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O ANIME POKEMON COMO FERRAMENTA LUDICA NO
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM EM CIENCIAS
(FISICA E QUIMICA)

Pokémon anime as an entertaining tool in the process of learning and teaching sciences (physics
and chemistry)

El anime pokémon como herramienta ludica en el processo de ensefianza y aprendizaje en ciencias
(fisica y quimica)

Resumo

Partindo do pressuposto que o interesse do estudante passou a ser a for¢a motriz do processo de
aprendizagem e o professor o responsavel por gerar as situagdes de ensino que estimulam a
aprendizagem com significados, o presente trabalho consiste na utiliza¢do do anime Pokémon
como ferramenta lidica no processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias (Fisica e Quimica),
com 15 alunos de uma turma de 92 ano do Sistema Colégio e Curso, localizado em Parnamirim,
regido metropolitana do Estado do Rio Grande do Norte. Posto isso, o artigo busca analisar o
processo de ensino e aprendizagem e seus significados na disciplina, nos contetidos de corrente
elétrica, condutores, semicondutores e ndo condutores elétricos, ondas mecanicas e
eletromagnéticas, solu¢des eletroliticas, ligacdes quimicas, ions e dissociagdo iénica. Os resultados
demonstram que o ensino ao ser pautado em concep¢des ludicas promove uma maior
aprendizagem e envolvimento dos discentes.

Palavras-Chave: Pokémon; Ferramenta ladica; Aprendizagem significativa; Mapeamento
conceitual.

Abstract

Assuming that student interest became the driving force of the learning process and the teacher
responsible for generating teaching situations that stimulate meaningful learning, the present
work consists in the utilization of the anime Pokémon as an entertaining tool in the process of
teaching and learning Science (Physics and Chemistry), with 15 students of a gth grade class from
Sistema Colégio e Curso, located in Parnamirim, metropolitan region of the State of Rio Grande
do Norte. Thus, this article intends to analyze the teaching and learning process and its meanings
in the discipline, within the contents of electric current, conductors, semiconductors and non-
electric conductors, mechanical and electromagnetic waves, electrolytic solutions, chemical
bonds, ions and ionic dissociation. Results demonstrate that the teaching based on entertaining
conception promotes a greater learning and involvement of the students.

Keywords: Pokémon; Entertaining tool; Meaningful learning; Conceptual mapping.

Resumen

A partir del presupuesto que el interés del estudiante se convirtio en la fuerza motriz del proceso
de aprendizaje y el profesor el responsable por generar las situaciones de enseflanza que estimulan
el aprendizaje significativo, el presente trabajo consiste en la utilizacion del anime Pokémon como
herramienta ludica en el proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias (Fisica y Quimica), con
15 alumnos de una clase del 92 afio de la ensefianza fundamental de Sistema Colégio e Curso,
institucion ubicada en Parnamirim, ciudad de la region metropolitana del estado de Rio Grande
do Norte/Brasil. El articulo busca analizar el proceso de ensefianza y aprendizaje y sus significados
en la disciplina, en los contenidos de corriente eléctrica, conductores, semiconductores y no
conductores eléctricos, ondas mecdnicas y electromagnéticas, soluciones electroliticas, enlaces
quimicos, iones y disociacién ionica. Los resultados demuestran que la ensefianza pautada en
concepciones ladicas promueve un aprendizaje mds efectivo y una mejor participacion de los
estudiantes.

Palabras clave: Pokémon; Herramienta ludica; Aprendizaje significativo; Mapeo conceptual.
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INTRODUCAO

Estamos vivendo um periodo de renovagdo no processo de ensino e aprendizagem na educag¢do
brasileira. O ensino descontextualizado que priorizava, exclusivamente, a memorizag¢do de férmulas e
aplicacdo do modelo matematico nos conceitos de fisica e quimica deve ser deixado de lado e dar lugar
a um ensino ladico, com o objetivo da constru¢do de novos conhecimentos, proporcionando mudangas
conceituais que resultam em uma aprendizagem com significados.

O ensino ludico consiste na utilizagdo de praticas que venham proporcionar uma interagao
ativa dos estudantes com o objeto de estudo (fisica e quimica), buscando promover uma aprendizagem
com significados, deixando de lado os processos mecanicos de ensino tradicionalmente adotados nas
escolas de ensino basico do nosso pais (KNECHTEL e BRANCALHAO, 2018).

Nesta perspectiva, o ensino de fisica e quimica na educagdo basica deve centrar-se no
desenvolvimento e apropriacdo da constru¢do do conhecimento cientifico, por meio das relacdes,
aplicagbes, implicagdes das propriedades macroscopicas e submicroscopicas das substdncias dos
materiais e que estejam diretamente relacionadas com o seu cotidiano.

A apropria¢do das habilidades conceituais, procedimentais e atitudinais relacionadas a essas
ciéncias pode contribuir para o questionamento e explicagdo acerca dos fendmenos perceptiveis da
natureza (BRASIL, 1997).

Durante muito tempo, acreditava-se que a aprendizagem ocorria pela repeticio e que os
estudantes que ndo aprendiam eram os Gnicos responsaveis pelo seu insucesso. Hoje, o insucesso dos
estudantes também é considerado consequéncia do trabalho do professor. A ideia do ensino
despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio a competéncia do docente. O interesse
daquele que aprende passou a ser a forga motora do processo de aprendizagem, e o professor, o gerador

de situa¢des estimuladoras para aprendizagem (CUNHA, 2012, p. 92).

