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FRANQUIA POKEMON: UMA PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA PARA O
ENSINO DE BIOLOGIA NO ENSINO MEDIO

Glaucivan Pereira dos Santos?
Esterfania Araudjo Barbosa Farias?

RESUMO

O ensino de Biologia no ensino médio acaba ndo despertando o interesse dos alunos, como em
outras disciplinas relatadas como mais praticas, partindo dessa falta de interesse, 0 presente
trabalho traz como objetivo elaborar uma sequéncia didatica para debater sobre as possiveis
relaces dos Pokémon com alguns seres vivos do nosso mundo real, assim tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais estimulante e divertido para os alunos no ensino medio. Possuindo
como base a pesquisa qualitativa bibliogréfica, é possivel compreender como a aplicacdo de
uma sequéncia didatica pode vir a suprir o panorama das aulas de biologia. Como resultado
deste trabalho, teve-se uma sequéncia didatica para se colocar em préatica no segundo ano do
ensino médio, tendo como base a possivel relagéo entre alguns Pokémon e seres vivos do nosso
mundo real. Ainda vale ressaltar como o uso das sequéncias didaticas como modelo para o
processo de ensino-aprendizagem de biologia pode trazer o interesse aos alunos de forma
cientifica e técnica.

Palavras-chave: Sequéncia didatica, processo de ensino-aprendizagem, Pokémon.

ABSTRACT

The teaching of Biology in high school ends up not arousing the interest of students, as in other
subjects reported as more practical, starting from this lack of interest, the present work brings
as a goal to develop a didactic sequence to discuss about the possible relations of Pokémon with
some living beings of our real world, thus making the teaching-learning process more
stimulating and fun for students in high school. Based on the qualitative bibliographical
research, it is possible to understand how the application of a didactic sequence can come to
fulfill the panorama of biology classes. As a result of this work, was a didactic sequence to be
put into practice in the second year of high school, based on the possible relationship between
some Pokémon and living beings from our real world. It is also worth mentioning how the use
of didactic sequences as a model for the biology teaching-learning process can bring interest to
the students in a scientific and technical way.
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1 INTRODUCAO

A biologia, por meio do ensino-aprendizagem, aspira deixar que os alunos fixem os
processos e conceitos essenciais da area, entendendo a natureza e os processos biolégicos.
Assim, ter conhecimento cientifico eleva o repertorio cultural e conceitual, formando cidadaos
com capacidade de observacdo e poder de mudar a realidade ao seu redor, auxiliando na tomada
de decisdo (URSI et al, 2018). Sabe-se que uma das finalidades do sistema educacional é
proporcionar aos futuros individuos capacidades de absorver, para que sejam aprendizes mais
flexiveis, eficazes e autdbnomos (POZO, 2003). Porém, obter conhecimento cientifico tem se
tornado cada vez mais dificil, devido a cortes de recursos e reformas que podem mudar o rumo
do ensino-aprendizagem no ensino médio (TOSATI, 2019).

Estimular o entusiasmo e a atenc¢do dos alunos ao longo das aulas pode demonstrar um
constante desafio aos professores. Contratempos na escola podem ocorrer devido a falta de
prazer trazida pela inconveniéncia do ambiente escolar as expectativas sociais e culturais do
aluno. Embora o interesse em aprender seja responsabilidade do aluno, o professor é parte
fundamental no processo de estimulo desse interesse (DEMO, 2000). Considerar o professor
como mediador do conhecimento da espaco para o aluno ser protagonista do seu proprio
aprendizado, utilizando por exemplo metodologias ativas em sala de aula e incentivando a
construgédo do conhecimento através do aprendizado investigativo (BULGRAEN, 2010).

Educar ndo se limita a repassar informag6es ou mostrar apenas um caminho, aquele que
o0 professor considera como sendo 0 mais correto, mas é ajudar a pessoa a tomar consciéncia de
si mesma, dos outros e da sociedade, oferecendo varias possibilidades para que o aluno possa
escolher entre os varios caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua visao de
mundo e com as circunstancias adversas que ainda encontrara em seu futuro (ROJAS, 2002). E
necessario mudar a forma de ensinar, e enquanto isso ndo ocorrer, 0s estudantes brasileiros
cumprirdo as etapas da educacdo basica sem desenvolver as habilidades necessarias para que
possam atuar no mercado de trabalho e exercer plenamente a cidadania (SANTOS et al., 2013).

Nesse sentido, Santos e Silva (2011) ressaltam que o ludico, quando utilizado pelo
docente como estratégia de ensino, deve trazer curiosidade, prender a atencao, instigar os alunos
a se interessarem pelo que esta sendo proposto, facilitando a compreensdao do conteudo
lecionado, deixando-os entretidos, curiosos e concentrados.

