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RESUMO

Este € um Trabalho de Conclusdo de Curso da Especializacdo em Docéncia na Educagdo
Profissional e Tecnolégica do IFPB. O objetivo central deste trabalho € investigar como o
“Pokémon go” dentro de uma proposta intervencdo educacional pode abordar o
desenvolvimento decompeténcias e objetivos de aprendizagem conceituais, procedimentais
e atitudinais com relacdo aos temas de metamorfose, habitat e evolugdo para o curso ensino
médio integrado a cursos técnicos na perspectiva colaborativa dos jogos educacionais na
educacdo tecnoldgica. Este trabalho € de natureza qualitativa, descritiva e exploratéria. No
que diz respeito as etapas que envolvem a pesquisa e a proposta evidenciada pelo presente
trabalho, subdividimos em 3 momentos distintos, sendo estes: (I) Pesquisa preliminar; (II)
Avaliagado do jogo; (IIT) Organizagdo da proposta. A partir da andlise técnica e pedagdgica,
o0 “Pokémon go” pode ser utilizado com bom manuseio para o alcance de objetivos a partir
da interacdo com o usudrio, tornando-o elegivel para servir como uma boa ferramenta para
mediar o ensino de ecologia e evolucdo para os discentes. Como resultados, trazemos no
nosso plano de intervencao pedagdgica, 3 encontros que enfatizam como os jogos digitais
podem ser utilizados como recursos educacionais no ensino de Biologia.

PALAVRAS CHAVE: Pokémon GO. Ensino de Biologia. Ecologia. Evolucao.



ABSTRACT

This is a Completion of Course Work of the Specialization in Teaching in Professional and
Technological Education of the IFPB. The central objective of this work is to investigate
how “Pokémon go” within a proposed educational intervention can address the
development of conceptual, procedural and attitudinal skills and learning objectives in
relation to the themes of metamorphosis, habitat and evolution for the integrated high
school course to technical courses in the collaborative perspective of educational games in
technological education. This work is of a qualitative, descriptive and exploratory nature.
With regard to the stages that involve the research and the proposal evidenced by the
present work, we subdivided it into 3 different moments, namely: (I) Preliminary research;
(I) Game evaluation; (III) Organization of the proposal. From the technical and
pedagogical analysis, "Pokémon go" can be used with good handling to achieve objectives
from the interaction with the user, making it eligible to serve as a good tool to mediate the
teaching of ecology and evolution for the students. As a result, we bring in our pedagogical
intervention plan, 3 meetings that emphasize how digital games can be used as educational
resources in Biology teaching.

KEYWORDS: Pokémon GO. Biology teaching. Ecology. Evolution.
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1 INTRODUCAO

Inicialmente, a justificativa desta pesquisa nasce desde que eu era ainda um estudante
do ensino médio no IFPB campus Campina Grande, 14 no meu primeiro contato com a pesquisa,
no PIBIC junior, trabalhei com répteis da Caatinga, o que me fez despertar para cursar Ci€ncias
Bioldgicas. Hoje como bidlogo, bacharel e licenciado pela Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB), sempre vi nos meus projetos posteriores os potenciais dos jogos educacionais nos
processos de ensino e aprendizagem associados aos processos formativos e divulgacio
cientifica, que inclusive me rendeu o titulo de bacharel no meu trabalho de conclusdo de curso
da graduacao.

Dito isto, no curso de especializacio em docéncia na Educacdo Profissional e
Tecnoldgica ofertado pelo IFPB, me reencontrei nesta instituicio que mudou a minha vida
desde os primordios, e ao cursar a disciplina de Tecnologias Digitais da Informacgdo e
Comunicac¢do me inquietei a propor um trabalho que pudesse aliar todo o arcabougo tedrico,
metodoldgico e de vivéncias ao longo da minha vida. E com essa justificativa de repensar um
ensino mais reflexivo, critico e integrado no dmbito tecnolégico que proponho essa pesquisa a
partir das reflexdes no ensino das Ciéncias e Biologia.

A partir da justificativa apresentada, refletimos a premissa que o ensino de Biologia ao
longo dos vdrios anos que se estabeleceu no Brasil, passou por vdrias mudangas e tendéncias
que influenciaram nas préticas, formacao de professores e as maneiras de se ensinar ciéncia
(MARANDINO, 2002). Contudo, apesar dos avancos, ainda € comum que 0s processos de
ensino e aprendizagem ainda sejam vistos do ponto de vista tradicional para ensinar conceitos,
procedimentos e atitudes relacionados aos contetddos cientificos (MARANDINO, 2002;
CARVALHO, 2016).