Assim, entendemos a importincia da relagio do conhecimento cientifico e da vivéncia
cotidiana, em um processo de contextualiza¢do. Esse processo ndo consiste em promover uma liga¢do
superficial entre o conhecimento e as vivéncias dos estudantes. Contextualizar é propor situacoes que
venham com uma problematica real e que necessite da busca por conhecimento para entendé-las e
soluciond-las (BRASIL, 2006).

Nesse periodo, palavras como estimulo, resposta, esfor¢o, dentre outras, ficam em desuso, a
linguagem da educacdo passa a ter outros componentes do pilar que procura favorecer um
desenvolvimento de aptidées multiplas do alunado. Aprendizagem significativa, mudanca conceitual
e construtivismo passam a ser os termos usados para favorecer o desenvolvimento cognitivo dos
individuos em sala de aula (MOREIRA, CABARELLO e RODRIGUEZ, 1997).

O construtivismo indica que a aprendizagem é construida e o aluno é o responsavel por essa
agdo (JOFILI, 2002). Desse modo, a estrutura cognitiva do aluno passa a desenvolver-se. Ideias
intuitivas, concep¢des espontaneas, conhecimento e a linguagem do cotidiano sdo substituidos e/ou
desenvolvidos por aspectos cientificos resultando em uma mudanga conceitual (ARRUDA e VILLANI,
1994) que pode proporcionar uma aprendizagem com significados. Esse trabalho tem como foco,
aspectos ligados a teoria da aprendizagem significativa e a estratégia dos organizadores prévios do
conhecimento ambas propostas por David Ausubel, usado como base referencial Moreira e seus
colaboradores (2008, 1997) e o processo de ludicidade por meio das contribui¢des de Silva, Mettrau e
Barreto, (2007).

Segundo David Ausubel (1963, p. 58, citado por MOREIRA, CABARELLO e RODRIGUES, 1997,
p. 19) “aprendizagem significativa é o processo através do qual uma nova informa¢do (um novo
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conhecimento) se relaciona de maneira ndo arbitraria e substantiva (ndo-literal) a estrutura cognitiva
do aprendiz”.

A ndo-arbritariedade consiste na relacdo do novo conhecimento com aquele pré-existente na
estrutura cognitiva do aluno, chamado de subsuncgores. O conhecimento prévio serve de organizador
e ponte para as novas aprendizagens, proporcionando a compreensdo e a fixagdo dos novos conceitos.
Substantividade ¢é a incorporagdo do novo conhecimento na estrutura do individuo (MOREIRA,
CABARELLO e RODRIGUES, 1997).

Nesse processo, a ndo-arbritrariedade e a substantividade sdo primordiais para a constru¢do da
aprendizagem com significados. E no resultado dessa interagdo que surge, para o aluno, os significados
na estrutura cognitiva. Além disso, os conhecimentos prévios se modificam com a introducdo dos
novos conhecimentos (MOREIRA, CABARELLO e RODRIGUES, 1997). Desse modo, Moreira (2008, p.
24) sinaliza que:

A aprendizagem significativa ocorre quando novos conceitos, ideias, proposi¢des
interagem com outros conhecimentos relevantes e inclusivos, claros e disponiveis na
estrutura cognitiva, sendo por eles assimilados, contribuindo para sua diferencia¢do,
elaboracdo e estabilidade.

Em contrapartida, a aprendizagem mecdanica ocorre quando os novos conceitos apresentam
pouca ou nenhuma relagdo com o conhecimento preexistente na estrutura cognitiva do aluno. Dessa
maneira, o conhecimento foi armazenado de forma arbitraria, ndo proporcionando uma significagdo
dos conceitos (MOREIRA, 2008). Jesus (1999, p. 13), baseado na teoria da aprendizagem significativa
de Ausubel, esquematizou os seguintes tipos de aprendizagem:

Tipos de Aprendizagem

Por recepgao Por descoberta

Significativa Significativa

Diagrama 1: Disposi¢do dos tipos de aprendizagem (extraido de JESUS, 1999, p. 13).

Partindo do pressuposto que a aprendizagem significativa deve ser a preferida em relagdo a
mecdanica e que o aluno ndo possui um conhecimento prévio, deve-se usar os organizadores prévios
do conhecimento para servir de ponte de ligagdo para a nova aprendizagem, a fim de proporcionar o
desenvolvimento de conceitos relevantes que possam facilitar o processo de aprendizagem seguintes.
O papel principal dos organizadores é manipular a estrutura cognitiva do aluno para facilitar a
compreensdo com significados (MOREIRA, 2008).
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De uma forma mais simples Ribeiro, Silva e Koscianski (2012, p. 172) dizem que “um
organizador prévio prepara o terreno para a chegada de novas informacdes, ativando memdrias,
destacando conceitos e conhecimentos prévios que o aluno tenha e que poderdo ser usados para
ancorar as novas informagdes” e representam conforme a Figura 1.

3. Apresentacao
2. Apresentacao P :

1. Estrutura q ad da nova ideia 4. Assimilacao
cognitiva inicial 0 organizador e ancoragem obliterante
previo seletiva
NG COoN CoNn
A C INNUIN ™
« < A C'c 6= Q¢ &z
& A C I
V
Subsuncores

Figura 1: Organizador prévio como organizador do conhecimento existente (extraido de RIBEIRO,
SILVA e KOSCIANSKI, 2012, p. 171).