Se tratando do assunto no Ensino de Ciéncias, os estudantes brasileiros, em destaque
aqueles de escolas publicas, caminham na contraméo do que o0 ensino das ciéncias deveria
possibilitar. S&o estudantes incapazes de observar e descrever fendmenos ou processos naturais,
de estabelecer hipdteses para os fendbmenos e 0 mundo que os rodeiam, analisar dados e chegar
a determinadas conclus@es (MAIA & JUSTI, 2008).

De acordo com Zanella, Christ e Souza (2008), cada aluno apresenta diversas maneiras
de aprendizagem e, desta forma, o professor deve explorar diferentes recursos, com propdsito
de desenvolver os conceitos cientificos, enfatizando como eles fazem parte de nossa vida, bem
como a importancia dos mesmos.

Uma alternativa para potencializar as aulas em ciéncias, € 0 uso das midias digitais e
televisas no ambiente escolar (SANTOS & LIMA, 2018). Das midias digitais, uma bastante
popular entre os jovens € o0 anime ou animé, conceito japonés criado para designar toda e
qualquer animacdo japonesa (SILVA, 2011). Essas animacg0es, expressam uma variedade de
tematicas e elementos que conectam as pessoas a esse universo. As histérias costumam ser
seriadas com comeco, meio e fim, tendo como exemplo algumas animacdes seriadas como
Pokémon, Dragon Ball, Digimon, Yugioh e Astro Boy que podem ser inseridas em sala de aula
(SILVA, 2011; SOUZA, 2017). Linsingen (2007) defende alguns pontos alcangados com a
insercdo dessa midia na escola, como o dinamismo na linguagem, cognitivismo e



principalmente a combinagdo do discurso entre texto e imagens, que se torna uma vantagem
para o professor interligar ciéncia, tecnologia e sociedade.

Partindo dessas caracteristicas, o presente trabalho objetiva a elaboracdo de uma
proposta de sequéncia didatica para o ensino médio no processo de ensino-aprendizagem
utilizando a franquia Pokémon como ferramenta metodoldgica de ensino, desenvolvendo uma
proposta metodoldgica didatica e de fécil acesso que envolva as aptiddes dos estudantes,
fortalecendo o trabalho individual e em equipe, promovendo através da sequéncia didatica uma
forma de estudo significante para alunos do ensino médio em biologia.

2 ALGUNS REFERENCIAIS TEORICOS PARA CONTEXTUALIZAR A PESQUISA
NO ENSINO ATRAVES DE SEQUENCIA DIDATICA

2.1 SEQUENCIAS DIDATICAS COMO PROPOSTA DE ENSINO

As Sequéncias Didaticas (SD) sdo definidas como um conjunto ordenado, estruturado e
claro de atividades elaboradas a partir de um problema para atingir um objetivo especifico na
qual estd sendo estudado (ZABALA, 1998). Ou seja, 0 uso das Sequéncias Didaticas como
método de ensino faz com que o aluno se torne capaz de fazer problematicas cientificas e
levantar questionamentos em um periodo de tempo menor (BASTOS et al, 2017), isso parte do
principio de que, o aluno estuda e discute de forma aprofundada um determinado tema proposto
em sala de aula.

Ha diversos metodos e maneiras para serem aplicados nos processos de ensino-
aprendizagem, no entanto, para que essas metodologias se tornem eficazes, é primordial o
planejamento e organizacdo. Assim, as sequéncias didaticas se mostram como uma
recomendac3o que proporciona a organizacio dessas atividades metodologicas. E nesse ponto
de vista que Barbosa et al. (2020) consideram as sequéncias didaticas como uma alternativa de
ensino, pois permitem a utilizacdo dos conhecimentos prévios dos estudantes e atividades,
incitando o ensino investigativo que articula e aproxima a teoria da pratica.

Algumas dicas sdo listadas por KOBASHIGAWA et al. (2008), de como se deve
elaborar uma SD efetiva, essas dicas contam com algumas explicacbes como o fato da
sequéncia didatica ser como uma sugestdo da acdo pedagogica, e 0 docente pode intervir para
a melhoria no processo de ensino e aprendizagem a qualquer momento, e o docente deve
compreender que qualquer assunto abordado pode vim apresenta dificuldades.

Quando se refere em especifico no ensino de biologia, € dificil ndo vincular as
sequéncias didaticas com atividades praticas, Beldin (2020) afirma que a formacdo cientifica
se da decisivamente com o auxilio das atividades praticas, ja que, elas sdo responsaveis por
aflorar a observacdo, manipulacdo e construcdo de modelos e, em consonancia a isso, ser
pautado no cotidiano do aluno.