Diante disso, quando analisamos o panorama da nossa sociedade, percebemos mais
ainda a emergéncia de reformulacdo de préticas e desenvolvimento de recursos didéticos que
possam fazer pontes entre o conhecimento escolar e as vivéncias dos estudantes para conectar
a teoria com a pratica. Uma explicag@o para isso se da, pelo fato que a todo tempo, estamos
conectados a uma infinidade de tecnologias que nos permitem acessar uma diversidade de
recursos de modo instantaneo, trazendo assim maiores potencialidades para promog¢do de
aprendizagem dos contetiidos referentes as ciéncias, no ponto de vista de uma educagdo

tecnoldgica e acessivel para todos (MONDINI, 2021).
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Essa contextualizacdo se torna vital, quando tratamos dos problemas relacionados aos
conceitos evolutivos ensinados nas disciplinas de ciéncias e biologia no ensino basico, tendo
em vista, que além das dificuldades dos professores de ensinar esse tema por ser visto como
polémico, alguns obstdculos de compreensao se tornam ainda mais evidentes pelos estudantes
ao tratarem da evolu¢do como um processo bioldgico linear, de modo que os seres vivos ao
longo do tempo “vao ganhando” novas adaptacdes em uma escala de uma espécie mais basal
ser considerada inferior com relacdo as espécies mais derivadas nos ramos filogenéticos
(RODRIGUES et. al, 2017).

Considerando o protagonismo que o estudante deve ter em sala de aula e a importancia
que as metodologias ativas apresentam no processo de ensino e aprendizagem, é importante
entender o papel que os games desempenham como facilitadores e impulsionadores desse
processo. Com isso, os jogos digitais podem auxiliar no desenvolvimento de competéncias,
quando estdo inseridos em propostas sdlidas de ensinar os conteidos com objetivos de
aprendizagem claros, ao passo que proporciona um equilibrio entre a ludicidade e os
conhecimentos cognitivos propostos (LOH; SHENG; IFENTHALER, 2015).

Nesse sentido, existem varios tipos de games famosos utilizados por estudantes de todas
as idades, o que nos permite utilizd-los dentro de uma proposta didatica. Um exemplo dessa
situagdo, ¢ o uso do “’Pokémon GO’’, um jogo que se tornou uma febre entre os jogadores
através da captura de Pokémon, criaturas presentes no enredo tanto do manga como do desenho
que carrega o nome do jogo (LOPES & LOPES, 2017).

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

Portanto, o objetivo central desta pesquisa € trazer o “Pokémon GO”, que ¢ um jogo
comercial, dentro de uma proposta pedagdgica que possa abordar o desenvolvimento de
competéncias e objetivos de aprendizagem na perspectiva de educagdo tecnolégica com relacao
aos temas de metamorfose, habitats e nicho ecoldgico para o ensino médio, fomentando uma
participacao mais ativa dos estudantes ao entenderem esses conceitos de modo mais dindmico

e integrado nos espacos formais de educacao.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Educacao tecnolégica

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

De acordo com PAPERT (2008), o computador é uma ferramenta essencial na
construc¢do de conhecimentos por parte dos alunos. Com ele, ocorre a iseng@o da instrucio e ao
mesmo tempo a promoc¢do de uma aprendizagem com o minimo de ensino. Para que a
constru¢do desse conhecimento seja efetivada, € necesséario o uso do computador. Com isso, o
aluno usando o computador, promove construcdes mentais, promovendo um equilibrio entre o
concreto € o abstrato em que ambos interajam entre si. Ou seja, para Papert através do uso do
computador e dos diversos aparelhos tecnolégicos € possivel promover condi¢des para
mudancas significativas no aprendizado dos alunos.

Os documentos norteadores da educacdo e citamos como exemplo a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) propdem em suas competéncias gerais o uso da tecnologia dentro
do ensino. E para somar a essa ideia foi instituido Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computagdo que se une a tais competéncias gerais e habilidades. O seu objetivo é a construcao
de um curriculo integrado, protagonizando conceitos de computacdo, importantes no

desenvolvimento de cidadaos criticos (CIEB, 2022).
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2.2 Jogos educacionais nos processos de Ensino e Aprendizagem

Neste topico abordo os principais constructos referentes a utilizacdo dos jogos
educacionais como facilitadores dos processos de ensino de aprendizagem de ciéncias,
destacando as potencialidades de se utilizar um jogo como Pokémon GO para ensinar contetidos
de ensino e evolucgao.

