 mundo

digital nos oferece inUmeras possibilidades de ensino e aprendizagens.
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Os alunos aprenderam como funciona a metodologia cientifica, algo ainda desconhecido
por eles, permitindo alavancar o conhecimento e a manusear software e aplicativos onde
elaboramos apresentacdes, pesquisa, apontamentos e slides. Segundo Vicari (2019) o
pensamento computacional esta naturalmente presente em nossa pratica diaria, permeando o
cotidiano, em variadas situacfes que podem ser exploradas em sala de aula. A importancia das
estratégias de raciocinio do pensamento computacional para a realidade do mundo atual, usando
a tecnologia como instrumento de ensino/aprendizagem. Conquistar e manter o interesse dos
alunos com aulas interativas preparadas com empenho e cuidado e incentiva-los na caminhada
do conhecimento é uma conquista almejada pelos educadores.

Dessa forma, inserir a tecnologia nas salas de aula é um processo importante e
necessario que ja vem sendo utilizado apresentando conteudos focados nos interesses,
expectativas e linguagem desses estudantes, torna-se mais facil e até mesmo divertido, estimular
0 pensamento critico. Através dos registros por parte dos alunos e frente a participacéo de forma
individual e coletiva perante os relatos das aprendizagens vivenciadas os resultados foram
extremamente positivos, alcancando assim o aprendizado esperado. Segundo Freire (1996)
Ensinar exige pesquisa, ndo ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Portanto trazendo

uma aprendizagem significativa aos estudantes.

Conclusodes

A partir dos estudos realizados, podemos comprovar que o Anime Pokémon possui um
vasto poder de conhecimento. Comparando 0s personagens do anime Pokémon e suas
similaridades com os seres vivos reais constataram que morfologicamente possuem equidade, no
contexto que estdo inseridos desenvolvem um papel relevante na preservacdo do seu habitat.
Segundo os estudantes “diante de um jogo virtual aprendemos mais sobre 0s seres Vivos
ampliando nosso conhecimento, amamos 0 jogo e com isso fez que nossa curiosidade sobre o
mundo ficticio interagisse com o mundo real.” O recurso didatico Anime Pokémon utilizado na
metodologia cientifica em sala de aula aguca a curiosidade estudantil, possibilitando assim
sempre uma fonte de estudo para as futuras geragdes. Portanto este trabalho se faz Util, para ser
usado como ferramenta para uma aprendizagem significativa nas aulas de Ciéncias, alem de
servir como embasamento para atividades escolares desenvolvendo novas habilidades e

competéncias nos estudantes.
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