Os organizadores prévios podem ser classificados em comparativos e expositivos. O primeiro,
refere-se ao material introdutdrio que tenta fazer a conexdo do conhecimento existente, com o objetivo
de exemplificar e explicar a relagdo das ideias presentes na estrutura cognitiva do aluno, mas que ele
ndo percebe essa relacdo. Organizadores expositivos sdo desenvolvidos partindo do que o aluno ja sabe
da relagdo de outras areas do conhecimento (MOREIRA, 2008).

Nesse contexto, as atividades ludicas ganham notoriedades no processo de ensino e
aprendizagem das ciéncias (em especial a fisica e a quimica, o objeto de estudo desse trabalho), uma
vez que despertam o interesse dos estudantes e proporcionam desafios aos professores, que deixam de
ser mediadores do conhecimento para serem articuladores, podendo facilitar aprendizagem
(FILGUEIRA e SILVA, 2017). Desse modo, Souza, Sartori e Roesler (2008, p. 329) sinalizam que “na
pratica cotidiana, o educador compara e constroi novas estratégias de agdo, novas perspectivas de
pesquisas, novas teorias e novos modos de reconhecer e enfrentar os problemas” para que as aulas
possam possibilitar uma situagdo ativa dos estudantes.

O ensino através do ladico pode proporcionar um espaco criativo e potencializado que exige
do aluno e principalmente do professor a dinamizagdo conceitual e o dominio dos recursos e objetivos
definidos para aquela aula. “Assim sendo, é preciso estar atento a realidade, ao que o aluno nos traz e
apresenta em sala de aula, de modo a completar ou refutar os instrumentos cientificos utilizados”
(SILVA, METTRAU e BARRETO, 2007, p. 445). Estratégias dessa natureza podem favorecer
aprendizagem com significados. Dessa forma, Moreira (2008, p. 24) sinaliza que:

A aprendizagem significativa ocorre quando novos conceitos, ideias, proposi¢ées interagem
com outros conhecimentos relevantes e inclusivos, claros e disponiveis na estrutura cognitiva, sendo
por eles assimilados, contribuindo para sua diferencia¢do, elaboragdo e estabilidade.

Com isso, a aprendizagem significativa resultante de uma boa estratégia didatica deve fazer
uso de uma boa ferramenta ltidica e pode ser avaliada por meio de mapeamento conceitual, o qual
consiste em representagdes graficas de organizagdo do conhecimento. Novak e Caiias (2010, p. 10)
dizem que os mapas conceituais “incluem conceitos, geralmente dentro de circulos ou quadros de
alguma espécie, e relagdes entre conceitos, que sdo indicadas por linhas que os interligam”. Para
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Moreira (2012), os mapas conceituais ndo passam de diagramas que relacionam e hierarquiza os
conceitos entre si, com significados, por isso, ndo pode ser confundido com um fluxograma,
organograma, mapas mentais, redes semanticas e outros.

A elaboragdo de mapas de conceitos exige do estudante uma interagdo entre a memdria
operacional e a memoria de longo prazo, pois, a medida que novos conceitos viao sendo inseridos no
processo de aprendizagem, ocorre o estimulo ao desenvolvimento de sistemas emocionais e motor,
conforme a Figura 2. Construir, organizar e desenvolver um mapa conceitual tende a trabalhar com
uma estrutura¢do de grandes corpos de conhecimento adquiridos durante o processo formal de ensino
e/ou até o informal (NOVAK e CANAS, 2010). Por esse motivo, Moreira (2012, p. 5) ressalta que “de
maneira andloga, mapas conceituais podem ser usados para mostrar relagdes significativas entre
conceitos ensinados em uma Gnica aula, em uma unidade de estudo ou em um curso inteiro”.

Entrada de "Meméria de |
Informa(;éo curto prazo
’Sistema Sist
o\ Memoria istemsa
Emacinal operacional Motor

Memcéria de
Longo Prazo

Figura 2: Processo de aprendizagem, baseado nos sistemas-chave da memoria do cérebro (extraido de
NOVAK e CANAS, 2010, p. 13).

Os mapas conceituais ndo precisam seguir um modelo rigido, é moldavel conforme o seu
criador, porém devem apresentar elementos peculiares dessa ferramenta e seja capaz de transmitir de
forma clara sua informag¢do. Moreira (2012, p. 2) ressalta que ‘mapas conceituais podem seguir um
modelo hierdrquico no qual conceitos mais inclusivos estio no topo da hierarquia (parte superior do
mapa) e conceitos especificos, pouco abrangentes, estdo na base (parte inferior)”.

Diante do que foi apresentado, acreditamos que o anime Pokémon é potencialmente uma
ferramenta ladica para o processo de ensino e aprendizagem em ciéncias (fisica e quimica). O anime
€ uma franquia de midia que possui seus direitos ligados ao The Pokémon Company, criado em 1995.
Centrada em criaturas ficcionais chamadas de “Pokémons” (Figura 3), a franquia mostra como os seres
humanos capturam e os treinam tais seres em batalhas, parecidas com esportes, nas quais podemos
ver a luta de captura entre Pokémons, que sdo treinados e gerenciados por seus donos.
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Figura 3: Criaturas ficcionais chamadas de “Pokémons” (extraido de ALBERTOAN7, 2016, p. 1). '

Diante disso, os Pokémons sdo classificados por tipos, tais como: terra, rocha, elétrico, aquatico
etc. (Figura 4). Os treinadores de Pokémon competem em buscas de insignias que representam cada
regido da terra. Cada insignia fica sobre cuidados de um lider de gindsio das respectivas cidades que
representam determinada regido. Com isso, o acimulo desses “certificados de vitdrias” possibilita ao
treinador (assim sdo chamados os desafiantes) participar de competi¢des maiores, com o intuito de
receber o titulo de Mestre Pokémon.