A utilizacdo de jogos para fins educacionais acompanha o desenvolvimento das
primeiras civilizacOes, até a nossa realidade atual, sendo amplamente utilizados por docentes
como metodologias facilitadoras dos processos de ensino e aprendizagem. Vale ressaltar que
um dos motivos para o sucesso dos jogos educacionais no contexto escolar se d4 pela forma
concreta que o jogo une aspectos lidicos e cognitivos que dialogam com a realidade do publico
alvo, tornando a aprendizagem de conceitos, procedimentos e atitudes de forma dindmica e
mais proxima dos participantes, de modo que pode haver uma conexao dos jogadores e
jogadoras através de sentimentos de alegria e diversdao que podem intensificar os processos de
ensino e aprendizagem através do contato com os jogos (KISHIMOTO, 1990).

Além disso, os jogos neste contexto podem aproximar as concepgoes da realidade dos
discentes com os contetidos cientificos ensinados em sala de aula, ja que estes também atuam
em suas propostas especificas como um modelo de representacio do mundo social no qual
estamos inseridos, com a utilizacdo de sistemas de regras, organizacdo e disposi¢cdes de
situagdes que representam problemas reais, ajudando na formacdo dos individuos para a
vivéncia social e resolucdo de familias de situagdes (MACHADO, 2015).

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

Nesse sentido, os jogos além de motivar os jogadores a realizarem um conjunto de
atividades de modo prazeroso, também auxiliam no desenvolvimento de diferentes niveis de
experiéncia pessoal que auxilia a quem estd jogando a formar sua prépria personalidade com
base nas ac¢Oes que sdo tomadas no decorrer das partidas (PATRIARCHA-GRACIOLLI, 2008;
MACHADO, 2015), como por exemplo, ao se jogar de modo competitivo, o jogador &

impulsionado a desenvolver uma série de estratégias para vencer seu oponente € conquistar os
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seus objetivos, para isso a atengdo e destreza sdo voltadas para qualquer tipo de vantagem que
possa ser obtida para o alcance do sucesso final.

Dito isso, transpondo os modos de aprendizagem pelos jogos para o ensino de ciéncias
e biologia, pode-se ampliar as estratégias diddticas e metodoldgicas para a abordagem de
conteddos conceituais, procedimentais e atitudinais destas dreas. Portanto, conforme o
pensamento de Gee (2009), os jogos auxiliam as pessoas na resolucdo de problemas e na
compreensdo de conceitos fundamentais.

Entretanto, jogar ndo significa ter uma liberdade permissiva completa, mas seguir regras
para que se obtenha €xito e isso aproxima-se de saber utilizar os métodos cientificos. Além
destas, algumas propriedades podem ser vistas nos jogos, tais como adquirir uma nova
identidade ao fazer com que, mesmo subconscientemente, o personagem adentre em sua
realidade. Incorporamos constantemente 0 jogo em nosso proprio contexto € com iSSO Nos

comunicamos com este através dos feedbacks tomados e gerados em cada partida. (GEE, 2009).

3. PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa em questdo é do tipo qualitativa, descritiva e exploratéria. No que diz
respeito as etapas que envolvem a pesquisa e a proposta evidenciada pelo presente trabalho,
subdividimos em 3 momentos distintos a organizacado e aplicacdo dos conhecimentos praticos-
pedagdgicos com utilizacdo dos games para ensinar conceitos relacionados a biologia evolutiva,
sendo estes: (I) Pesquisa preliminar; (II) Avaliagdo do jogo; (III) Organizacdo da proposta

pedagdgica.

3.1 Pesquisa Preliminar

Inicialmente, conduzimos a pesquisa através de uma busca de reconhecimento dos
principais conhecimentos conceituais que fazem referéncia aos processos de metamorfose de
espécies; nicho ecoldgico e habitat dentro de uma perspectiva evolutiva, para dar suporte a essa
etapa de pesquisa consultamos na Base Nacional Comum (BNCC) para a definicao das
habilidades e competéncias a serem desenvolvidas com os objetivos de aprendizagem a serem

alcancados com a utilizacdo dos jogos como o “Pokémon GO”.
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3.2 Avaliacao do jogo

Antes de apresentar a proposta pedagdgica com o publico alvo com discentes do ensino
médio com a utilizacdo do “Pokemoén GO”, realizamos uma etapa de avaliacio com 6
professores que também sdo pesquisadores da drea de ensino de Biologia, para a anélise do jogo
como ferramenta tecnoldgica com potenciais de aprendizagem, visando tanto as dimensdes de
jogabilidade e constru¢do com os elementos técnicos do préprio jogo, como a propria andlise
pedagdgica das acdes em que o participante poderia ser envolvido ao jogar "Pokémon GO”.