2.2 AFRANQUIA POKEMON

Os Pokémon ou “Pocket Monsters” (“Monstros de bolsos™) desenvolvido por Satoshi
Tajiri foram originalmente criados para videogames, tendo virado uma febre mundial entre
adolescentes e criancas no final da década de 1990 e até inicio dos anos 2000. Desenvolvidos
pela empresa GameFreak (também fundada por Tajiri) e lancados pela empresa de games
Nintendo Company para Game Boy, um console portatil (KENT, 2001). Nos dias de hoje, a
franquia Pokémon ainda é um sucesso, sendo amplamente comercializada em forma de games,
séries de TV (anime), mangas, filmes, “Trading Card Game” (estampas ilustradas), objetos
decorativos e colecionaveis. Atraves desses produtos e de milhares de itens de merchandising,
Pokémon invadiu o mundo, influenciando e agregando caracteristicas culturais por onde
passou. Assim, a franquia Pokémon é hoje conhecida como um icone na cultura pop (TOBIN,
2004; ARGOLLO, 2005; CARACIOLO, 2010).



Nessa franquia, os Pokémon correspondem a mais de 1000 criaturas que podem ser de
um ou dois dos seguintes tipos: Normal, Grama, Fogo, Agua, Voador, Lutador, Elétrico,
Terrestre, Psiquico, Rocha, Gelo, Inseto, Dragdo, Fantasma, Venenoso, Noturno, Metal e Fada.
A quase totalidade dos Pokémon é baseada em vérias espécies de animais, sendo algumas de
plantas, mas também em animais mitoldgicos e, raramente, em objetos. Por exemplo, Cartepie
pode ter sido inspirada na lagarta de tigre oriental Swallowtail (Papilio glaucus Linnaeus, 1758)
(DORWARD et al., 2016). Para modelo do Kabuto, um Pokémon fdssil, foi utilizado o
caranguejo-ferradura ou limulo (DORWARD et al., 2016), um artrépode proximo das aranhas
e escorpibes. Estes animais sdo representantes da classe Merostomata, composta por espécies
ja extintas, restando apenas quatro espécies atuais, sendo o limulo uma delas (PECHENIK,
2016). Kakuna inspirado em pupas de abelhas, Vileplume foi inspirado na planta Raffesia
arnoldii, Victreebel e Carnivine se assemelham muito com Nepenthes rajah e Dionaea
muscipula respectivamente, ambas espécies de plantas carnivoras. O Wooper e sua inspiracéo
no Axolote, que se trata de uma espécie de salamandra que ndo se desenvolve na sua fase de
larva. O Combee que s6 pode evoluir para Vespiquen se for fémea, fazendo uma referéncia
clara as abelhas rainhas. A versdo do Pokémon Corsola de 2019, faz uma referéncia aos
branqueamentos de corais, um fendmeno desencadeado principalmente pelo aumento da
temperatura da agua, que afeta de maneira significativa os recifes de corais. A espécie
Phycodurus eques também chamado de Drag&o-marinho-folhado tem muita semelhanga com o
Dragalge e sua pré-evolugdo. O criador, Satoshi Tajiri tinha fascinacdo por insetos quando
crianca, dai a inspiragdo maior para a criacdo de diversos personagens (BAINBRIDGE, 2014).

Assim como na natureza, os personagens tém diferentes tipos de habitat, habito,
diversidade e abundancia. Além do fato de grande parte possuir aparéncia inspirada em animais,
a maioria dos Pokémon possui capacidade de evoluir, caracteristica inspirada na metamorfose
dos insetos e no evolucionismo de Charles Darwin (1809-1882). A evolucédo transforma as
formas fisicas dos monstros e faz com que fiquem mais fortes, adquirindo novas habilidades e
poderes (CARMO et al., 2014).

3. FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

A abordagem dessa pesquisa € de natureza qualitativa bibliografica, abrangendo a
associacdo entre temas como proposta de sequéncia didatica, a fim de minimizar a falta de
interesse nas aulas de biologia em estudantes do ensino médio.

A formula de pesquisa empregada nesta monografia foi a pesquisa bibliogréafica,
buscando na literatura disponivel a fundamentacao para este trabalho.

A pesquisa bibliogréafica foi realizada através de buscas em meio eletronico, atraves de
artigos, teses, dissertacfes disponiveis em bancos de dados como o Google Académico e o
Scielo. As palavras chaves utilizadas foram: Pokémon, sequéncia didatica, processo de ensino-
aprendizagem.