: Create your own at www.cpokemon.com/tipos .

Figura 4: Clssiﬁca(;éo da tipologia Pokémon (Adaptado de VARGAS, 2018, p. 1).

Dessa forma, considerando o desenvolvimento da educagdo brasileira e o atual cendrio do
entretenimento, em especial os participantes do jogo Pokémon GO, e partindo do pressuposto que os
jogadores sdo expectadores ou conhecedores do anime, o presente artigo consiste na descri¢do e na
analise da utilizacdo de um episdédio como ferramenta lidica no processo de ensino e aprendizagem
com significados em ciéncias (fisica e quimica), nos contetidos de corrente elétrica, condutores,
semicondutores e ndo condutores elétricos, ondas mecdnicas e eletromagnéticas, solu¢des
eletroliticas, liga¢cGes quimicas, ions e dissociagdo idnica.

ASPECTOS METODOLOOGICOS

A pesquisa em questdo foi realizada com 15 alunos de uma turma de 9° ano do ensino
fundamental II, com faixa etaria entre 13 e 14 anos, do Sistema Colégio e Curso, localizado em
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Parnamirim, cidade da regido metropolitana do Estado do Rio Grande do Norte durante o 4° bimestre
do ano letivo de 2016.

Optamos pela pesquisa qualitativa com procedimentos no “estudo e a andlise do mundo
empirico” de Codoy (1995), envolvendo um cardter sistemdtico no processamento dos dados. Os
estudos denominados qualitativos tém como preocupag¢do fundamental o estudo e a andlise do mundo
empirico em seu ambiente natural. Nessa abordagem valoriza-se o contato direto e prolongado do
pesquisador com o ambiente e a situagdo que esta sendo estudada. No trabalho intensivo de campo,
os dados sdo coletados utilizando-se equipamentos como videoteipes e gravadores ou, simplesmente,
fazendo-se anotagdes num bloco de papel. Para esses pesquisadores um fendmeno pode ser mais bem
observado e compreendido no contexto em que ocorre e do qual é parte. Aqui o pesquisador deve
aprender a usar sua propria pessoa como o instrumento mais confidvel de observagao, selecdo, andlise
e interpretacdo dos dados coletados (GODOY, 1995, p. 62).

Inicialmente, buscou-se analisar as potencialidades de se usar trechos do Anime Pokémon
durante as aulas de ciéncias (fisica e quimica) da série em questao. Em seguida, foi apresentada a ideia
de dinamizagdo e da ludicidade das aulas por meio da proposta aos estudantes. Neste momento, foi
apresentado, explicado e entregue o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para que a
pesquisa, o pesquisador e pesquisado possuissem respaldo durante o desenvolvimento das a¢des, bem
como a solicitagdo e firmagao da escola junto a coordenagdo e a diregdo.

Assim, por apresentar grandes possibilidades para a abordagem de diversos conceitos, o
episodio do anime selecionado foi o 52 da primeira temporada, intitulado Exibi¢do na Cidade de Pewter
(GARYLAND, 1998). Com isso, em um dos trechos da saga, do episddio em questdo, Ash desafia o lider
do ginasio da cidade, Brock, a um duelo pela insignia de rocha. Pikachu, Pokémon elétrico, e Onix,
tipo-pedra, foram os escolhidos pelos respectivos treinadores para a batalha (Figura 5).

Figura 5: Pikachu vs Onix (extraido de GARYLAND, 1998, p. 1).

Nesse trecho do episddio, Ash (principal personagem do anime) se vé motivado a desafiar um
lider de gindsio que usa Pokémons do tipo pedra (cada Pokémon enquadra-se em tipos bésicos que
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definem seus poderes e fraquezas). Nessa batalha, apos usar alguns Pokémons que ndo possuiam
vantagens em relacdo aos do lider do ginasio, Ash perde a batalha. Todavia, o jovem treinador ndo
desiste e volta varias vezes ao ginasio para tentar conseguir o objetivo e acaba sendo derrotado
novamente. Em sua ultima tentativa, ele usa o Pikachu (Pokémon elétrico, fraco contra o tipo pedra),
mas, em um dos seus ataques elétricos, Pikachu aciona o sistema de seguranga contra incéndios do
gindsio (local onde ocorria a batalha), e, devido a uma faisca de fogo ocasionada pelo ataque elétrico,
a dgua comega a cair e a enfraquecer o Pokémon tipo pedra do lider do gindsio. Assim, Ash direciona
que Pikachu ataque novamente e acaba vencendo a batalha (Figura 6) (GARYLAND, 1998).

Figura 6: Trecho do episddio que norteou a questdo focal (extraido de GARYLAND, 1998, p. 1).

