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Resumo

Este artigo analisa os jogos Pokémon Diamond, Pokémon Pearl e Pokémon Platinum como possiveis mediagoes
pedagdgicas na educacao profissional, a partir de uma perspectiva freireana e do horizonte da formagao omnilateral.
O objetivo é identificar em que medida as mecanicas, dinamicas, sistemas e elementos narrativos desses jogos
podem contribuir para praticas docentes orientadas pela autonomia, pela problematizacao e pela leitura critica da
tecnologia. Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa qualitativa, exploratdria e descritiva, desenvolvida por
meio de revisao bibliogréfica e andlise documental de fontes oficiais e de materiais descritivos especializados sobre
0s jogos. Os resultados indicam que o corpus mobiliza planejamento, tomada de decisao, leitura de regras, gestao de
recursos, interpretacao espacial, cooperacao, performance e reflexao sobre consequéncias, o que o torna compativel
com propostas pedagdgicas voltadas a formacao integral. Conclui-se que, embora os jogos nao produzam efeitos
educacionais automadticos, sua apropriacao diddtica pode sustentar praticas inovadoras e coerentes com a educacao
profissional e tecnoldgica, desde que mediada por intencionalidade pedagdgica, formacao docente e articulagao
curricular.

Palavras-chave: educacao profissional; jogos digitais; Pokémon; docéncia; formagao omnilateral.

Abstract

This article analyzes Pokémon Diamond Pokémon Pearl and Pokémon Platinumas possible pedagogical mediations
in vocational education from a Freirean perspective and the horizon of omnilateral formation. The aim is to identify to
what extent the mechanics, dynamics, systems, and narrative elements of these games may contribute to teaching
practices oriented toward autonomy, problem-posing education, and a critical reading of technology.
Methodologically, this is a qualitative, exploratory, and descriptive study based on bibliographic review and
documentary analysis of official sources and specialized descriptive materials about the games. The results indicate
that the corpus mobhilizes planning, decision-making, rule reading, resource management, spatial interpretation,
cooperation, performance, and reflection on consequences, making it compatible with pedagogical proposals aimed
at integral formation. It is concluded that, although the games do not produce automatic educational effects, their
didactic appropriation may support innovative practices aligned with vocational and technological education,
provided that they are mediated by pedagogical intentionality, teacher training, and curricular articulation.
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Resumen

Este articulo analizalos juegos Pokémon Diamond, Pokémon Pearly Pokémon Platinumcomo posibles mediaciones
pedagdgicas en la educacién profesional, a partir de una perspectiva freireana y del horizonte de la formacion
omnilateral. El objetivo es identificar en qué medida las mecanicas, dinamicas, sistemas y elementos narrativos de
estos juegos pueden contribuir a practicas docentes orientadas por la autonomia, la problematizacién y la lectura
critica de la tecnologia. Metodoldgicamente, se trata de una investigacién cualitativa, exploratoria y descriptiva,
desarrollada mediante revision bibliografica y andlisis documental de fuentes oficiales y materiales descriptivos
especializados sobre los juegos. Los resultados indican que el corpus moviliza planificacion, toma de decisiones,
lectura de reglas, gestién de recursos, interpretacion espacial, cooperacion, desempeino y reflexion sobre
consecuencias, lo que lo hace compatible con propuestas pedagdgicas orientadas a laformacidn integral. Se concluye
que, aunque los juegos no producen efectos educativos automaticos, su apropiacién diddctica puede sostener
practicas innovadoras y coherentes con la educacién profesional y tecnoldgica, siempre que esté mediada por
intencionalidad pedagdgica, formacién docente y articulacion curricular.

Palabras-clave: educacidn profesional; juegos digitales; Pokémon; docencia; formacién omnilateral.

INTRODUCAO

Aincorporacao de jogos digitais ao campo educacional tem ampliado o debate sobre suas possibilidades formativas,
sobretudo quando tais artefatos sao compreendidos nao apenas como entretenimento, mas como sistemas de
resolucao de problemas, tomada de decisao, experimentacao e construcao de sentido. Nesse contexto, os jogos da
franquia Pokémon, especialmente Pokémon Diamond, Pokémon Pearle Pokémon Platinum, apresentam-se como
objetos de interesse para a pesquisa em educagao, pois articulam exploracao, planejamento estratégico,
administracao de recursos, interacao com regras complexas e progressao por objetivos sucessivos. Tais
caracteristicas permitem considera-los como ambientes lidicos com potencial de mediacao pedagdgica,
particularmente em contextos que demandam protagonismo discente, leitura de situacGes-problema e
desenvolvimento de autonomia.

No campo da aprendizagem baseada em jogos, a literatura aponta que jogos digitais podem favorecer engajamento
cognitivo, feedback continuo, experimentagao e construgao ativa do conhecimento, desde que sua utilizagao nao seja
reduzida ao apelo motivacional, mas integrada a objetivos pedagdgicos claros e a estratégias diddticas consistentes
(Gee, 2003; Plass et al., 2015; Squire, 2011). Nessa perspectiva, o potencial educativo do jogo nao decorre
automaticamente de sua condicao tecnoldgica ou lidica, mas da forma como suas mecanicas, narrativas, desafios e
sistemas de recompensa sao mobilizados em processos formativos. Isso é particularmente relevante na educagao
profissional, em que se busca articular conhecimentos, competéncias, andlise de contextos e capacidade de
intervencao sobre problemas concretos.