Nesse sentido, utilizamos o instrumento desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa em
Tecnologia Digital e Aquisicdo de Conhecimento (TDAC) da UEPB (Anexo I), que engloba no
seu instrumento importantes critérios de andlise para que um jogo seja considerado uma
ferramenta equilibrada nos aspectos ludicos-cognitivos antes de ser aplicado em sala de aula,
seguindo os principios de aprendizagem dos jogos de Gee (2009) utilizado para construcdo de
todo o instrumento (VIANA, 2017).

A partir do posicionamento desses pares sobre a viabilidade de aplicagdo dessa proposta
didética no ensino médio integrado, realizamos a proposi¢ao dos objetivos educacionais, acoes
didéticas e estratégias da proposta de ensino, visando sempre o alcance realistico das

potencialidades dos objetivos de aprendizagem no ambiente escolar na qual ela se destina.

3.3 Proposicao, organizacio e design dos encontros do plano de intervencao pedagogica

A proposta de utilizar os games como facilitadores, principalmente, o “Pokémon Go”
foi subdivido na composi¢do de uma intervencao pedagdgica a partir de uma sequéncia didatica
em 3 encontros com 90 minutos de dura¢do, de modo que a partir de avaliacOes diagndsticas
conseguimos de forma inicial levantar o que os estudantes conhecem sobre a temdtica
envolvida, levando em conta suas préprias vivéncias fora do ambiente escolar. A partir de todos
esses resultados, pode-se apresentar uma proposta mais solida para introduzir aos estudantes a
utilizacdo do game como uma tecnologia educacional, deixando claro, que este ndo € apenas
um instrumento apenas para diversdo, mas a aprendizagem efetiva de conceitos, seguindo a
vertente construcionista dos estudantes aprenderem ao interagir com o seu proprio meio

(PAPER et. al, 2018).
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Nos momentos subsequentes, a proposta se organiza em objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias, que traz a aplicacao do jogo “Pokémon GO” como uma
ponte inicial para as discussdes em sala de aula sobre os conceitos ecoldgicos, evidenciados
dentro do jogo na perspectiva evolutiva. Desse modo, para que essa etapa se concretize, além
dos estudantes jogarem e estabelecerem suas proprias impressdes sobre o0 jogo, uma discussao

orientada pelo docente precisa ser proposta correlacionado com 0s temas propostos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Pesquisa Preliminar

A Pesquisa preliminar deste trabalho se deu de forma livre e exploratéria sobre o
documento das bases nacionais comum curriculares (BNCC), de modo, que escolhemos as
principais habilidades e competéncias especificas a serem trabalhadas dentro da proposta
pedagogica envolvendo o jogo “Pokémon Go”. Sendo assim, montamos as principais bases
utilizadas:

++ Habilidades e Competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

v Eixo Vida e Evolugéo

* (EM13CNT202) Interpretar formas de manifestacdo da vida, considerando seus diferentes niveis de
organizacao (da composi¢do molecular a biosfera), bem como as condi¢cdes ambientais favordveis e os

fatores limitantes a elas, tanto na Terra quanto em outros planetas.

* (EMI13CNT206) Justificar a importancia da preservacdo e conservacdo da biodiversidade,
considerando parimetros qualitativos e quantitativos, e avaliar os efeitos da acdo humana e das politicas

ambientais para a garantia da sustentabilidade do planeta.
v Competéncias especificas da BNCC para as Ciéncias da Natureza.

2. Construir e utilizar interpretacdes sobre a dindmica da Vida, da Terra e do Cosmos para elaborar
argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolug¢do dos seres vivos e do Universo, e

fundamentar decisdes éticas e responsaveis.

3. Analisar situagdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico e tecnoldgico e suas
implicacdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, para
propor solucdes que considerem demandas locais, regionais e/ou globais, € comunicar suas descobertas
e conclusdes a publicos variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias

digitais de informag@do e comunicacdo (TDIC).
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As habilidades e competéncias selecionadas demonstram como podemos articular nao
apenas conceitos biolégicos dentro da proposta, mas como as tecnologias ditais estdo presentes
e podem fazer correlacdes com todo o assunto a ser desenvolvido nos processos de ensino e
aprendizagem com o ensino médio.

Apesar dos temas de ecologia e evolugdo ndo estarem diretamente ligados entre si, a
nossa proposta com o jogo “Pokémon Go” ¢ trandsciplinarizar os conceitos evolutivos e
ecoldgicos, para uma compreensao mais bem informada da ciéncia para o estudante, para que
este no futuro venha ser protagonista das suas préoprias decisdes e comentdrios, se posicionando
de forma clara e com base cientifica fundamentada nas suas respostas em outras situacdes que

ndo estao dentro dos muros da escola.