As aulas ndo seguiram a sequéncia conceitual prevista no material didatico, o qual é divido por
capitulos com os conteudos de aspectos fisicos e quimicos da ciéncia, e estudados separadamente.
Sendo assim, os contetidos foram estudados em conjunto a medida que os estudantes sentiam a
necessidade de que se explicasse algum dos fatos observados no decorrer do episddio. A dindmica
conceitual baseava-se nas observagoes e compreensdo da turma, sendo direcionados novos conceitos
e a linguagem adequada pelo professor quando necessario, durante as discussdes com o intuito de uma
aprendizagem com significados, além de que se obtivesse a apropriagdo da estrutura didatica do
material adotado pela escola.

Por fim, foi adotado o mapeamento conceitual como método de avaliacdo e durante quatro
aulas do bimestre em questdo foram abordados conceitos referentes aos mapas conceituais, como
também sua elaborag¢do, baseado nas cenas deste desenho, tomando como base Moreira (2012) e Novak
e Canas (2010).

Novak e Cafias (2010, p. 16) orientam que “um bom modo de definir o contexto para um mapa
conceitual é instituir uma questdo focal, ou seja, uma pergunta que especifica claramente o problema
ou questdo que o mapa conceitual deve ajudar a responder”. Desse modo, o norteador para a produgdo
dos mapas conceituais baseou-se na pergunta: por que Pikachu (Pokémon elétrico) venceu Onix
(Pokémon de pedra) na luta pela insignia do gindsio, em destaque na figura 5?
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Os mapas conceituais elaborados pelos alunos foram analisados pelo docente, adotando, para
isso, a estruturagao e a organiza¢do dessas producdes dos discentes, utilizando-se as dez categorias
propostas por Trindade (2on):

Quadro 1: Categoria de andlise de mapas conceituais (extraido de TRINDADE, 2011, p. 48).

Categorias Descrigdo dos critério de avaliagdo
12 Conceitos basicos. O mapa tem pelo menos 50 % dos conceitos basicos da lista fornecida /
ou do mapa referéncia?
2° Conceitos novos. Ha algum conceito novo relevante para o assunto em questdo?
3° Ligacdo entre conceitos. Todos os conceitos sdo ligados corretamente?

4° Palavras de ligacdo (conectivos). | A maioria das palavras de ligacdo/frases de ligagdo forma sentido 16gico
com o a qual se ligam?

5° Exemplos. O mapa apresenta exemplos apropriados para o assunto em questdo?
O mapa é legivel e de facil leitura?
6° Clareza do mapa. O mapa é legivel, sem riscos ou borrdes? A caligrafia é legivel?

Todos os conceitos aparecem em caixas (retdngulos)?
O mapa tem pelo menos 50% da quantidade de proposi¢des validas do
7° Proposigdes (conceito-palavra | mapa de referéncia?

de ligacdo-conceito). As proposi¢des tém significado 16gico do ponto de vista semdantico e
cientifico?
Ha uma ordenacdo sucessiva dos conceitos?

82 Hierarquizagdo. Demonstrou-se boa hierarquizacdo dos conceitos, representada por pelo

menos 3 niveis hierdrquico?

O mapa é em forma de drvore (dendritico), em vez de alinhado (linear)?
E possivel distinguir os conceitos mais inclusivos daqueles mais
subordinados?

E possivel identificar, com clareza, os conceitos gerais e os mais
92 Diferenciacdo progressiva. especificos?

H4a uma diferenca conceitual progressiva que mostra o grau de
subordinacdo entre os conceitos?

O conceito superordenado € o mais casto, amplo e abrangente?

10 Reconciliagdo  progressiva | Ha uma combinacdo, ou seja, um rearranjo dos conceitos?
(criatividade). Ha relagdes cruzadas ou transversais entre conceitos pertinentes a
diferentes partes do mapa?

o

Além das 10 categorias e seus critérios de avaliacdo, também foi considerada a pontuagdo
proposta por Trindade (2011), para quantificar os conceitos dos mapas conceituais elaborados pelos
alunos:

Quadro 2: Critérios gerais de pontuagdo das categorias para aferir conceitos aos mapas conceituais
(extraido e adaptado de TRINDADE, 2011, p. 49).

Pontuagdo Significado
1 Aceito
0,5 Aceito parcial
o Erro

Portanto, o nimero maximo que cada mapa poderia alcangar seria 10 e os resultados obtidos
foram tabulados e colocados em um grafico. Para concluir, foi aplicado um questiondrio de avaliagdo
da proposta didatica desenvolvida. A aplicacdo do questiondrio (Quadro 3) como instrumento de
pesquisa, estruturado com questdes objetivas e discursivas, deu-se no final das a¢ées do bimestre.
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Quadro 3: Objeto de pesquisa (de dominio dos autores).
Caracterizac¢do da proposta

1- Como vocé avalia a dindmica das aulas?
Otimo ( ) Bom( ) Regular ( ) Ruim ( ) Péssimo ( )
2- Qual avaliagdo para a metodologia das aulas usando o anime Pokémon?
Otimo ( ) Bom( ) Regular ( ) Ruim ( ) Péssimo ( )
3- Marque no quadro a seguir o grau de satisfagdo que mais se adequa a sua opinido.

Discordo Discordo Concordo
parcialmente | totalmente parcialmente

Concordo
plenamente

Em
duavidas

Afirmativas

O uso do anime Pokémon
serviu para deixar as aulas
mais atrativas.
O anime possibilitou uma
facilidade para
compreender os contetudos.
A contextualizacdo e a
exemplificagdo conceitual
ficou bem evidente e facil de
compreender com o anime.
Para  compreender  os
concettdos o aluno deveria
conhecer o anime.

