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EDUCAÇÃO E OS JOGOS DIGITAIS: O USO DO POKÉMON GO PARA O ENSINO DE 

BIOLOGIA 

EDUCATION AND THE DIGITAL GAMES: THE USE OF POKÉMON GO FOR THE 

TEACHING OF BIOLOGY 

Marcelo Valério Rino1; Renata Svizzero Fakhoury 2;José Eugênio de Mira3 

RESUMO: A procura por conteúdo produzido para educação por meio de novos formatos de 

ensino é uma realidade e o setor educacional deve estar consciente disso. Este artigo tem como 

objetivo evidenciar como é possível utilizarmos a ecologia dos meios e os jogos digitais no 

ensino de disciplinas para o ensino fundamental. Com esse projeto, pretende-se melhorar a 

assimilação e motivação dos alunos em relação ao conteúdo programático, utilizando como 

ferramenta pedagógica um famoso jogo, que tem como intuito complementar o conteúdo 

educacional, promovendo uma importante e produtiva experiência, gerando assim uma demanda 

crescente por conteúdos diferenciados e criativos. 

Palavras-chave: Educação. Ensino. Jogos Digitais. 

 

ABSTRACT: The search for documents produced for education through new formats of 

education is a reality and the education sector must be aware of this. This article aims to 

highlight, as is possible, since digital media and digital games are not a teaching of subjects for 

elementary school. It is expected to help practitioners and students how digital games can 

complement educational instruction by using a reference to the practice of online teaching to 

teach biology to elementary school students, important for them experience to be productive, by 

differentiated and creative users. 
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INTRODUÇÃO  

A inserção de novas Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) nas escolas é 

sempre algo interessante, mas um trabalho muito árduo na aceitação dos professores e da 

direção. Isso ocorre devido às muitas dúvidas nas questões teóricas e o difícil acesso por conta de 

confiabilidade no material, principalmente pelo fato de ser uma tecnologia muito nova ou 

simplesmente e pela dificuldade em encontrar materiais em português.  

Em uma sociedade que vive do entretenimento e trabalha diretamente com a tecnologia, 

inserir os conteúdos de disciplinas com novos formatos em uma sala de aula é um diferencial que 

muda a importância do conteúdo e leva motivação para o aluno nas disciplinas que normalmente 

são as mais problemáticas durante seus anos de estudo. 

No modelo de cotidiano atual, percebemos que o aluno tem a necessidade de desenvolver 

habilidades de seleção e síntese para a aprendizagem. O crescente aumento no consumo dos 

meios de comunicação e games encontram novos objetos de aprendizagem, de forma a engajar o 

conhecimento a ponto de motivar cada vez mais sua pesquisa, melhorando e acreditando assim 

em sua descoberta. 

Com este artigo pretende-se mostrar novas possibilidades do trabalho com a tecnologia e 

os games no engajamento dos alunos para a disciplina de biologia. Isso ocorre através dos jogos, 

das novas tecnologias, dos novos formatos de mídias e da identificação da personificação de 

elementos que levam o conteúdo próximo ao aluno, ou seja, no foco do problema, simplificando 

algo que o professor faria com a utilização da lousa, para uma demonstração real e divertida.  

 

PROPOSTA DE UTILIZAÇÃO DO JOGO POKEMON GO NO ENSINO DE BIOLOGIA 

O universo dos jogos eletrônicos atualmente funciona como um elemento tecno-

científico-cultural e econômico de maior crescimento. O impacto do ato cotidiano de jogar 

videogame resultou em uma relevante influência cultural, onde personagens e mundos virtuais 

passam a fazer parte da vida de muitos jovens. As relações de poder e as formas de sociabilidade 
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são em sua maioria, advindas da atual imersão do usuário na cultura dos games, que consomem 

entretenimento através das emoções (MEDEIROS et al., 2008).  

Adentrando no ensino de Ciências Naturais, onde está situado o Ensino de Zoologia, 

observamos que, a mesma, sofre com uma série de problemas no ensino, tais como: a) o uso 

exclusivo do livro didático, b) a falta de recursos didáticos alternativos, c) a exposição oral como 

único recurso por parte do professor para ministrar os conteúdos de Zoologia em sala de aula; d) 

tempo reduzido do professor para planejar e executar suas atividades acadêmicas em: sala de 

aula, laboratórios e espaços não-formais; e) a formação inicial do professor deficiente em relação 

à realidade de ensino. Aliado a isso soma-se a falta de identificação com os animais regionais e 

até a ausência dos grupos emblemáticos amazônicos nas aulas.  