A educacao profissional e tecnoldgica, por sua vez, nao pode ser pensada apenas como treinamento instrumental ou
preparacao imediata para o mercado. Em sua formulagao critica, ela se vincula a formacao humana integral, a
compreensao do trabalho como principio educativo e a superacao da fragmentacao entre formacao geral e formacgao
técnica (Frigotto et al,, 2012; Ramos, 2008). Nessa chave, propostas pedagdgicas inovadoras precisam ser avaliadas
nao apenas por seu carater atrativo, mas por sua capacidade de promover leitura critica da realidade, participacao
ativa dos estudantes e articulagao entre experiéncia, reflexao e acao. E nesse ponto que a aproximacao com o
referencial freireano se torna teoricamente fecunda.
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Figura1

Capas dos jogos Pokémon Diamond Version, Pokémon Pearl Version e Pokémon Platinum Version

Nota. De Bleeding Cool (2021).

Para Freire, a educacao é um processo de formacao da autonomia intelectual e ética do sujeito, fundado no dialogo,
na problematizacdo e na praxis transformadora (Freire, 1996, 2017). Em oposicao a prdticas transmissivas e
bancarias, sua perspectiva valoriza a participagao ativa do educando na producao do conhecimento, a leitura critica
do mundo e o exercicio da decisao responsavel. Aplicada ao debate sobre jogos digitais, essa abordagem permite
deslocar a andlise de uma visao meramente instrumental do recurso para uma compreensao mais ampla da
experiéncia formativa. Assim, o jogo pode ser entendido como espaco de acao-reflexao, no qual o estudante
interpreta situacoes, testa hipdteses, lida com consequéncias, reformula estratégias e constréi percursos préprios de
aprendizagem.

Nesse horizonte, Pokémon Diamond Pearl/ e Platinum apresentam elementos especialmente pertinentes. A
progressao nesses jogos depende da observacao do ambiente, da composicao estratégica de equipes, da gestao de
itens, da compreensao de regras, da resolucao de obstaculos e da adaptagao constante a novos desafios. Além disso,
sistemas paralelos, como exploracao, coleta, personalizagao, competicoes e interagoes entre jogadores, ampliam a
densidade da experiéncia e podem favorecer diferentes dimensdes da aprendizagem, como planejamento,
persisténcia, leitura sistémica, cooperacao e autoria. Embora tais jogos nao tenham sido concebidos originalmente
como ferramentas educacionais, isso nao impede sua apropriacao pedagdgica, desde que mediada por
intencionalidade didatica e fundamentacao tedrica consistente.

No ambito da educacao profissional, essa discussao ganha relevancia adicional, pois o uso pedagdgico de jogos pode
contribuir para praticas mais inovadoras e coerentes com propostas formativas voltadas ao desenvolvimento de
competéncias analiticas, resolucao de problemas e participacao ativa dos estudantes. Revis6es recentes indicam,
inclusive, que abordagens baseadas em jogos e gamificacao tém sido exploradas com resultados promissores em
contextos de educacao e formacao profissional, sobretudo quando associadas a objetivos claros, desenho
pedagdgico estruturado e avaliagao de sua aplicabilidade pratica (Dahalan et al., 2024; Tay et al., 2022).

Diante disso, o presente estudo parte do seguinte problema: em que medida os jogos Pokémon Diamond, Pokérmon
Pearl e Pokémon Platinum podem ser interpretados, a luz de uma perspectiva freireana, como dispositivos de
mediacao pedagdgica capazes de gerar ganhos formativos na educacao profissional? A escolha do corpus
considerou trés critérios complementares: a relevancia cultural da quarta geracao da franquia, a complexidade
sistémica dos jogos e a pertinéncia de suas mecanicas para a analise de processos de autonomia, problematizacao e
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mediacao docente. Para responder a essa questao, o artigo propoe analisar as mecanicas, dinamicas e estruturas de
progressao desses jogos, buscando identificar seus potenciais contributos para processos de aprendizagem
orientados pela autonomia, pela problematizacao e pela participacao ativa do estudante. Com isso, pretende-se
oferecer uma reflexao aplicada sobre o uso pedagdgico de jogos digitais comerciais na educacao profissional,
articulando inovacao didatica, rigor analitico e pertinéncia pratica.