A fim de realizar uma sistematizacdo no processo de ensino-aprendizagem por meio de
uma sequéncia didatica, é fundamental seguir determinados passos basicos como: escolha do
tema, questionamentos para problematizacdo do assunto a ser trabalhado, planejamento dos
conteudos, objetivos a serem atingidos no processo de ensino-aprendizagem, delimitacdo da
sequéncia de atividades, levando em consideracdo a formacdo de grupos, material didatico,
cronograma, integracao entre cada atividade, etapas e avaliacdo dos resultados (OLIVEIRA,
2013). E de extrema relevancia que a metodologia utilizada deixe os alunos de certo modo
interessados para poderem interagir além dos momentos que for preciso, pois assim conseguira
saber o0 quanto os alunos entendem sobre 0s temas e se isso esta tornando o ensino de biologia
mais atrativo.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO



4.1 PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA: POKEMON E SUA RELAQAO COM O
ENSINO DE BIOLOGIA

Os préximos quatro pontos a seguir, descreverdo topicos importantes na construcao de
uma SD, trazendo de forma clara e de fécil entendimento, para que assim, o professor consiga
entender o prop6sito de cada ponto.

4.1.1 ATIVIDADE 1 — Caracterizagdo do tema

Para essa primeira etapa, a atencdo é habituar o aluno com o tema no qual serd
trabalhado a sequéncia didatica, deixando-o cada vez mais entusiasmado sobre 0 assunto, assim
instigando-os a entender algumas inspiracGes dos Pokémon em alguns seres vivos do mundo
real.

O professor podera exercer uma curta apresentacao e caracterizacdo do conteido por
meio de aula ministrada sobre o tema, elucidar de uma maneira que desperte nos alunos uma
curiosidade sobre essa relacdo de diferentes temas e ao longo do processo, debater sobre a
provavel inspiracdo que levou alguns Pokémon a se basearem em seres vivos do nosso mundo
real. E interessante que o aluno venha a ter algum conhecimento popular sobre 0s seres vivos,
para assim. Com isso em mente, o professor pode priorizar o uso de algum questionario ou
prosseguir a discussdo oral em sala de aula para averiguar melhor se os alunos possuem um
conhecimento a respeito da temética selecionada e realizar uma discusséo em aula, esclarecendo
a tematica.

E de suma importancia que se explore em sala de aula os seres vivos da regifo, em
especial aqueles na qual que se sabe dispor uma maior facilidade de acesso aos alunos, tornando
assim o ensino mais relevante, uma vez que, estudar aquilo em que ha uma maior possibilidade
de acesso, torna o aprendizado mais significante.

Para o alcance do conhecimento dos alunos em relacdo ao tema, nesta proposta, €
recomendado na sequéncia didatica uma avaliacdo especifica feita sobre passos individuais do
assunto, prosseguindo de perguntas sobre autoavaliacdo e, reunida toda a turma, debates e
conversas em sala de aula, de maneira que os alunos partilhem seus conhecimentos com o0s
companheiros de turma.

4.1.2 ATIVIDADE 2 - Discussao do tema

Nesse ponto, € fundamental que os alunos demonstrem todas suas incertezas referentes
ao tema, para que assim, o professor venha reconhecer, resolver e apresentar o contexto, 0s
problemas e desafios que irdo aparecer no decorrer da execucao da atividade, e desse modo
oferecer um caminho de maior facilidade para sanar essas interrogacoes.

E de grande relevancia que o docente mantenha a atencéo nos alunos, interagindo com
eles sempre que possivel, uma vez que, nessa fase, € habitual que os alunos facam
guestionamentos sobre o tema, passando assim, o papel do professor, esclarecer e sanar as
duvidas importantes feitas por esses alunos ao longo da atividade.

No sentido de melhorar o funcionamento, para manter melhor um certo grau de
coordenacdo e favorecer o controle é proposto ao professor que escolha dividir a turma em
grupos de 3, 4 ou 5 alunos, variando e dependendo da quantidade de alunos que aquela turma
venha a possuir. Todos 0s grupos precisam ficar antenados a problematica referente ao tema e,
desse modo erguer hipéteses que melhor responda ao problema ou pergunta proposta.