4- Vocé sentiu alguma dificuldade para compreender os contetidos pela proposta usada pelo

professor? Justifique.
5- Gostaria que outras aulas fossem usadas alguma proposta do tipo? Justifique.

Caracteriza¢do do método de avaliagdo da aprendizagem
6- Como vocé avalia o uso do mapeamento conceitual para a sua aprendizagem?
Otimo ( ) Bom( ) Regular ( ) Ruim ( ) Péssimo ( )
7- Marque no quadro a seguir o grau de satisfacdo que mais se adequa a sua opinido.

Afirmativas Discordo Discordo Em Concordo Concordo
parcialmente | Totalmente | duvidas | parcialmente | plenamente
A utilizagdo do
mapeamento  conceitual

serviu para organizar seus
conhecimentos em relagdo

ao tema.
0] mapa conceitual
proporcionaou uma

relagdo entre os conteudos
de fisica e quimica.
A estrutura de organizacdo
do mapa mostra os niveis
de complexidade dos
conteudos.

8- Vocé sentiu alguma dificuldade para construir os mapas de conceitos baseado no anime? Justifique.

A pesquisa teve como objetivo central analisar as opinides dos alunos em rela¢do a construgdo
dos mapas conceituais e o uso do desenho Pokémon durante as aulas como organizador prévio para a
aprendizagem significativa. Nesta pesquisa, usamos a escala de Likert para mensurar os dados
qualitativos tracados em relagdo aos mapas conceituais. “Essa escala é usada para medir concordancia
de pessoas a determinadas afirmagdes relacionadas a construtos de interesse” (JUNIOR, 2014, p. 3).

Além da mensura¢do dos dados por meio da escala de Likert, foi utilizada, também, a analise
de discurso (AD) para o tratamento das respostas referentes as questdes discursivas. Posto isso,
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segundo Caregnato e Mutti (2006, p. 680) “o processo de andlise discursiva tem a pretensio de
interrogar os sentidos estabelecidos em diversas formas de produc¢do, que podem ser verbais e ndo
verbais, bastando que sua materialidade produza sentidos para interpretagdo [...]”.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Diante do exposto, é relevante citar que os alunos ficaram livres quanto a estética de elaborac¢ao
dos mapas. Essa medida foi tomada levando em consideracdo a complexidade em elaborar mapas
conceituais com todas as suas caracteristicas definidas. Alguns conceitos também foram observados,
como a maturidade da turma, o nivel de abstracdo dos contetidos e os impactos dessa primeira
experiéncia na trajetoria escolar dos educandos.

Podemos perceber que o aluno 1, responsavel pelo mapa conceitual da figura 7, consegue
esquematizar conceitos discutidos em sala, tais como corrente elétrica, condug¢do de corrente e o
movimento ordenado de elétrons. Porém, infere-se que a abstragdo conceitual ndo foi a esperada,
porquanto outros contetidos importantes ndo foram externados em sua produgdo.
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Figura 7: Mapa Conceitual produzido pelo aluno 1 (de dominio dos autores).

Em contrapartida, o aluno 2, responsavel pelo mapa conceitual da figura 8, expressa uma
apropriacdo conceitual com grau de relevancia superior quando comparado ao anterior. Nessa
producdo, o aluno expressa a hierarquiza¢do conceitual, citando aspectos ligados as ondas mecdnicas
e eletromagnéticas, o material isolante, corrente elétrica, solu¢do eletrolitica, entre outros.
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Figurai 8: Mapa Conceitual produzido pelo aluno 2 (de dominio dos autores).

Vale salientar que o discente cometeu um pequeno erro conceitual quando diz que acidos,
bases, 6xidos e hidréxidos sofrem dissociagdo em vez de ioniza¢do, porém os conteudos em questdo
ainda ndo tinham sido discutidos e tal fato configura-se, assim, como importante para o processo de
mudanca conceitual.

Percebe-se que o aluno 2, autor do mapa da figura 7, descreve as etapas do anime fazendo uma
relagdo com os conceitos discutidos, explicando o motivo da ocorréncia desses fatos. Esse processo
pode ser caracterizado como o aprendizado icénico, que pode ser conceituado, segundo Novak e Caiias
(2010, p. 13), como aquele que: “envolve o armazenamento de imagens de cenas com as quais nos
deparamos, pessoas que encontramos, fotos e inimeras outras imagens’, fato que aconteceu com o
trecho do anime, relagdo direta da aprendizagem com a ferramenta lidica adotada.

Os resultados obtidos na andlise dos mapas, conforme o Quadro 2, é baseado nos critérios das
categorias — Conceitos basicos (CA 1), Conceitos novos (CA 2), Liga¢do entre conceitos (CA 3), Palavras
de ligagdo (CA 4), Exemplos (CA 5), Clareza do mapa (CA 6), Proposi¢des (CA 7), Hierarquiza¢do (CA
8), Diferenciagdo progressiva (CA 9) e Reconciliagdo progressiva (CA 10) — do Quadro 1, ambos
baseados na obra de Trindade (2011). Os dados foram tabulados e colocados em um grafico de barras
contendo o desempenho dos alunos em porcentagem.