1 REFERENCIAL TEORICO

0 lancamento do Nintendo DS, em 2004, marcou uma inflexao relevante na cultura dos jogos portdteis ao combinar
duas telas em um mesmo dispositivo, sendo uma delas sensivel ao toque, e ao deslocar a interacao do jogador para
um regime mais tatil, visual e simultaneamente distribuido entre diferentes dreas da interface. Em registros oficiais
da prépria Nintendo, o console é apresentado como um sistema portatil inovador, e a empresa também o descreve
posteriormente como um marco em sua trajetdria de hardware, o que ajuda a situd-lo nao apenas como suporte
técnico, mas como artefato cultural que reorganizou formas de atencao, manipulagao e navegagao em jogos digitais
(Nintendo, 20094, [s.d.Ja). Além de sua relevancia historica, a escolha do Nintendo DS justifica-se por razdes
analiticas e pedagdgicas. Trata-se da plataforma nativa de Pokémon Diamond, Pearl e Platinum, o que permite
examinar os jogos em suas condicoes originais de interacao, sem transpor mecanicas para suportes distintos. Sua
arquitetura de duas telas, combinada ao uso da stylus e da tela sensivel ao toque, favorece leitura simultanea de
informacades, monitoramento de recursos e navegacao por interfaces complementares, aspectos centrais para a
andlise aqui proposta. Assim, o 0S5 nao opera apenas como suporte técnico, mas como parte constitutiva da
experiéncia lidica e de suas possibilidades formativas (Nintendo, 2009a, n.d.-a).

Figura2
Console Nintendo DS

Nota.De My Nintendo News (2012).

E nesse ambiente técnico que se inserem Pokémon Diamond Version e Pokémon Pearl Version, apresentados
oficialmente como jogos que levam o jogador a regiao ficticia de Sinnoh para explorar lagos, florestas e montanhas,
capturar criaturas, batalhar e progredir por objetivos distribuidos ao longo da jornada; posteriormente, Pokémon
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Platinum Version amplia esse mesmo universo ao destacar, entre outros elementos, a Distortion World e a Battle
Frontier? como espacos adicionais de desafio e exploracao (Nintendo, 2009b; The Pokémon Company International,
2009, n.d.-a). Essas descricoes oficiais jd bastam para reconhecer que o nticleo da experiéncia nao se resume ao
combate, mas integra exploracao, coleta, administragao de recursos, composicao estratégica e adaptacao a cenarios
progressivamente mais complexos (The Pokémon Company International, 2009, n.d.-a).

Do ponto de vista da aprendizagem baseada em jogos, essa estrutura dialoga com formulagoes consolidadas
segundo as quais jogos digitais podem constituir ambientes de resolucao de problemas, experimentacao e feedback
continuo. Gee (2003) argumenta que bons jogos articulam desafios graduais, identidade situada e aprendizagem por
tentativa, erro e reformulagao; Squire (2011), por sua vez, enfatiza que os jogos produzem culturas participativas e
experiéncias de aprendizagem que envolvem investigacao, interpretacdo e agéncia; Plass, Homer e Kinzer (2015)
sistematizam esse campo ao defender que a aprendizagem baseada em jogos se sustenta na interacao entre
cognicao, afeto, motivacao e desenho do sistema de jogo. Em sintese, o valor pedagdgico do jogo nao esta no
entretenimento em si, mas na forma como regras, ohjetivos, feedback e tomada de decisao se articulam a metas
educacionais e a mediacao docente (Gee, 2003; Plass et al., 2015; Squire, 2011).

Isso permite deslocar a analise de Pokémon Diamond, Pearle Platinum da pergunta simplificadora “o jogo ensina?”
para uma formulacao mais rigorosa: que tipos de operagoes cognitivas, afetivas, estratégicas e colaborativas esses
jogos tornam disponiveis, e sob que condi¢oes a docéncia pode converté-las em objeto de reflexao sistematica? Essa
inflexao é importante porque estudos criticos da tecnologia educacional alertam para o risco de atribuir virtudes
intrinsecas as midias digitais, apagando o trabalho pedagdgico necessdrio a sua apropriagao. Em vez de fetichizar o
artefato, importa examinar o arranjo entre jogo, curriculo, mediagao e contexto social de uso (Blikstein, 2016;
Nousiainen et al., 2018; Selwyn, 2010).

Sob esse prisma, os jogos de Sinnoh apresentam um repertdrio especialmente promissor. As paginas oficiais da
franquia indicam exploracao de ambientes diversos, progressao por batalhas, coleta de Pokémon e enfrentamento
de desafios especiais; ja Platinum acrescenta explicitamente a Distortion World e a Battle Frontier como eixos de
aprofundamento da experiéncia (Nintendo, 2009b; The Pokémon Company International, 2009, n.d.-a). Em termos
pedagdgicos, isso significa operar em um sistema que exige observagao, comparacao, selecao de estratégias, gestao
de equipe, leitura de regras e adaptacao constante, isto , um sistema compativel com a ideia de aprendizagem como
prética ativa de resolugao de problemas, e nao como mera recepgao de informagao (Gee, 2003; Plass et al., 2015).
Além disso, a franquia pode ser compreendida como um ecossistema complexo porque articula, de modo integrado,
jogo, narrativa, circulacao transmidia, repertdrios culturais, praticas de fas e diferentes formas de producao de
sentido, o que amplia sua relevancia para a docéncia ao permitir que o professor trabalhe nao apenas com mecanicas
de jogo, mas com uma rede de linguagens, valores e mediagdes que ultrapassa o proprio software (Bainbridge, 2014;
Strgmman, 2021).