4.1.3 ATIVIDADE 3 - Pesquisa
Nessa etapa da Sequéncia Didatica, o papel do professor é se posicionar em lugar de
orientador do conhecimento e, apontar para os alunos caminhos viaveis que possam auxiliar a



descobrir uma chave para a solucdo do problema, de modo que eles atuem como o agente crucial
do trabalho.
Instigar o aluno a levantar questionamentos, apontar curiosidades e tirar suas duvidas,
por consequéncia induz a investigar se suas teorias ou hipéteses estdo corretas ou erradas, e
mais a diante traz a ele a liberdade e seguranca de pesquisar, realizar e concluir suas atividades.
Com isso em mente, é imprescindivel que o professor tenha um certo dominio do
conteldo e dos conceitos abordados ao utilizar os temas no ensino de biologia e por
consequéncia saiba conduzir os alunos para a melhor resolucéo possivel dos problemas.
4.2 PROPOSTA DE SEQUENCIA DITATICA

4.2.1 Temas abordados

¢ Reino Plantae
Reino Animalia
Anatomia e morfologia bésica das plantas e animais
Relacdes ecoldgicas
Mudangas e impacto humano nos ecossistemas
Evolucéo

Tabela 1 - Relagéo de alguns Pokémon com o assunto abordado

Pokémon Ser vivo inspirado Assunto abordado
Corsola e Galarian Corais Mudancas e impacto
Corsola humano nos ecossistemas
Mantine e Jamantas e Rémoras Relacdes ecoldgicas
Remoraid
Vileplume, Raffesia arnoldi, Reino Plantae
Victreebel e Nepenthes rajah e
Carnivine Dionaea muscipula
Archen e Archeops Archaeopteryx Evolucéo e evidéncia de

ancestralidade comum

Wooper, Shelos e Axolote (Ambystoma Reino Animalia
Dragalge mexicanum),
Chromodoris lochi e
Phycodurus eques

Fonte: autoria prépria.

4.2.2 Publico alvo
A presente sequéncia didatica tem como foco as turmas do ensino médio, mais
especificamente turmas do 2° Ano do ensino meédio.

4.2.3 Problema



Depois do estudo dos conteudos abordados, levanta-se um questionamento, sobre de
que forma pode-se fazer o uso dos fatores levantados nas aulas do ensino de biologia no ensino
médio e se é possivel levantar um conhecimento sobre a biologia por meio da franquia
Pokémon?

4.2.4 Objetivo
e Fortalecer a percepcdo investigativa do aluno;
e ldentificar se ocorreu uma maior facilidade com o estudo da biologia;
e Auveriguar a forma de como essa proposta seria empregada no ensino médio.

4.2.5 Delimitacdo da Sequéncia Didética

Para execucdo desta sequéncia didatica o docente precisara seguir as seguintes etapas:
montar um cronograma de atividades, ministrar aula sobre os temas abordados, dividir a turma
em grupos de 4 ou 5 alunos (variando de acordo com a quantidade de alunos que a turma possui)
e exibir pequenos videos sobre os temas sugeridos.

As etapas citadas a cima estardo descritas de forma mais detalhada a seguir.

4.2.5.1 Descrigéo das etapas

ETAPA 1 - CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

Essa € uma etapa de extrema relevancia, pois aqui serd definido e levantado um
cronograma com todas as fases a serem seguidas durante a execucao do trabalho, comecando
pelas aulas e finalizando com a avaliacéo.

AULAS OBJETIVOS DINAMICA DAS
ESPECIFICOS ATIVIDADES
1 Exibicédo dos videos sobre os | Nessa aula, 0 docente devera

Pokémon e o tema abordado. | expor videos com imagens
nitidas para os alunos terem
um bom entendimento e
assim poder fazerem uma
breve discussdo sobre essa
possivel relacdo e inspiracao

entre eles.

4 Explicar sobre os reinos | Em sala de aula, o docente
plantae e animalia, suas | ministrara o conteddo da
caracteristicas, suas | maneira que ele achar mais
classificagdes, sua | apropriada possivel, seja

importancia no dia-a-dia, | usando livros, com recursos
além de uma basica e rapida | audiovisuais, etc.

explicacdo da anatomia e
morfologia dos seres
abordados.

2 Explanacéo sobre os | Ainda em sala de aula, o
Pokémon e os seres vivos em | docente dar mais destaque
que eles sdo inspirados e | aos Pokémon que serdo
possuem semelhanca. abordados e suas possiveis
relagbes com 0s seres Vivos
do nosso mundo real.
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AVALIAGAO e Serd avaliado o interesse e a participacdo dos alunos
no entender mais sobre a biologia;

e Captacdo da tematica;

e Auvaliacdo da sequéncia didatica empregada, no qual
os alunos irdo apresentar de forma concisa sobre as
possiveis inspiracGes que alguns Pokémon tiveram
com seres vivos do nosso mundo real e as relagoes
com a biologia.

Fonte: elaborado pelo autor.

ETAPA 2 — AULAS SOBRE OS REINOS PLANTAE, ANIMALIA, ANATOMIA E
MORFOLOGIA DAS PLANTAS E DO ANIMAIS

No decorrer da disciplina, o professor nesta etapa, devera ministrar as aulas referentes
sobre o reino plantae, reino animalia, sobre a morfologia e anatomia das plantas e animais, 0
que €, como funciona, quais as caracteristicas, suas classificacdes, relevancia na vida humana
e curiosidades sobre esses assuntos.