80



Revista Eletronica Ludus Scientiae (RELuUS), v. 3, n. 1, p. 69-86, jan./jul. 2019

Mapas Conceituais baseado no episodio do anime
Pokémon.
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Grafico 1: Resultados obtidos das anélises dos mapas conceituais (de dominio dos autores).

Algumas categorias criadas por Trindade (20m) contemplam pontos mais faceis para a
constru¢do dos mapas conceituais, tais como as categorias 1, 2, 3, 6, 8 e 9 que apresentaram as maiores
porcentagens de desempenho dos alunos, baseado em nossa andlise. Em contra partida, as categorias
4, 5, 7 € 10 apresentaram baixos indices comparadas as outras. O desempenho dos alunos nido deve ser
atrelado a facilidade, e sim a aprendizagem e a apropriagdo dos conceitos que foram discutidos em
sala.

Na questdo 8 do objeto de pesquisa (Quadro 3), alguns alunos afirmaram que uma das maiores
dificuldades da constru¢do do mapa conceitual foram as palavras de ligacdo, pois muitas vezes nio
conseguiam achar a mais adequada para ocupar determinado lugar. Desse modo, caracteriza-se a
porcentagem mais baixa na categoria 5 da avaliagdo das produg¢des dos alunos (Grafico 1).

Em vista disso, apesar das categorias em que os alunos apresentaram dificuldades, a proposi¢ao
dos mapas conceituais é de extrema importancia, porquanto, segundo Trindade (2011, p. 11), trabalhos
como esse se configuram como*[...] um recurso valido para sondar em profundidade as limitag¢ées e
potencialidades de aprendizagens dos alunos, mesmo em terrenos muito aridos, onde predomina a
falta de motivagdo para a aprendizagem significativa e a auséncia de recursos materiais”.

Essa dificuldade na produgdo pode ser explicada por Novak, Cafias (2010, p. 14), quando
afirmam que:

Embora seja verdade que alguns estudantes tenham dificuldade para elaborar e usar
mapas conceituais, pelo menos em seus primeiros contatos com eles, isso parece
resultar essencialmente de anos de aprendizado mecanico em contexto escolar, e ndo
de diferengas de estruturas cerebrais per se. As supostas diferencas de “estilo de
aprendizagem” derivam, em grande parte, de diferencas nos padrdes de aprendizagem
empregados pelos estudantes, que vdo desde um alto comprometimento com a
aprendizagem mecdnica continua até uma dedicacdo quase exclusiva a aprendizagem
significativa. Nao ¢é facil ajudar alunos que estejam habituados a uma aprendizagem
mecanica a trocd-la por praticas de aprendizagem significativa.

A construgdo de um mapa de conceitos exige do aluno uma interacdo entre a memdria
operacional e a memoria de longo prazo a medida que novos conceitos vdo sendo inseridos no processo
de aprendizagem, estimulando os sistemas emocionais e motor. Novak e Cafas (2010, p. 13) ressaltam
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que por esse motivo “os mapas conceituais sdo tdo eficazes para a facilitacdo do aprendizado
significativo” ja que vdo servir “como uma espécie de molde ou suporte para ajudar a organizar a
estruturar o conhecimento, ainda que a estrutura precise ser construida”.

Assim, foi possivel observar que todos os alunos conseguiram externar em seus mapas 0s
conceitos basicos discutidos e g alunos (60%) apresentaram alguns outros conceitos. Tais conceitos se
relacionam aos conteudos ja estudados em unidades anteriores, os quais ndo tinham sido revisados,
mas pela utilizagdo do trecho do anime assistido, foram relembrados pelos discentes.

A questdo 1 do objeto de pesquisa (Quadro 3), que tinha como objetivo a caracteriza¢do da
proposta usada nas aulas, obteve um resultado satisfatério, pois 11 alunos (73%) avaliaram como 6timo
e 4 (27%) como bom, demonstrando uma aceitagdo total em relagdo a dindmica das aulas. Na segunda
pergunta, 15 alunos (100%) responderam que foram 6timas as aulas usando o anime Pokémon.

Segundo Janior (2014, p. 3) “a mensura¢do é um dos meios pelos quais sdo acessados e descritos
os dados para compreender os fatos e fendmenos de interesse. Por isto, a mensuragdo é uma questao
presente em todas as ciéncias [...]”. Os dados obtidos das afirmativas (O uso do anime Pokémon serviu
para deixar as aulas mais atrativas (AF 1), O anime possibilitou uma facilidade para compreender os
conteudos (AF 2), A contextualiza¢do e a exemplificagdo conceitual ficou bem evidente e facil de
compreender no anime (AF 3) e Para compreender os contetidos os alunos deveriam conhecer o anime
(AF 4) foram calculados e expressos em forma de grafico.

Satisfacdo em relacdo a aprendizagem relacionado ao uso
do pokémon.

LI
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Grafico 2: Resultados obtidos das andlises dos questiondrios em relagdo a caracterizagdo das aulas (de
dominio dos autores).

Com isso, quando perguntados se sentiram alguma dificuldade para compreender os
conteudos por meio da proposta, a maioria dos alunos responderam de forma negativa e justificaram
afirmando que o anime ajudou a exemplificar os conceitos e, dessa forma, facilitou a aprendizagem.