A pertinéncia docente dessa estrutura se amplia quando se considera que o Mintendo DS favorece formas de
acompanhamento simultaneo da acao principal e de dispositivos auxiliares. Ainda que nao se deva confundir
interface comresultado educacional, a coexisténcia de multiplas camadas de informagao em uma experiéncia portatil
e tatil torna o jogo particularmente apto a atividades de ohservacao guiada, registro de decisdes, comparacao de
trajetdrias e explicitacao de estratégias, sobretudo quando o professor organiza momentos de discussao,
socializacao e debriefing. Estudos sobre pedagogia de jogos insistem que a aprendizagem se intensifica quando a
experiéncia ltdica é acompanhada por reflexao mediada e recontextualizagdo em sala (Chee, 2007; Nousiainen et al.,
2018; Zhang & Hu, 2024).

A mediagao, aqui, aproxima-se decisivamente de Paulo Freire. Em Pedagogia da autonomia, Freire (1996) recusa a
docéncia como transferéncia mecanica de contetidos e a define como prdtica que exige rigor, escuta, criticidade e
respeito a experiéncia do educando. Em Pedagogia do oprimido, a educagao problematizadora aparece como
contraponto a educacao bancaria, porque convoca o sujeito a ler o mundo, agir sobre ele e refazer-se na praxis (Freire,

' Distortion World, chamada em japonés de Torn World, é uma dimens&o situada “no outro lado” do mundo Pokémon,
caracterizada por instabilidade espacial e pela auséncia de fluxo temporal regular; trata-se também do mundo associado ao
Pokémon Giratina. Na série principal, esse espago aparece de forma jogavel em Pokémon Platinum, quando o jogador o acessa
a partir de Spear Pillar para seguir Cyrus e enfrentar Giratina

2 Battle Frontier ¢ uma instalacdo pds-jogo voltada a desafios avangados de batalha Pokémon, composta por  “facilities” com
regras proprias e foco em desempenho estratégico. Na Geragao |V, a Battle Frontier esta presente em Pokémon Platinum, nao
em Pokémon Diamond nem em Pokémon Pearl.
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1996,2017). Leituras recentes do pensamento freireano reiteram que dialogicidade, autonomia e praxis permanecem
categorias centrais para pensar processos educativos nos quais o estudante participa da producao de sentido e nao
apenas da reproducao de respostas esperadas (Buarque, 2024; Chiarella et al.,, 2015; Oliveira & Genovese, 2023).

Aplicada ao uso pedagdgico de jogos, essa perspectiva desloca o foco do jogo como recompensa para 0 jogo como
situacao geradora de leitura, decisao e problematizacao. O que interessa, nesse caso, nao é a simples presenca de
uma tecnologia apreciada pelos estudantes, mas sua conversao em objeto de interlocucao critica: por que
determinada estratégia funcionou, que hipétese foi mobhilizada, que leitura do sistema sustentou a decisao, que erro
gerou revisao, que tipo de cooperacao emergiu, que formas de atencao e autoria foram exigidas. Em linguagem
freireana, trata-se de transformar experiéncia em praxis reflexiva, sem dissolver a ludicidade nem submeter o jogo a
um uso domesticado e puramente ilustrativo (Blikstein, 2016; Chiarella et al., 2015; Freire, 1996).

Em termos diddticos, o procedimento é analogo ao trabalho pedagdgico com um romance ou com um filme: nem a
obra literaria se reduz ao enredo, nem o filme se esgota na fruicao imediata; ambos podem ser convertidos em objetos
de leitura critica, nos quais escolhas narrativas, pontos de vista, conflitos, siléncios e efeitos de sentido passam a ser
discutidos, interpretados e problematizados em sala de aula. Nessa mesma direcao, o jogo digital deixa de funcionar
apenas como suporte motivacional e passa a operar como texto cultural complexo, cuja analise pode favorecer
interpretacdo, argumentacao, posicionamento critico e produgao de sentidos (Bobkina & Stefanova, 2016; DeHart,
2020).

E nesse ponto que a figura do professor-fa ganha densidade tedrica. A expressao é utilizada aqui para designar o
docente que nao apenas domina tecnicamente um recurso cultural, mas se relaciona com ele por investimento
afetivo, repertdrio histdrico e participacao interpretativa, convertendo esse vinculo em mediacao qualificada, sem
abdicar do distanciamento critico. Os estudos de fandom mostram que o fa nao é consumidor passivo, mas agente
que interpreta, seleciona, remixa, discute e produz sentidos em torno de objetos da cultura mididtica (Hills, 2002;
Jenkins, 2012; Sandvoss, 2005). Ao mesmo tempo, pesquisas educacionais que aproximam praticas de fandom e
ensino indicam que a integracao entre paixao cultural e atividade académica pode sustentar desenhos de
aprendizagem mais implicados, desde que nao se apague a tensao entre afeto, criticidade e institucionalidade escolar
(Jones, 2023). Nessa diregao, o conceito adquire maior precisao quando articulado as pedagogias da cultura pop e a
identidade docente como processo reflexivo e situado, em que (...) “o professor-fa é aquele que consome cultura pop
com avidez e, ao mesmo tempo, incorpora, em alguma medida, esses interesses ao ambiente de ensino” (Castilho
Santana et al.,, 2024, p. 43). Tal formulacdo € particularmente relevante porque desloca o debate do gosto pessoal
para a mediacao pedagdgica: nao se trata apenas de o docente apreciar determinados objetos culturais, mas de
conseguir reinscrevé-los didaticamente no processo de ensino-aprendizagem, transformando repertdrio culturalem
estratégia formativa, sem reduzir a aula a consumo acritico de midia.