4.2 Avaliacio do jogo “Pokémon GO”

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

Para a contextualizacdo dessa avaliag¢do, cada participante ja jogou o “Pokémon GO”
em seu cotidiano, e a partir desse contato, também tiramos duvidas especificas de como jogar
em diferentes terrenos, como funcionava a captura dos pokémons, como ocorria 0

fortalecimento das criaturas, além de outras dividas especificas.

4.2.1 Avaliacao Pedagégica do jogo

Inicialmente, na andlise pedagdgica observamos uma boa avaliacdo do jogo
principalmente em relacdo a quatro dos critérios analisados a partir do grafico 01 que se

encontra abaixo:
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Graéfico 01. Analise dos critérios pedagdgicos da avaliagdo do jogo “Pokémon Go”: A- Identidade;
B- Producio; C- Riscos; D- Boa ordenagdo de Problemas; E- desafio e consolidagdo; F- Sentidos
contextualizados; G- Ferramentas inteligentes e sentidos contribuidos H- Equipes transfuncionais ;

E - Frustracio prazerosa

Anélise Pedagégica

3
2,5
1,5

Fonte: elaborado pelos autores

Ao analisar o gréfico 01, exposto acima, observamos uma 6tima avaliacdo com relagao
a identidade que o jogador apresenta com o jogo e a frustragdo prazerosa trazida por este, ao
mostrar um resultado acima do nivel 2,5. J4 o critério que recebeu um menor nivel em sua
avaliagdo foi o ‘“’desafio e consolidacdo do jogo’’, demonstrando assim o baixo aumento
significativo da dificuldade, trazido pelo jogo, embora este possua desafios criativos.

Observamos um empate entre os critérios F e G (sentidos contextualizados e ferramentas
inteligentes e conhecimento distribuido, respectivamente). Isso demonstra uma forte ligacao
entre os elementos dos jogos e as atitudes trazidas pelo jogador, bem como o fato de as
ferramentas inteligentes do jogo estarem bem distribuidas atendendo as exigéncias do jogador.
Ja os critérios ‘’producao’’ e “’boa ordenacao dos problemas’’ (B e D) apresentaram uma média
2 em relacdo a seus niveis, indicando que de acordo com os pesquisados, tanto a producdo do
jogo como a ligacdo existente entre os desafios sdo satisfatérias, embora com variacdo da
dificuldade.

Por fim, verifica-se que o critério “’riscos’” e “’equipes transfuncionais’” (C e H),
apresentaram um baixo nivel, um pouco acima de 1,5, em que demonstra que segundo a
avaliacdo feita, o jogo permite a retomada de parte do progresso e que apesar de permitir o
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multiplayer, a comunica¢cdo entre os usudrios ndo € tdo forte no jogo. Com todos esses
resultados, observam-se niveis satisfatérios de andlise pedagdgica trazida pelo jogo. O que

permite a sua utilizacdo como um recurso diddtico importante no ensino de ciéncias e Biologia.
4.2.2 Avaliacao Técnica do jogo

No que diz respeito a avaliacdo técnica, dos niveis 0-3 estabelecidos pelo instrumento
de coleta de dados, o "Pokémon GO” se saiu muito bem em todos os critérios analisados. Para

acompanhar melhor a evolucdo de cada varidvel acompanhemos o gréfico 02 abaixo:

Grifico 02. Anidlise dos critérios técnicos da avaliagdo do jogo ‘“Pokémon Go”: I-
Controles; II- Requisitos dos sistemas de hardware; III- Efeitos sonoros; IV- Interface do

usudrio (UI); V- Auxilios e dicas; VI- Jogabilidade; VII- Gréficos; VIII — Usabilidade.

Analize Técnica

i I

I (1| A A 4 B [

L
i

(o]
(%}

k-

=
1

=

1

Fonte: Elaborado pelos autores

A partir da andlise do grafico 02, os critérios de andlise das varidveis VI (Jogabilidade)
apresentou o nivel maximo (nivel 3), demonstrando que a jogabilidade do “Pokemén Go”
fornece uma Gtima experiéncia devido a perfeita sincronia dos comandos a sua execugao.

Com relacdo as outras varidveis, todas ficaram acima do nivel 2 e préximas do nivel 3,
demonstrando que o jogo nos seus aspectos técnicos apresenta comandos simples, porém

tornando-o desafiador para comandos iniciantes (varidvel 1 — 2,83).
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Além disso, o game ndo exige muito do hardware, mas para uma melhor experiéncia
com configuracdes mais elevadas (varidvel II — 2). No que diz respeito aos efeitos sonoros, o
jogo apesar dos seus bons efeitos e sincroniza¢do entre estes nota-se uma inadequa¢do quanto
as situagdes nas quais estes aparecem (variavel III — 2.5).