ETAPA 3 - EXIBICAO DE PEQUENOS VIDEOS SOBRE O TEMA

Essa etapa € até algo simples, no entanto, outra vez serd necessario que o professor note
a forma de explicagdo, pois serd dividido em dois momentos para que ndo atrapalha o
entendimento dos alunos. No primeiro momento sera a exibicdo de trechos seja do anime, dos
filmes ou dos jogos, para apresentar aos alunos os Pokémon que serdo trabalhados em sala de
aula, a sua tipagem, suas fraquezas, seu habitat, se possui evolucéo ou nao.

Passando para o segundo momento o professor devera exibir videos que contenha os
seres vivos em que esses Pokémon foram inspirados ou pelo menos 0s seres que mais se
assemelham a eles, de preferéncia com imagens de facil acesso na internet que ilustrem quais
as semelhancas sejam fisicas ou ndo, a escolha de quais Pokémon, quais videos e imagens ficam
da preferéncia do docente.

4.2.6 Avaliacéo

A fim de avaliar os alunos nessa sequéncia didatica, o professor devera realizar a
avaliacdo com questionamentos mais especificos, principalmente levando em conta quais
Pokémon foram escolhidos para trabalhar com os alunos em sala de aula, o que leva
posteriormente o professor a alavancar os seguintes questionamentos:

“E possivel relacionar os Pokémon com seres vivos do nosso mundo real?”

“Quais seriam as relagoes e semelhancas com esses seres vivos?”

“Vocés tém conhecimento sobre algum desses que foram trabalhado”

Com estas perguntas promove o cunho investigador do aluno, o que por consequéncia
o leva a querer buscar respostas para essas interrogacoes. Além disso, é importante que também
esteja presente nessa avaliacdo questionamentos sobre autoavaliacdo para uma melhor analise
dos alunos em relacdo ao processo que esta na sequéncia didatica, como:

“Como foi para vocé, tentar relacionar seres reais com Pokémon?”

“Qual a maior dificuldade que vocé teve durante o processo?”

“Vocé gostou? Nao gostou? Por que?”

A partir das repostas dessas perguntas o docente podera indicar os pontos positivos e
negativos que decorreram no processo da sequéncia didatica, oferecendo margens para
aprimorar 0s negativos e aperfeicoar os positivos.

4.3 O PORQUE DE USAR SEQUENCIAS DIDATICAS NA RELACAO DE TEMAS
PARA MINIMIZAR O DESINTESSE NA BIOLOGIA
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O ensino de Biologia pode transitar por algumas dificuldades como a falta de atividades
interdisciplinares e contextualizadas, a fragmentacao disciplinar e, principalmente, a aplicacdo
do livro didatico como instrumento Unico de ensino (AVILA etal., 2017; MOURA et al., 2013).

Dessa maneira, diferentes abordagens e férmulas inovadoras de ensino que abracem
jogos ou desenhos mostram-se promissores e levam boas contribui¢des a aprendizagem. Toda
a franquia Pokémon expde diversas situagcdes que tratam de conceitos que sdo estudados na
Biologia e, em virtude a sua popularidade, é capaz trabalhar como condutor de informacdes e
facilitador do ensino de Biologia.

Partindo dessa prorrogativa, a utilizacdo de sequéncias didaticas como préticas
pedagdgicas vai além de ser somente mais um método de ensino. Sua aplicacéo dispde de um
imenso potencial sobre aqueles que sdo o centro das sequéncias didaticas. Temas ndo usuais
para conceituar biologia ndo sdo muitos vistos em sala de aula, na maioria das vezes é feita de
forma tradicional para se aplicar um conteldo, e o presente trabalho mostra que a aplicacdo de
uma metodologia diferente como estratégia para a utilizacdo de biologia no ensino médio pode
acontecer sem inumeros contratempos.

A principal razéo de se utilizar essa estratégia metodoldgica, € mostrar que a franquia
de Pokémon contém um contexto que perpassa uma riqueza cientifica, que estao inseridas nas
midias de formas ficticias, e que, adaptando da maneira correta pode-se inserir em um ensino
de biologia.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou realcar a relevancia das sequéncias didaticas no processo de
ensino aprendizagem, do quanto se faz consideravel quando se € empregada em uma abordagem
pratica através de uma sequéncia didatica, arquitetando o trabalho quanto ao docente e o
processo percepcdo dos conteidos associados a pesquisa, quanto ao aluno.