O professor-fa, nesse enquadramento, nao é o docente que “usa o que gosta” de forma espontaneista, mas aquele
que converte seu conhecimento vivido sobre uma cultura de jogo em condicao para organizar mediacées mais
densas. Sua familiaridade com sistemas, géneros, comunidades e convengdes do objeto cultural reduz o risco de
superficialidade metodoldgica; contudo, essa familiaridade precisa ser trabalhada pedagogicamente para nao se
tornar mera celebragao acritica do fandom. A literatura sobre formacao docente na cultura digital enfatiza justamente
a necessidade de competéncias que articulem conhecimento tecnoldgico, pedagdgico e de conteldo, evitando tanto
a tecnofilia quanto a improvisagao metodoldgica (Mishra & Koehler, 2006; Nousiainen et al,, 2018; Pimentel et al.,
2020).

Nessa leitura, a tecnologia nao comparece como apéndice da aula, mas como mediacao cultural que pode ser
reinscrita em projetos de formacao integral. O uso docente de Pokémon Diamond, Pearl e Platinum torna-se
teoricamente defensdvel quando o jogo é tomado como sistema analisdvel, como pratica social e como linguagem
compartilhada, e quando o professor organiza situagdes de investigagao, comparacao de estratégias, verbalizacao
de decisoes e reflexao sobre os proprios modos de aprender. Pesquisas sobre formagao de professores com jogos
eletrdnicos e sobre cultura digital reforcam que a poténcia pedagdgica emerge menos da presenca isolada da midia e
mais da qualidade daintervencao diddtica que a acompanha (Nunes et al,, 2024; Pimentel et al., 2020; Selwyn, 2010).

2 METODOLOGIA

0 estudo adota abordagem qualitativa, de carater exploratdrio e descritivo, por buscar interpretar sentidos, relagoes
e potencialidades pedagdgicas presentes em Pokérmon Diamond, Pokémon Pearle Pokémon Platinum,sem recorrer
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a mensuracgao de varidveis. Na pesquisa em educacao, essa abordagem € adequada quando o interesse recai sobre
processos, praticas e significados produzidos em contextos especificos, preservando a complexidade do fenémeno
analisado (Flick, 2009:; Liidke & André, 1986; Prodanov & Freitas, 2013).

Quanto aos procedimentos, trata-se de pesquisa bibliografica e documental. A pesquisa bibliogréfica reuniu obras de
educacao, tecnologia, aprendizagem baseada em jogos, educacao profissional e referencial freireano, com a
finalidade de sustentar o quadro analitico da investigacao e orientar a leitura do objeto (Creswell, 2010; Prodanov &
Freitas, 2013). A pesquisa documental concentrou-se em materiais vinculados aos jogos analisados, especialmente
pdginas oficiais da Mintendo e da franquia Pokémon, manuais, entrevistas institucionais e registros descritivos
especializados, mobhilizados para identificar mecanicas, sistemas, elementos narrativos e estruturas de progressao
relevantes a andlise pedagdgica (Creswell, 2010; Flick, 2009).

O trabalho aproxima-se, ainda, de um estudo de caso qualitativo, ao examinar um corpus delimitado da quarta
geracao dafranquia Pokémoncomo unidade analitica coerente com o problema de pesquisa (André, 2008). A andlise
incidiu sobre categorias derivadas do referencial tedrico e explicitadas como eixos de leitura do corpus: autonomia,
problematizacao, tomada de decisao, leitura sistémica, cooperacao, autoria e possibilidades de mediacao docente.
Essas categorias orientaram a observacao das mecanicas, dos sistemas paralelos e dos elementos narrativos dos
jogos, partindo do pressuposto de que as tecnologias reconfiguram linguagens, tempos e praticas pedagdgicas e, por
isso, demandam leitura articulada entre dimensao técnica e intencionalidade educativa (Kenski, 2012).

A escolha do Nintendo DS e de Pokémon Diamond, Pokémon Pearl e Pokémon Platinum decorre de quatro critérios
articulados: relevancia histdrico-cultural, densidade sistémica, adequacao ao problema de pesquisa e pertinéncia
documental. Trata-se de jogos centrais da quarta geracao da franquia, amplamente difundidos e reconhecidos, cuja
arquitetura combina exploracao, gestao de recursos, progressao por objetivos, leitura espacial e uso recorrente de
interfaces complementares. Além disso, o corpus redne uma materialidade técnica especifica — a consola de duas
telas e tela tatil— que intensifica a analise darelagao entre tecnologia, mediacao e aprendizagem. A sele¢ao, portanto,
nao se haseia em preferéncia pessoal, mas na convergéncia entre impacto cultural, complexidade ltidico-narrativa e
potencial analitico para discutir docéncia, educagao profissional e formagdo omnilateral (Bulbapedia, 2026a;
Nintendo, 20093, 2008b).