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

De modo geral, o jogo apresenta nos graficos um bom detalhamento e resolucio alta
que impressionam, mas os efeitos visuais sao escassos (varidvel VII -2.3). Além disso, o game
€ simples e de facil utilizacdo, porém fornece desafios a iniciantes (varidvel VIII — Usabilidade).

Por fim, a partir da anélise técnica, o “Pokémon GO” pode ser utilizado de modo simples
e rapido, com bom manuseio para o alcance de objetivos a partir da interacio com o usudrio,
tornando-o elegivel para servir como uma boa ferramenta para mediar o ensino de ecologia e

evolucdo para os discentes do ensino médio integrado.

4.3 Proposta pedagogica: Plano de intervencao pedagogica — Ensinando Evolucao e
Ecologia através de “Pokémon Go”

Nesta secdo descrevemos o plano de intervencdo completo com todos 0s encontros,
objetivos, e a metodologia propostas para a utiliza¢do do “Pokémon go” como ferramenta para
mediar de modo integrado o ensino de conceitos sobre Biologia evolutiva e Ecologia.

» Plano de Intervencao:

% Curso técnico integrado ao Ensino Médio em Meio Ambiente

¢ Disciplina: Biologia

X/
¢

Publico Alvo: 3° série (Ensino médio integrado).
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X/
°

X/
L X4

Objetivos:

Investigar as concepgdes dos estudantes em relagdo aos conceitos evolutivos,
correlacionando essa com conceitos ecoldgicos (Conceitual);

Interpretar as diferencas entre evolucao e metamorfose, utilizando o ciclo de vida dos
insetos para exemplificar as mudangas ocorridas (Conceitual);

Identificar a partir de Cladogramas como se estabelece as principais linhas evolutivas,
apresentando a nao linearidade das linhagens ao longo do tempo (Procedimental);
Relacionar as caracteristicas das espécies com o seu nicho ecoldgico, habitat e
especializacOes evolutivas (Conceitual)

Utilizar o jogo “Pokémon Go” como ferramenta mediadora para abordagem do ensino
de conceitos bioldgicos, fomentando uma visao mais integrativa do ambiente com o

cuidado das espécies locais (Atitudinal).

Conteudo Programatico:

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

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

Conservagdo e extingao das espécies.

Metodologia

ENCONTRO 1

- ESTRATEGIA DE ENSINO (ED)

ED1 — Problematizacdo e conceituacdo inicial sobre Biologia evolutiva utilizando a

ferramenta de video curto.

- ACOES DIDATICAS (AD)
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e AD 1- A aula se inicia com uma pergunta- problema sobre o conceito de evolucao:
“Pessoal, o que vocés entendem por evolucao?

e AD 2- As respostas dos estudantes serdo categorizadas no quadro com a participacao
conjunta de toda a turma, de modo que serd discutido como ocorre a evolug¢do das
espécies com perguntas norteadoras do docente.

e AD 3- O docente expoe o video curto “A Evolu¢ao das Espécies e a Selecao Natural”
disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0C3- 90Dk_gs com discussdo geral
dos conceitos cientificos iniciais sobre os conceitos evolutivos, diferenciando evolugao
e metamorfose.

e AD 4 - Orientagdes para cada estudante fazer o download do jogo pokemon go em um
smartphone, jogar em casa e capturar 3 Pokémon e trazer na aula seguinte informacdes

sobre os pokémons capturados, local e terreno.
- AVALIACAO DO ENCONTRO I

A avaliacdo deste encontro se dd de forma diagndstica a partir da problematizacdo inicial
do conceito de evolucdo, levantando como os estudantes conhecem esse contetdo a partir das
suas proprias experiéncias e contextos. Assim, teremos os principios norteadores para o

desenvolvimento das préximas acdes e estratégias de ensino.
- CRONOGRAMA
Este encontro terd duracdo de 90 minutos sendo distribuido em:

e 45 minutos: AD1 e AD2
e 30 minutos: AD3
e 15 minutos: AD4

» ENCONTRO II

- ESTRATEGIA DE ENSINO (ED)

e ED 2- Andlise do quadro e questdes ecoldgicas relacionadas ao Pokemén Go;

e ED3 - Aula expositiva dialogada com conceitos ecologicos e evolutivos.

- ACOES DIDATICAS (AD)
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AD 5 — Apresentacdo dos pokémons capturados pelos estudantes, com as informacdes
sobre: caracteristicas, lugar onde foram encontrados, tipo de pokémon, ataque e defesa;
AD 6 — O docente pede para que os discentes, relacionem as caracteristicas dos
pokémons capturados com o ambiente em que vivem. A partir disso serdo introduzidos
os conceitos de nicho ecoldgico e especializagdes para cada individuo capturado,
correlacionando com as espécies do ambiente natural.