Perante do exposto, é plausivel considerar que as sequéncias didaticas no ensino de
biologia se tornou uma metodologia de grande contribuicdo para o professor, viabilizando
aproximar os alunos dos seres vivos por meio das aulas que, desenvolvidas por intermédio de
uma sequéncia didatica colabora de maneira significativa tanto para o docente na perspectiva
de ensino, quanto para o aluno pela perspectiva do conhecimento. Isso torna-se viavel pela
presenca de um carater dindmico que orienta a sequéncia de atividades que, em seu fechamento,
tem-se a socializacdo dos conhecimentos alcancados, em que serdo empregados de forma a
alavancar seus argumentos.

Vale ressaltar que a proposta de usar a franquia Pokémon, como ferramenta no processo
de ensino aprendizagem ndo é aplicavel a todo e qualquer contetdo. Para que isso seja possivel
e tenha bons resultados, o professor deverd conhecer como decorre o enredo da histéria e a
condicdo de aprendizagem de seus alunos, pois a partir dai, ele serd capaz de instruir, orientar
e aconselhar as diferentes abordagens conceituais que se deseja chegar.

Desta maneira, a proposta desse trabalho é extremamente engrandecedora, uma vez que,
aprimora o raciocinio e o conhecimento daquilo que o cerca quanto a biologia, seja pelos seres
vivos de sua regido, o fazendo um ser critico da sua propria realidade. Por fim, mais buscas
sobre 0 uso de midias populares como animacoes, jogos e filmes, precisam ser incitadas para o
processo de ensino aprendizagem, com a finalidade de que conceitos biolégicos de dificil
entendimento sejam revelados aos alunos de uma maneira mais cativante agradavel.

REFERENCIAS



12

ARGOLLO, R.V. 2005. De Big Brother a Pokémon: a TV como recurso pedagogico. In:
Anais do V Encontro dos Nucleos de Pesquisa da Intercom, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro.

AVILA, L. A. B. et al. A interdisciplinaridade na escola: dificuldades e desafios no ensino de
ciéncias e matemética. Revista Signos, v. 38, n. 1, 26 jul. 2017.

BAINBRIDGE, J. ‘It is a Pokémon world’: the Pokémon franchise and the environment.
International Journal of Cultural Studies, v.17, n.4, p.399-414, 2014.

BARBOSA, M. C. P. et al. O Ensino de Botanica por meio de Sequéncia Didatica: uma
Experiéncia no Ensino de Ciéncias com Aulas Préticas. Brazilian Journal of Development,
Curitiba, v. 6, n. 7, p. 45105-45122, jul. 2020.

BASTOS, M. R. et al. A utilizacdo de sequéncias didaticas em biologia: revisao de artigos
publicados de 2000 a 2016. In: Encontro nacional de Pesquisa em Educacéo, 11. 2017,
Floriandpolis. Anais [...]. Florianépolis: [s.n]., 2017.

BELDIN, A. P. N. Proposta de uma Sequéncia Didatica para o Ensino de Boténica no
Ensino Medio Utilizando Plantas Medicinais. 2020. 70 fl. Dissertacdo (Mestrado
Profissional) — Universidade Federal de Santa Catarina, Centro de Ciéncias Biologicas,
Programa de P6s-Graduagdo em Mestrado Profissional em Ensino de Biologia, Florianopolis,
2020.

BULGRAEN, Vanessa C. O papel do professor e sua mediacdo nos processos de elaboragéo
do conhecimento. Revista Conteudo, Capivari, v. 1, n. 4, p. 30-38, 2010.

CARACIOLO, J.I.S. 2010. Pokémon e a globalizagao: multiculturalismo provocando a

homogeneizacdo de classes por uma ideologia, 494-498. In: Anais do 1V Coloquio da

Historia: abordagens interdisciplinares sobre histéria da sexualidade. Universidade
Catdlica de Pernambuco, Recife.

CARMO, J.P.O.; BRITO, Q.G.; GUSHIKEN, Y. 2014. Pokémon: game, narrativa transmidia
e participacdo coletiva na cultura da convergéncia. In: 1V Congresso Internacional em
Comunicacao e Consumo. Escola Superior de Propaganda e Marketing, Sao Paulo.

DEMO, P. Educacao e conhecimento. Relacdo necessaria, insuficiente e controversa. 3. ed.
Petropolis, Rio de Janeiro: VVozes, 2000.

DORWARD, L. J.; MITTERMEIER, J.; SANDBROOK, C. Pokémon GO: benefits, costs
and lessons for the conservation movement. Conservation Letters, v.10, n.1, p.160-165,
2016.

KENT, S.L. 2001. The ultimate history of video games. The Crown Publishing Group, New
York.