Nesse processo, a Bulbapediafoi utilizada como fonte documental secunddria de carater descritivo e sistematizador.
Por reunir, em verbetes especificos, informacoes detalhadas sobre lore, mecanicas, sistemas paralelos, espacos,
itens e modos de progressao dos jogos, a plataforma serviu como eixo norteador para 0 mapeamento interno do
corpus, especialmente na identificacao de elementos recorrentes como Pokétch, Underground, Super Contests,
Poffins, Distortion World Battle Frontiere Hidden Machine (HM). Seu uso, contudo, nao teve funcdo de autoridade
primaria, mas de apoio analitico para organizar e descrever o funcionamento dos jogos, em didlogo com fontes oficiais
e com a literatura académica. A interpretacao final dos dados ocorreu por analise interpretativa, buscando relacionar
as caracteristicas narrativas e mecanicas de DPP ao debate educacional e a prética docente, sem atribuir efeitos
pedagdgicos automaticos ao artefato tecnoldgico (Flick, 2009; Freire, 1996).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES
3.1 Resultados

Conforme o delineamento qualitativo, bibliogréfico e documental previamente estabelecido, a leitura analitica da lore
e das mecanicas de Pokémon Diamond Pokémon Pearl e Pokémon Platinum permitiu identificar que o ntcleo
formativo do corpus nao estd apenas no combate, mas na articulacao entre exploracao, progressao por objetivos,
leitura de ambiente, administracao de recursos e interpretacao de sistemas. Diarmond e Pear/inauguram a quarta
geracao principal da série no Nintendo DSe se passam em Sinnof, Platinumreaproveita esse mesmo universo como
versao ampliada, com modificacoes de enredo, espacos e desafios. No plano narrativo, os jogos organizam a
trajetdria do jogador em torno do confronto com a 7eam Galactic, do desequilibrio causado pelo uso dos poderes de
Dialgae Palkiae da necessidade de restabelecer a ordem de Sinnoft em Platinum, esse conflito é reorganizado pela
entrada de Giratina e da Distortion World Tomados em conjunto, esses elementos oferecem um universo diegético
estruturado por temas como tempo, espaco, equilibrio, mediagao e responsabilidade diante da ruptura da ordem
coletiva (Bulbapedia, 2026a, 2026h, 2026d, 2026e).
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A andlise também mostrou que a progressao do jogador depende de uma sequéncia continua de escolhas informadas
e de leitura funcional de regras. Em Diamonde Pear/ a travessia por cidades, lagos, montanhas e instalacoes da 7eam
Galacticexige o uso progressivo de HMs®, a superacao de bloqueios espaciais e a interpretacao de pistas fornecidas
pelo proprio mundo do jogo; em Platinum, esse desenho é ampliado por ajustes de dificuldade, expansao da Pokédex
regional e reconfiguracao de dreas e eventos. Como resultado, o corpus evidencia um padrao de aprendizagem por
tentativa, ajuste e retomada, em que o avango nao ocorre por repeticao mecanica, mas por compreensao crescente
do funcionamento do sistema, o que o torna particularmente fértil para mediacées pedagdgicas centradas em
resolucao de problemas e tomada de decisao (Bulbapedia, 2026a, 2026h).

No plano dos sistemas paralelos, os dados indicaram quatro nticleos recorrentes de potencial pedagdgico. O primeiro
é o eixo de monitoramento e registro, exemplificado pelo Pokétch;, cujo desenho incorpora aplicativos de contagem,
reldgio e acompanhamento, permitindo que a experiéncia de jogo nao se restrinja a acao imediata, mas inclua
observacao, controle e organizacao de informagdes. O segundo € o eixo de exploracao técnico-espacial,
representado pelo Underground, no qual o jogador utiliza a tela de toque, lida com radar, mineracao, esferas, moeda
prdpria e interacao local com outros jogadores. O terceiro € o eixo estético-performativo, visivel nos Super Contests
e nos Poffins, que deslocam a Idgica do éxito para aparéncia, performance, preparacao e composicao. O quarto é o
eixo de aprofundamento estratégico, especialmente reforcado em Platinum pela Battle Frontier, espaco pés-Liga
que reune instalagoes variadas, liderancas especificas e progressao por séries de vitdrias. Esses quatro nicleos
apareceram como resultados centrais da andlise por combinarem planejamento, leitura multimodal, coordenacao
entre interfaces e elaboracgdo de estratégias diferenciadas (Bulbapedia, 2026¢, 2026f, 20269, 2026h, 2026i).