AD 7 — Apds esse momento inicia-se uma exposicdo dialogada com os conceitos
ecoldgicos de nicho, habitat e adaptagdes das espécies.

AD 8 — Ao final do encontro, cada discente vai construir seu proprio pokémon a partir
de um desenho em casa, a partir de exemplos de espécies naturais da Caatinga, podendo
ser animais ou plantas. Cada pokémon precisa ser descrito com as seguintes

informacoes:

Nome proprio;

Espécie da Caatinga inspirada;

Ambiente onde vivem;

Caracteristicas corporais/morfolédgicas (Peso, altura, alimentacdo)
EspecializacOes (Ataque/defesa)

Func¢des que desempenham no local onde vivem

AD 9 — Os discentes serdo convidados a apresentar seus pokémons no proximo

encontro.

- AVALIACAO ENCONTRO II

A avaliacdo deste encontro serd realizada de modo formativo a partir das relagdes dos

discentes com seus pokémons capturados com as caracteristicas das espécies encontradas no

mundo natural, mostrando suas relagdes com os conceitos ecoldgicos abordados em aula.

- CRONOGRAMA

Este encontro terd duracao de 90 minutos sendo distribuido em:

45 minutos: AD5 e AD6
30 minutos: AD7
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e 15 minutos: AD8 e AD9
> ENCONTRO III

- ESTRATEGIAS DE ENSINO (ED)

e ED 4 — Mostra de apresentacao e discussao dos trabalhos finais dos discentes;
e ED 5 — Aula Expositiva dialogada sobre conceitos evolutivos: Metamorfose e Evolucao

das espécies, selecao natural e cladogramas,
- ACOES DIDATICAS (AD)

e AD 10 — O encontro se inicia com a apresentacdo dos pokémons construidos pelos
discentes, retomando a discussao da acao didatica 3 (AD3) do encontro 1.

e ADI1 — Exposi¢do dialogada, com o conceito de selecao natural, mostrando o grau de
parentesco dos pokémons construidos, baseados nas espécies inspiradas para a
constru¢do dos pokémons, utilizando o cladograma (Anexo II) para exemplificar as
relagdes de ndo linearidade da evolucdo das espécies, utilizando o caso do ciclo de vida
dos insetos.

e AD 12 — Utilizagdo da pergunta problema para continuar a discussdo: “ Do ponto de
vista biolégico pokemoén evolui, ou passa por metamorfose?;

e AD 13 — As respostas dos discentes serdo caracterizadas no quadro e discutidas,

finalizando o encontro.
- AVALIACAO DO ENCONTRO III

A avaliag@o deste encontro serd realizada de forma somativa, contemplando todas as
participacdes ao longo dos 3 encontros, bem como, o trabalho final produzido com o pokémon

de cada estudante.
CRONOGRAMA
Este encontro terd duracao de 90 minutos sendo distribuido em:

e 40 minutos: AD10
e 30 minutos: ADI11
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e 20 minutos: AD12 e AD13

* Recursos técnico-pedagdgicos

e Notebook Asus VivoBook;

e Quadro e l4pis de quadro branco;

e Slides interativos utilizando o Powerpoint;

e Gifs animados: Adaptacdes especializadas dos seres vivos como estratégias de captura
de alimentos;

e Videos curtos;

e Smartphones;

e Jogo digital “Pokémon go”.

4.4 Resultados esperados para o plano de Intervencao Pedagogica

A partir de todas as dimensdes desta intervengdo, espera-se que utilizemos de
referenciais e métodos para melhorar significativamente a qualidade da aplicacdo e proposicoes
didaticas com utiliza¢do de jogos educacionais como o “Pokémon go”, para que estes possam
ser utilizados com objetivos concretos para atender completamente as demandas representadas
para cada contexto a qual cada jogo educacional se destina, como no caso de questdes de dificil
compreensdo como a biologia evolutiva. Dessa forma, podemos aumentar potencialmente as
chances dos processos de ensino e aprendizagem se tornarem mais dinAmicos e construtivos
para os discente ao longo da sua formacdo. A cada encontro e avaliagdo o discente também
podera dar seus feedbacks para que tudo transcorra de forma dialdgica, respeitando a todos e