Também pode-se destacar que o conhecimento dos professores referente aos táxons 

zoológicos e o processo de sistematização filogenética da vida é reduzido; sendo a sua 

contextualização ainda mais limitada, o que prejudica o acesso ao conhecimento, em especial ao 

aluno da parte urbana, que desconhece a própria riqueza da biodiversidade faunística local e 

regional amazônica (SANTOS et al., 2009). 

A educação brasileira, apesar das diversas tentativas na busca da implementação de 

materiais para apoio didático, ainda necessita de muita dedicação e esforço de todos os membros 

que estão envolvidos na escola para que os recursos utilizados sejam adaptados às condições e 

realidade dos alunos. Esta dificuldade pode ser vista através dos processos históricos pelos quais 

a educação brasileira, e principalmente o ensino das ciências, já passou e mesmo pelo momento 

presente onde os alunos ainda sentem a ausência destes recursos que os estimulem e facilitem o 

aprendizado de disciplinas que apresentam muitos conceitos e termos que não estão presentes no 

cotidiano (SANTOS et al., 2009).  

Neste contexto buscou-se uma alternativa, a utilização de jogos para o aprendizado do 

conteúdo sobre o Filo Chordata, que apresenta uma série de conceitos que são pouco empregados 

no cotidiano e que trata de animais muitas vezes não conhecidos pelos discentes.  
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MOTIVAÇÃO E ENTRETENIMENTO 

Quando cita-se a palavra motivação na educação a primeira informação que vem no 

pensamento é a escola, sabendo que ela representa para a sociedade ocidental uma fonte 

socializadora que impacta diretamente a vida dos alunos. Para alcançar seus objetivos é 

necessário, no entanto, que se promova entre os estudantes interesse genuíno e entusiasmo pela 

aprendizagem e desempenho escolar (PAJARES & SCHUNK, 2001).  

A motivação, quando relacionada à escola, tem sido percebida como um determinante do 

nível da qualidade da aprendizagem e do desempenho. Um estudante motivado se diferencia dos 

demais por mostrar-se ativamente envolvido no processo de aprendizagem, engajando-se e 

persistindo sempre em tarefas que o desafiem, se esforçando ao máximo, usando estratégias 

adequadas, desenvolvendo novas habilidades de entendimento e na busca de informações. 

Apresenta entusiasmo na execução das tarefas e orgulho dos resultados e de seus desempenhos, 

podendo superar qualquer previsões em suas habilidades ou conhecimentos prévios. Baseado na 

motivação relacionou-se o entretenimento e a diversão como um dos pontos importantes para o 

seu funcionamento.  

Há alguns anos as aulas tornaram-se um pouco diferentes do que antes. Estamos 

mudando de uma proposta onde o professor utiliza somente a lousa como forma de passar o 

conteúdo a seus alunos. Os anos passaram e mesmo tentando diferenciar de antigamente foram 

vários testes e insucessos. E o principal motivo dessa infelicidade é o entendimento do professor 

em que o aluno se interessa na atualidade, ou pelo menos a proximidade tecnológica que ele tem 

com as mídias digitais atuais. 

Hobsbawm (2001) afirma que as resistências tecnológicas estão relacionadas à quando 

temos mudanças de direcionamentos sociais, como em relações de que a escola obriga. 

Atualmente muitos professores estão procurando novas formas de atingir seu público e se 

voltarmos ao conceito que entretenimento está somente relacionado a diversão, também 

estaríamos relacionando a imersão como ponto principal desta pesquisa:  

A experiência de ser transportado para um lugar 

primorosamente simulado é prazerosa em si mesma, 

independentemente do conteúdo da fantasia. Referimo-nos a 

essa experiência como imersão. “Imersão” é um termo 

metafórico derivado da experiência física de estar submerso 

na água. Buscamos de uma experiência psicologicamente 
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imersiva a mesma impressão que obtemos num mergulho no 

oceano ou numa piscina: a sensação de estarmos envolvidos 

por uma realidade completamente estranha, tão diferente 

quanto a água e o ar, que se apodera de toda a nossa 

atenção, de todo o nosso sistema sensorial (MURRAY, 2003, 

p.67) 

Isso faz com que todo projeto seja algo que funcione para o aluno, pois nas disciplinas de 

exatas o principal problema é a atenção. Conhecendo melhor este novo público, criaremos uma 

proposta de como podemos usar o entretenimento, games e gamificação para se relacionar com 

ele. Baseado em Pereira (2006), pode-se direcionar a relação humana com o propósito do 

entretenimento, diferenciando assim dos processos comunicacionais clássicos, “é na recepção 

que se realiza a significação das mensagens”: 

Na perspectiva ecológica, emissor e receptor são sistemas que compõem uma rede 

informacional, atuando tanto na codificação quanto na decodificação das mensagens. Em outras 

palavras: receptor não age como simples depositário de informações: ele as processa, dando a 

elas novas significações (PEREIRA, 2006). 