Do ponto de vista da lore, dois resultados sobressairam. O primeiro foi a recorréncia de uma cosmologia do equilibrio:
Sinnoh é apresentada como regiao central da quarta geracao, e o conflito principal envolve exatamente a
desestabilizacao da ordem do mundo por manipulacao indevida do tempo e do espaco; em Platinum, essa
problemdtica ganha forma material na Distortion World, descrita como dimensao em que o tempo nao flui e o espaco
nao é estdvel. 0 segundo foi a presenca de marcas textuais que aproximam mundo humano e mundo Pokérmon,como
oregistro de mitos locais de Sinnoh. Em termos analiticos, isso permite afirmar que o corpus nao trabalha apenas com
progressao mecanica, mas com umimaginario de interdependéncia entre ordem natural, cultura, mito e acao humana,
o que amplia seu interesse para uma formacao docente que pretenda relacionar tecnologia, narrativa e leitura critica
do mundo (Bulbapedia, 2026a, 2026d, 2026e).

Figura 3
Mapa da regido de Sinnoh no Pokétch
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Nota. De Bulbapedia ([s. d.]).

3 HM (Hidden Machine, em japonés, “Secret Machine”) ¢ um item usado para ensinar um movimento a um Pokémon, de modo
semelhante as TMs. Segundo a Bulbapedia, as HMs podem ser usadas um numero ilimitado de vezes, ndo podem ser
descartadas e, em regra, os movimentos ensinados por elas ndo podem ser esquecidos normalmente; além disso, esses
movimentos também tém uso fora das batalhas como field moves nos jogos em que existem como HM.
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3.2 Discussodes

Os resultados permitem sustentar que Djamond, Pearle Platinumfuncionam, no minimo, como jogos comerciais com
alta densidade de mediacao pedagdgica potencial. A literatura sobre commercial off-the-shelf games mostra que
jogos comerciais podem ser Uteis para instrucao e avaliagao quando suas estruturas sao reinterpretadas em funcao
de metas educacionais e acompanhadas por planejamento docente; no mesmo sentido, estudos sobre uso de jogos
em educacao formal indicam que seu valor nao reside apenas em engajamento, mas na possibilidade de acionar
resolucao de problemas, atengao sustentada e reorganizagao do trabalho escolar a partir de culturas mididticas ja
significativas para os estudantes (Sanchez et al., 2022; Sandford et al., 2006). A luz desses estudos, a combinacao
entre exploracao, sistemas paralelos e progressao estratégica em DPP favorece uma docéncia que trabalhe com
andlise de decisdes, comparacao de percursos e explicitacao de critérios, em vez de reduzir o jogo a prémio ou
ilustracao periférica. Essa perspectiva é particularmente pertinente na educacao profissional e tecnoldgica, na qual a
mediacao pedagdgica precisa articular conhecimento conceitual, leitura de sistemas, tomada de decisao,
interpretacao de interfaces e avaliacao de consequéncias. Em vez de operar como mero recurso motivacional, o jogo
pode funcionar como objeto de andlise, simulacao e problematizacao, desde que o professor defina objetivos,
selecione recortes do corpus e organize momentos de debriefing, registro e retomada conceitual. A literatura recente
reforca esse ponto ao mostrar que a adogao de game-based learning depende menos do artefato isolado e mais da
competéncia docente para alinhar jogo, curriculo, acompanhamento e avaliagao, além de considerar obstaculos
concretos de implementacao, como tempo diddtico, familiaridade tecnoldgica e clareza metodoldgica (Dahalan et al.,
2024; Kaimara et al., 2021; Lester et al., 2023; Nousiainen et al., 2018).

Quando o foco recai sobre aformacao docente, o corpus mostra utilidade particular para uma docéncia coerente com
a educacao profissional em chave omnilateral. Isso ocorre porque os jogos analisados nao mobilizam uma tnica
competéncia, mas articulam leitura narrativa, interpretacao espacial, gestao de recursos, raciocinio estratégico, uso
deinterface, visualidade, performance e interagao social por conexao local e Wi-Fi. O Nintendo DS, por sua arquitetura
de dois ecras e tela de toque, ja foi oficialmente apresentado pela prépria NMintendo como plataforma apta a dividir
acao principal, mapas, inventarios e pontos de vista secundarios; no caso de DPP, esse desenho reaparece no
Pokétch, no Underground e nas atividades de contest, o que amplia as possibilidades de leitura multimodal e de
acompanhamento reflexivo da agao (Nintendo, n.d.; Bulbapedia, 20263, 2026f, 2026g). Em termos pedagdgicos, isso
favorece praticas menos unilaterais, pois o objeto nao exige apenas “jogar bem”, mas também observar, registrar,
planejar, experimentar, apresentar e revisar escolhas. Na EPT, essa caracteristica abre espaco para propostas que
dialoguem com competéncias transversais valorizadas em diferentes eixos formativos, como organizacao de
processos, leitura de dados, analise comparativa de alternativas, comunicacao de procedimentos e avaliagcao de
desempenho. Em um curso técnico, por exemplo, o professor pode transformar a composicao de equipes, a selecao
de golpes e a gestao de itens em estudo de tomada de decisao sob restricoes; pode mobilizar o Pokéfch e o
Underground para trabalhar leitura de interface, rastreamento, monitoramento e orientacdao espacial; ou pode
explorar Super Contests e Poffins para discutir critérios de performance, preparacao, apresentacao e relacao entre
planejamento e resultado. Nesses casos, o ganho nao esta no jogo em si, mas na forma como ele é reinscrito em
tarefas com objetivos claros, critérios explicitos e retorno reflexivo (Dahalan et al., 2024; Nousiainen et al., 2018;
Sanchez et al., 2022; Sandford et al., 2006).