todas no processo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, a partir de todo o trabalho desenvolvido, percebe-se que a educagado tecnoldgica
ainda ha muito para avangar nos processos de ensino e aprendizagem relacionados ao ensino de
Biologia. Nesse sentido, antes de implementar este plano de intervengdo pedagdgica com o
publico alvo, serd realizada uma etapa de validacdo com pesquisadores tanto das dreas de ensino
de ciéncias, como profissionais das dreas referentes aos contetidos especificos abordados na
sequéncia didética (Zoologia, Ecologia e Evolucao) para andlise da SD proposta neste palno. A

partir do posicionamento desses pesquisadores sobre a viabilidade de aplicacdo dessa sequéncia
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didatica utilizando o “Pdkemon Go” no 3° ano do ensino médio, serao realizadas as devidas
adequacdes para os objetivos educacionais, acdes diddticas e estratégias de ensino, visando
sempre o alcance realistico das potencialidades da proposta pedagdgica no ambiente escolar na

qual ela se destina.
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ANEXO I - INSTRUMENTO AVALIATIVO DE JOGOS EDUCACIONAIS DO TDAC
DA UEPB

Critérios Nivel0 CNmll Nivel2  Niveld
0 jogadar ¢ mpossibiltado O jogo pemmite pouca identidade  Ha wma carta higagioentre 0 O game permite ao jogador
Hentidade de estabeloceruma identidade  com ofs) personagem(ns), ¢ uo Jogador ¢ 0 coatexto, e intensa ligagho ewire cle
com ofs) personagen (ns)do  oferece m coutexto apropriado  proporcionando i afeigdo € os elementos presentes tio
Jogo, ot est & nsignificante e 1850, com o elementos do game. eSO,
A produgio vo jogo & il oo . ' A Produgao é satisfatona, () jogo apresenta grande
insignificante, pois nio bd a car:)c:mx:c m: % coi & posstbilidade de possibilidade de
Producdo pqesibilidadcd_t N ARPRETA de‘hiveis"«i: criagéo de cendrios ¢ customizagho. penuitindo a
personalizagio o modificagio dificuldade canctertzacio dos avatares constrigio de novos
do mesmo 00 PRrSONARIS. coateldos,
N b o e, TOMpsmemot It L i, g |
P de continndade vo A possibilidade de teatativa ¢
TSOMAr 0 progrosso jd obtide i pi clementos de retomada, ;
Riscos pelo tstiario dunte de wna Jono-permiiody e exislem outros rectzsox. e 1RO ¢ oumianle, sew
10 1wenos sitte do proresso % a existéacia de panalidades.
fnlha. ealitudo esinilégicos.
Os niveis cstho prosentes ehd
O e nlo possui mveise  Haaexisténcia depives, mas o entre o8 desafios, A Bl e o proclony
Boa ordenngio doy : R ¢ 0 mumento gradativo da
06 problemas udo apresentan ndo ha uma reladoeore s porém adificoldade dos
probleasas suctani blesas presentes no jogo MESIN0S VArla pouco oo ¢ disaliade desravolren 1
g e o ” habilidades do wsudrio.
constute,
o (s desafios apreseutados sdo
Os desafiospresentes sdo NPT 0s niveis crescentes de e “
fepetitivoy e ufio perniten O Jogp poseal desalon e, difieuldade e a variagdo dos Farialone proportionsa 2
Desaflo e consolidagdo s s ko apresenlin sunento R evolugdo constante ¢ o
uma evologdo das habilidades " 0 T da dificuldade desafios nstigam o jogador a .
o e sigificativo da sprisorat aas habilidades, deseavolvumeato de aovas
labildes pelojosador,
0 jogo apresenta conexdes .
. fracas entre a fantasia ns O souezh ¢ nmbl_em: % perfeita ligagio entre
Seatidos Hi i dissociagho entre o ORI game apreseutam ligacho, :
: palaveas utilizadas e ; 03 elementos do jogo ¢ 8
contextualizados  ambiente ¢ o curedo do game. g Qe pretene nins oo b conexdes entre st do fomudor
ks eles ¢ ns decisdes do jogador, 0
Fermmentas i s carmeli de A quantidade de fervunentas  Existe wna boa quantidade de  As fervamentas infeligentes
inteligentes ¢ i s inteligentes 1o game ¢ powca e0  ferrmentas infeligentes no 00 jogo estdo perfeitamente
conbecimento mmz d?r] conhecimento aindaofo é bem  jogo, poréw estis udo suprem distribuidas atendendo as
distribaido S distribuido, 4 ecessidades do josador. exigbcias.
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O jogo 1ido permite que O Jogo em questio penmute 0 Além do modo multiplaver.o O jogo proporciona modo
Equipes VAI05 NSUALLOS joguem juutos  sndnplaver, mas ndo fornece  jopo possui wna plataforma  mudnplover. commicaglo e
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s s B ; : distribuidas coaforme R0 proporcionn nivels
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