O estudo desse projeto foi direcionado com foco na educação, mas com novos fatores 

para ser destacado, pois sabe-se que “a mensagem midiática mais simples e poderosa é a 

imagem” (ARANOWITZ, 1998). Esta proposta de trabalho direciona o conhecimento de alguns 

conceitos onde utilizamos recursos que mudam o interesse do aluno. 

 

APRENDENDIZAGEM E JOGOS  

O jogo é uma atividade universal, que começa já muito cedo como meio de descoberta e 

aprendizagem sobre o mundo em volta. As simulações no desenvolvimento de estratégia e 

habilidades tem sido lugar dos jogos, sem os riscos da atividade real (HAINEY et al., 2014). Os 

jogos têm sido o foco nos direcionamentos mais diversos, do setor público ao privado, 

educacionais e profissionais.  

 Na história, muitos jogos foram baseados em mecanismos semelhantes, muitas vezes 

relacionando azar e regras para avançar rumo a um objetivo de forma competitiva. A introdução 

das TICs deixou acessível o desenvolvimento de novas modalidades de jogo digital, permitindo a 
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criação do universo dos jogos audiovisuais com diferentes níveis de imersão e interatividade, e 

desenvolvimento de jogos em rede multijogadores. 

Ao longo dos últimos 20 anos, os jogos digitais tem sido direcionados para contextos 

educativos, resultando em um número cada vez maior de jogos ludoeducativos ou jogos sérios 

(serious games) educativos. A evolução dos videogames também permitiu o desenvolvimento de 

atividades de ludificação (gamificação), utilizando os mesmos mecanismos dos videogames em 

contextos de não jogos para melhorar a experiência do usuário e seu engajamento (DETERDING 

et al.,2011). Os jogos são uma experiência humana que merece ser analisada (Squire, 2011) com 

o qual poderemos aprender como engajar estudantes que cresceram num contexto 

tecnologicamente estimulante. 

O aumento no consumo dos games pela população, tem gerado um avanço nas vendas 

comparado a outras formas de entretenimento. O relatório sobre o mapeamento da indústria 

brasileira e global de jogos digitais elaborado em fevereiro de 2014 pelo Grupo de Estudos e 

Desenvolvimento da Indústria de Games demonstrou que a indústria de games tem crescido 

muito nos últimos anos, inclusive mais que a indústria cinematográfica. As novas tecnologias de 

informação e conhecimento, aliadas à expansão da internet, aquisição e melhora da banda larga 

pelas pessoas, propiciou aos desenvolvedores de conteúdo a produção de games para as novas 

mídias.  

O Censo Gamer (2012) traçou um mapa completo do mercado de jogos eletrônicos no 

Brasil e percebeu que os videogames são a principal forma de entretenimento para brasileiros de 

todas as idades. Os games consumidos no Brasil e praticados em consoles lideram a preferência 

do público pesquisado, seguidos pelos jogos em computadores e mobile. Werbach & Hunter 

(2012) observaram um grande empolgação do mercado pelas empresas desenvolvedoras de 

jogos, educadores e empresas de marketing em produzir aplicações de games em aprendizagem, 

treinamento e motivação.  

De acordo com Azevedo (2012), a utilização dos games como ferramentas de ensino 

podem potencializar as aprendizagens em muitos campos de conhecimento. Já existem diversas 

pesquisas e ensaios na área sobre Digital Game-Based Learning, que é a aprendizagem baseada 

em jogos digitais (VAN ECK, 2006).  
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METODOLOGIA E RESULTADOS 

Face a este panorama, foi proposta uma atividade utilizando o jogo Pokémon Go e a 

realidade aumentada como recurso midiático didático (Figura 1) alternativo no ensino de 

ciências (Zoologia), avaliando a sua eficiência no processo de ensino-aprendizagem, bem como, 

identificando se as variáveis (gênero e idade) podem interferir neste processo. 

O trabalho foi realizado na Escola D’Incao Instituto de Ensino, escola particular, 

localizada no município de Bauru, São Paulo e envolveu 30 alunos do 7º ano do ensino 

fundamental. No primeiro momento da atividade de pesquisa, envolveu o levantamento de 

espécies de animais existentes na natureza, nas quais os pokémons do jogo Pokémon Go eram 

baseados. Posteriormente, os alunos escolheram um Pokémon e preencheram uma ficha, 

pesquisando informações como: nome e foto da espécie em que o Pokémon foi baseado, filo, 

classe, habitat e nicho ecológico. A terceira etapa, envolveu o cadastramento das fichas 

produzidas no aplicativo Aurasma e elaboração dos cartazes que seriam impressos com o 

Pokémon, onde, ao passar o celular sobre o cartaz, abriria a sobreposição que era a ficha com as 

informações da espécie.  