Na 52 pergunta — Gostaria que outras aulas fossem usadas alguma proposta do tipo? — do objeto
de pesquisa (Quadro 3) alguns alunos responderam:
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Aluno 1: Sim, pois é forma diferente e divertida de aprender.
Aluno 2: Sim, para serem mais divertidas e sair da rotina mondtona de aula tradicional.

Aluno 3: Sim, pois foi divertido e eu conseguir entender o contetdo e relacionar ndo apenas com
o desenho, mas, com coisas que observo durante o meu dia.

Em relagdo a primeira pergunta sobre a caracterizagio do método de avaliacio da
aprendizagem, 11 alunos (73%) dos alunos responderam que usar o mapeamento conceitual foi 6timo
e 4 (27%) consideraram bom. Os resultados das afirmativas — A utiliza¢gdo do mapeamento conceitual
serviu para organizar seus conhecimentos em relagdo ao tema (AF 1), O mapa conceitual proporcionou
uma rela¢do entre os conceitos de fisica e quimica (AF 2) e A estrutura de organizagdo do mapa mostra
os niveis de complexidade dos contetidos (AF 3) — do questiondrio de caracteriza¢do do método de
avaliagdo da aprendizagem foram tabulados e organizados no Grafico 3.

Satisfacdo em relacdo ao uso dos mapas conceituais
relacionado a aprendizagem.
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Grafico 3: Resultados obtidos das andlises do questionario em relagdo a caracterizacdo do método de
avaliagdo da aprendizagem (de dominio dos autores).

O gréfico mostra que mesmo tendo feito os mapas, os alunos possuem algumas dificuldades
em compreender suas préprias produgdes. Pois, mesmo tendo relacionado conceitos de duas areas da
ciéncia, um aluno ficou em davida se realmente elas teriam uma relagdo.

Na dltima questdo, alguns alunos responderam que a tnica dificuldade foi usar as palavras de
liga¢do (como ja tinha mencionado), além de relacionar os conceitos de forma adequada com as etapas
do anime. Nessa mesma questdo, boa parte da turma respondeu que usar o trecho do anime Pokémon
selecionado facilitou a ligagdo dos contetidos com os fatos observados e que certamente ndo
conseguiriam fazer as relagdes sem terem tido o anime como base.

Diante do exposto, a utilizagdo dos mapas conceituais como ferramenta de avalia¢do ndo é uma
tarefa tdo simples, apesar de apresentar-se como extremamente produtiva. As dificuldades sdo
iminentes, assim como as possibilidades de avaliar o processo de aprendizagem (SOUZA e
BORUCHOVITCH, 2010).

CONSIDERACOES FINAIS
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Em suma, é sabido que a utilizacdo de um anime como ferramenta lidica no processo de ensino
e aprendizagem em sala de aula é algo novo e pode proporcionar grandes dificuldades para sua
adequacao, principalmente dentro de uma estrutura curricular, a qual deve-se levada em consideragdo,
com o uso das suas orientagdes.

Outro grande desafio da inser¢do de uma proposta inovadora, diferente e que venha a
modificar a rotina dos alunos, é o reflexo das praticas tradicionais as quais esses individuos sdo
acostumados, fazendo com que eles possam apresentar algum tipo de resisténcia. Porém, a aceitagdo
da turma em rela¢do a proposta foi um dos pontos fundamentais para o sucesso, uma vez que todo o
curso de discussdo do anime dependia, de forma basilar, dos discentes, com o intermédio e a
orientacdo do professor.

Buscar uma aprendizagem significativa é uma tarefa extremamente dificil e fazer uso de
organizadores prévios pode facilitar esse processo. Contudo, vale salientar que a utilizagdo de
organizadores do conhecimento consiste apenas em uma estratégia proposta por Ausubel para facilitar
a aprendizagem significativa, ndo sendo a ideia central de sua teoria.

Por conseguinte, o mapeamento conceitual utilizado como ferramenta avaliativa auxiliou
identificar o processo de estrutura¢do dos conhecimentos durante a aprendizagem, os aspectos mais
importantes e aqueles de menor relevdncia, considerados pelos alunos na estrutura hierdrquica do
mapa.

Por meio da andlise dos mapas conceituais, concluimos que o uso do anime Pokémon como
ferramenta ludica possibilitou uma integragdo da memdria operacional, responsavel por codificar as
informagdes, e a memoria a longo prazo, espago de armazenamento de aspectos relevantes, uma vez
que os discentes conseguiram relacionar os fatos do episddio assistido com os conceitos cientificos.

Vale salientar que a proposta de usar o Anime Pokémon, ou outros animes, como ferramenta
ludica no processo de ensino e aprendizagem ndo é aplicavel para todos os contetidos. Para que isso
aconteca e tenha bons frutos, o professor deve conhecer como ocorre o enredo da historia e a situagdo
de aprendizagem de seus discentes, pois, somente assim, ele podera orientar e instruir as abordagens
conceituais que se objetiva alcangar.

Logo, é possivel considerar que o uso dessa ferramenta ludica nos processos de ensino
possibilitou uma dinamizac¢do conceitual e uma participagdo ativa dos estudantes, facilitando, assim,
o processo de significagdo dos conceitos. Desse modo, podemos inferir que a utilizacdo do anime
Pokémon foi de grande valia, pois dinamizou o ensino, fez com que os alunos fossem protagonistas de
seus estudos e ainda levou os discentes a visualizarem a quimica e a fisica como elementos presentes
nos mais diversos dominios sociais.
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