KOBASHIGAWA, A. H. et al. Estacéo ciéncia: formacao de educadores para o ensino de
ciéncias nas séries iniciais do ensino fundamental. In: IV Seminario Nacional ABC na
Educacao Cientifica. Sdo Paulo, p. 212-217, 2008.

LINSINGEN, L. V. Mangas e sua utilizacdo pedagdgica no ensino de ciéncias sob a
perspectiva CTS. Ciéncia & Ensino, v. 1, n. especial, nov 2007.

MAIA, P. F.; JUSTI, R. Desenvolvimento de habilidades no ensino de ciéncias e 0 processo
de avaliacdo: andlise da coeréncia. Ciéncia & Educagéo (Bauru), v. 14, n. 3, p. 431-450,
2008.



13

MOURA, J. et al. Biologia/Genética: O ensino de biologia, com enfoque a genética, das
escolas publicas no Brasil — breve relato e reflexdo. Semina: Ciéncias Biologicas e da
Saude, v. 34, n. 2, p. 167, 19 dez. 2013.

OLIVEIRA, M. M. Sequéncia didatica interativa no processo de formagao de
professores. Petropolis: Vozes, 2013.

PECHENIK, J. A. Biologia dos invertebrados. ARTMED: Porto Alegre, 2016.

POZO0, Juan I. Aprendizagem de conteidos e desenvolvimento de capacidades no ensino
médio. In: Coll, César et.al. Psicologia da aprendizagem no Ensino Médio. Rio de Janeiro:
Editora. 2003.

ROJAS, J. O ludico na construgdo interdisciplinar da aprendizagem: uma pedagogia do afeto
e da criatividade na escola. Rio de Janeiro: ANPED, 2002. Disponivel em
<http://www.25reuniao.anped.org.br/excedentes25/jucimararojast07.rtf>. Acesso em: 04 set.
2023.

SANTOS, A. H.; SANTOS, H. M. N.; JUNIOR, B. D. S.; SOUZA. I. D. S. As dificuldades
enfrentadas para o ensino de ciéncias naturais em escolas municipais do sul de Sergipe e 0
processo de formacdo continuada. In: X1 Congresso Nacional de Educacéo - EDUCERE,
Curitiba, 2013.

SANTOS, C.R.M.; SILVA, P.R.Q. A utilizacdo do ludico para a aprendizagem do conteudo
de genética. Univ. Hum. Brasilia, v. 8, n. 2, p. 119-144, jul./dez., 2011.

SANTOS, J. A. DA. S.; DE LIMA, W. S. O uso de videos ilustrativos no processo de
assimilacéo e fixacdo dos conteudos, nas aulas de ciéncias nas séries iniciais. In: V
Congresso Nacional de Educagéo. Pernambuco, 2018.

SILVA, S. A. Os Animés e o Ensino de Ciéncias. Dissertacdo de mestrado. Brasilia — DF;
Ensino de Ciéncias, UNB, 2011.

SOUZA, M. P. DE.; SILVA, N. L. DA., COSTA, M. S. S. P. DA. Insetos invadem o0 anime
pokémon: uma viséo zooecologica da obra no ensino de ciéncias. In: 11 Congresso Nacional
de Pesquisa e Ensino de Ciéncias. Campina Grande, 2017.

TOBIN, J. (ed.) 2004. Pikachu’s global adventure: the rise and fall of Pokémon. Duke
University Press, Durham.

TOSATI, N. S. C. Botanica no Ensino Médio: Debates e Desafios. 2019. 44 fl. Dissertacdo
(Mestrado em Ensino de Biologia) — Universidade Estadual de Campinas, Instituto de
Biologia, Campinas, 2019.

URGALDE, M. C. P; ROWEDER, C. Sequéncia didatica: uma proposta metodoldgica de
ensino-aprendizagem. Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino
Tecnoldgico, Manaus, Brasil, v. 6, n. ed.especial, p. €99220, 2020.

URSI, S. et al. Ensino de Botanica: conhecimento e encantamento na educacdo cientifica.
Estudos Avancados. Sdo Paulo, v. 32, n. 94, set./out, 2018. Disponivel em:
https://doi.org/10.1590/s0103-40142018.3294.0002. Acesso em: 20 mar. 2023.



https://doi.org/10.1590/s0103-40142018.3294.0002

14

ZABALA, A. Pratica Educativa: como ensinar. Porto Alegre: ARTMED, 1998.

ZANELLA, E.Z.; CHRIST, K.B.; SOUZA, L.C. Atividade com filme no ensino de Ciéncias
— filme “Dinossauro”. Instituto de Ciéncias Bioldgicas: Universidade de Brasilia, 2008.