O jogo analisado neste artigo se utiliza de ferramentas como formas de tornar a 

experiência do estudante mais real e de aumentar a interação com ambiente virtual também com 

o ambiente onde se localiza e as pessoas presentes ao seu redor. O jogo tem a capacidade de 

trazer o estudante para o mundo apresentado, proporcionando um uma melhora cognitiva a 

respeito das imagens, do conhecimento transmitido e do senso crítico e do entendimento dos 

projetos e ambientes apresentados, de acordo com o seu progresso de aprendizado. 

Ao final dessa atividade, foi organizada uma exposição, na qual os alunos teriam que usar 

o aplicativo para visualizar a qual animal corresponde o Pokémon exposto no cartaz. 

Posteriormente, foram ministradas as aulas teóricas sobre os táxons pertencentes ao Filo 

Chordata utilizando a estratégia expositiva-dialogada, uma vez que, pelo fato dos alunos já terem 

pesquisado as informações sobre os animais, tornou-se possível reconhecer com facilidade e citar 

as características de cada táxon apresentado, podendo assim participar ativamente da aula e citar 

exemplos e relacionar com a pesquisa prévia elaborada. 
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Figura 1 – Crianças em escola interagem com imagens de Pokemóns  

 

Fonte: Produzido pelo autor, (2018) 

Como atividade avaliativa, foi proposto que os alunos visitassem a exposição, listassem 

todos os trinta animais que apareceram na sobreposição dos cartazes dos Pokémons (Figura 2) e 

colocassem as principais características de cada táxon no qual os animais que foram utilizados 

como base para a criação do Pokémon pertenciam. Vale ressaltar que, nesta atividade, os alunos 

não poderiam utilizar nenhum recurso como meio de consulta (Figura 3). 

Figura 2 – Criança com tablet usando realidade aumentada  

 

Fonte: Produzido pelo autor, (2018) 

 

Com o início da exposição foi o momento onde toda atividade foi avaliada e percebida 

como um diferencial, por conta de sua atratividade e diferencial na forma de ensinar. Os alunos 

foram de ficha em ficha identificando quando era o animal relacionado ao personagem do jogo, 
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conhecendo o e aprendendo característica de cada animal pesquisado. Deixando todo o processo 

de aprendizagem mais interessante e motivador. 

Figura 3 – Criança usa smartphone durante a exposição 

 

Fonte: Produzido pelo autor, (2018) 

A atividade fez com que os alunos se interessassem sobre o conteúdo, com um ambiente 

lúdico e inovador, o trabalho foi percebido com grande diferencial se comparado ao mesmo 

assunto dado em sala de aula. 

Ao utilizar os recursos tecnológicos, algo tão comum para essa nova geração, foi 

percebido um maior interesse ao aprender sobre o assunto específico, sua busca por novos 

animais, suas relações e características foram entendidas com muito mais interesse. 

Relacionando os games e a aprendizagem, observou-se que o que realmente faz a diferença é a 

sua interação durante um certo período na utilização dos jogos. Baseado nessa premissa de 

interação game e usuário final, iniciou-se o trabalho de motivar os indivíduos a resolver seus 

problemas na vida real, utilizando objetivos e estratégias aprendidas nos games.   

 

CONCLUSÃO 

Através deste trabalho foi possível perceber o poder dos projetos que relacionam games 

como ferramenta de aprendizagem. A motivação, a imersão e a dedicação nas tarefas é o que 

mais se destaca frente aos diferenciais das demais propostas como ferramenta de aprendizado. 

Os alunos tiveram fácil aceitação ao modelo proposto, principalmente pelo formato. Foram 

identificados vários momentos em que o aluno apresentou um completo interesse sobre a 
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disciplina, diferente de uma aula expositiva em sala. “Ao gamificar um sistema, o papel dos 

usuários inseridos deixa de ser o de espectador passivo para ser um parceiro do sistema através 

de suas interações” (YU; LIU; ZHOU, 2011). 

Estas iniciativas apresentam importantes ganhos para a atividade educacional, abrindo um 

conjunto de possibilidades que devem estar presentes, na sala de aula, aproximando educandos e 

educadores. Por fim, pode-se relacionar o auxílio da interpretação do jogo como fator do estudo, 

no entendimento do aluno no processo de aprendizagem, onde estes podem ser considerados uma 

estratégia quando pensamos em estímulos para a evolução de diferentes habilidades do ser 

humano, como também quando pensamos em construção do conhecimento. 
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