Em termos de aplicabilidade, a analise permite propor, ao menos em cardater hipotético, trés cendrios didaticos paraa
educacao profissional. No primeiro, o professor pode explorar a organizacao de equipes, tipos e recursos de batalha
para trabalhar leitura de sistemas, comparacao de estratégias e tomada de decisao em atividades de resolucao de
problemas. No segundo, recursos como Pokétch e Underground podem subsidiar propostas voltadas a registro,
monitoramento, orientacao espacial e interpretacao de interfaces, articulando cultura digital e observacao orientada.
No terceiro, Super Contests, Poffins e a propria progressao narrativa de Sirnnof oferecem material para discutir
planejamento, critérios de desempenho, estética da apresentacao e consequéncias das escolhas, sempre com
debriefing, explicitacao dos objetivos e mediacao docente. Em todos esses casos, a contribuicao pratica do corpus
depende de um deslocamento metodoldgico: o professor nao “leva o jogo para a aula” apenas para aproximar-se do
repertdrio discente, mas o converte em situagao estruturada de andlise, comparacao, verbalizagao e sintese, o que
torna mais consistente sua aproximagao com a EPT e responde a exigéncia de aplicabilidade pedagégica do estudo
(Kaimara et al., 2021; Lester et al., 2023; Nousiainen et al., 2018).
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CONCLUSOES

A andlise desenvolvida permite sustentar que Pokémon Diamond Pokémon Pearle Pokémon Platinum constituem
um corpus pedagogicamente relevante para a educacao e, de modo particular, para a educacao profissional e
tecnoldgica, quando apropriados por mediacao docente intencional, analitica e criticamente orientada. A leitura das
mecanicas, da /ore e dos sistemas paralelos dos jogos indica que esse universo mobiliza planejamento, leitura de
regras, gestao de recursos, interpretacao espacial, tomada de decisao, cooperacao, performance e reflexao sobre
consequéncias, o que o torna compativel com propostas formativas voltadas a autonomia, a problematizacao e ao
desenvolvimento omnilateral. Nessa direcao, o professor deixa de operar o jogo como atrativo periférico e passa a
tratd-lo como artefato cultural e tecnoldgico capaz de sustentar atividades de leitura critica, comparacao de
estratégias, explicitacao de critérios e discussao de sistemas complexos, em consonancia com o referencial freireano
e com a defesa de uma formacao integrada entre trabalho, ciéncia, cultura e tecnologia.

No plano diddtico, o uso de jogos como DPPrequer algumas condicdes objetivas. A primeira é formacao docente
especifica para leitura critica de midias, cultura digital e desenho de atividades com jogos, evitando tanto o improviso
quanto a tecnofilia. A segunda é planejamento pedagdgico claro, com definicao prévia de objetivos, conteldos,
procedimentos, formas de acompanhamento e critérios de avaliagao. A terceira é adequacao institucional minima, o
que inclui tempo de preparacao, mediagcao em sala, acesso a equipamentos ou materiais de apoio e articulagao com
o curriculo. Além disso, o emprego de imagens, trechos e materiais derivados dos jogos deve observar os limites
legais de uso diddtico e de citagao previstos na legislacao autoral brasileira, com indicacao de fonte e respeito aos
pequenos trechos permitidos, sem pressupor liberdade irrestrita de reproducao integral de obras protegidas.

Também se reconhecem limites neste estudo. A investigacao € bibliogrdfica e documental, com analise interpretativa
do corpus, e nao envolve aplicagdo em campo com turmas, acompanhamento longitudinal de préticas pedagdgicas
ou mensuragao de aprendizagem. Por isso, os resultados nao autorizam atribuir efeitos pedagdgicos automaticos
aos jogos, mas permitem identificar potencialidades consistentes de mediagao. Soma-se aisso o uso da Bulbapedia
como apoio descritivo e sistematizador, e nao como autoridade primaria, bem como a escassez de dados publicos
desagregados sobre a circulagao brasileira especifica de Diamond, Pearle Platinum.

Como desdobramento, recomenda-se que pesquisas futuras avancem para o campo empirico, com desenho de
sequéncias diddticas, observacao de aulas, entrevistas com docentes e estudantes, andlise de producdes discentes
e comparacao entre diferentes formas de mediacao pedagdgica do jogo. Também se mostra promissora a
investigacao de como o professor-fa pode atuar na EPT como mediador entre cultura digital juvenil, formacao técnica
e formagao humana integral, especialmente em contextos que demandam leitura de sistemas, resolucao de
problemas, trabalho colaborativo e reflexao ética sobre tecnologia. Em termos aplicados, o estudo sugere que o uso
de jogos digitais comerciais na educacao profissional é pedagogicamente defensavel quando articulado a
intencionalidade didatica, formacao docente e base curricular, e que sua maior contribuicao nao esta em gamificar
superficialmente a aula, mas em reinscrever artefatos da cultura digital em projetos educativos criticos,
tecnologicamente situados e comprometidos com a formagao ampliada do docente e do estudante.
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