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UTILIZANDO POKEMONS PARA O ENSINO E APRENDIZAGEM DA
CLASSIFICACAO DOS SERES VIVOS

JOAO PAULO DOS SANTOS SILVA

Os desenhos sao uma importante fonte de registro da humanidade. Ao longo dos milhares de anos da nossa
complexa historia, temos utilizado dessa ferramenta das mais variadas formas: desde as pitorescas figuras nas
cavernas até os memes que “viralizam” em segundos nas midias sociais. Obviamente que nem todos os
desenhos passam de instrumentos de exclusivo entretenimento, e muitos outros, inclusive, sequer objetivam
trazer o conhecimento cientifico em sua programacao. Por outro lado, ndao é por se ausentarem dessas
caracteristicas que esses desenhos animados nao potencializem discussoes sobre aspectos pertinentes ao
conhecimento cientifico. Neste trabalho, buscaremos discutir a utilizacdo de um recurso oriundo de um
desenho animado para trabalhar a classificacdao dos seres vivos, a saber: as cartas Pokémon. A cladistica é uma
area das Ciéncias Bioldgicas que tem por método estudar as relagoes entre os seres vivos, baseando-se na
analise das caracteristicas estudadas, sejam elas anatomicas e fisioldgicas, comportamentais, e mais
recentemente, sequenciamentos genéticos, tendo como resultado final uma arvore que representa uma relacao
hipotética entre os organismos. Neste sentido, buscou-se atrelar esse objeto popular (Pokémon),
correlacionado ao aprendizado cientifico (Cladistica). Assim, além de utilizar uma ferramenta de ensino e
aprendizagem diferente, essa proposta objetivou, principalmente, correlacionar o conhecimento da cladistica
sem perder seu aporte metodoldgico e conceitual. A experiéncia de producdo dos cladogramas Pokémon
permitiram-nos dinamizar o assunto abordado, experimentando outras ferramentas que possibilitem uma
experiéncia formativa que toque os participantes. A diversidade de cladogramas construidos sobre a mesma
base de conhecimento foi extremamente coerente e ldgica dentro dos argumentos discutidos pelos estudantes.
Desta forma, o ensino da cladistica sob a experiéncia da classificacdo de Pokémons contribuiu para que os
estudantes fossem tocados ndo exclusivamente pelo contetido, mas pela inquietagao em lidar com algo
diferente, em sair da zona passiva da aprendizagem, em serem atores na construcao de conhecimento, e
contribuirem no aprendizado de outros colegas. Enfim, o uso desses personagens, além de uma interessante
estratégia para trabalhar cladistica, um momento para refletirmos diferentes possibilidades de experimentar o
conhecimento em sala de aula.
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