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Resumo: Este artigo analisa a franquia Pokémon como objeto cultural pertinente a
educacao critica, a literacia midiatica e a educomunicacao. O objetivo consiste em
compreender de que modo o anime Pokémon: Indigo League e os jogos Pokémon
Red, Pokémon Blue, Pokémon FireRed e Pokémon LeafGreen produzem sentidos
formativos e podem favorecer leituras criticas da midia. Trata-se de uma pesquisa
qualitativa, de natureza basica e de objetivo exploratério-analitico, desenvolvida
por meio de pesquisa bibliografica e documental. O corpus foi delimitado a saga
inaugural do anime e aos jogos da primeira geragao, com analise interpretativa e
tematica orientada pelas categorias de transmidiacao, ecossistema comunicativo,
ludicidade formativa e leitura critica das representacdes. Os resultados indicam
que a franquia articula duas pedagogias culturais complementares e tensionadas:
no anime, predominam vinculo afetivo, cuidado, amizade e amadurecimento
narrativo; nos jogos, sobressaem captura, classificacao, progressao e eficiéncia
estratégica. A analise mostrou ainda que competicao, evolucao e jornada operam
como dispositivos formativos distintos em cada materialidade. Conclui-se que
Pokemon pode ser compreendido como um tecido transmidia coeso, capaz de
sustentar discussdes educacionais sobre midia, formacao cultural, ambivaléncia
ética e modos contemporaneos de subjetivacao.

Palavras-chave: Pokémon: Literacia midiatica; Educomunicacao; Educacao
critica; Jogos eletronicos.

Abstract: This article examines the Pokémon franchise as a cultural object re-
levant to critical education, media literacy, and educommunication. Its aim is to
understand how the anime Pokémon: Indigo League and the games Pokémon Red,
Pokémon Blue, Pokémon FireRed, and Pokemon LeafGreen produce formative
meanings and may foster critical readings of media. This is a qualitative study,
basic in nature and exploratory-analytical in purpose, developed through biblio-
graphical and documentary research. The corpus was delimited to the anime's
inaugural saga and to the first-generation games, with interpretive and thematic
analysis guided by the categories of transmedia circulation, communicative
ecosystem, formative playfulness, and critical reading of representations. The
results indicate that the franchise articulates two complementary yet tension-filled
cultural pedagogies: in the anime, affective bonds, care, friendship, and narra-
tive maturation predominate; in the games, capture, classification, progression,
and strategic efficiency stand out. The analysis also showed that competition,
evolution, and journey operate as distinct formative devices in each medium. It
is concluded that Pokémon may be understood as a cohesive transmedia fabric
capable of supporting educational discussions on media, cultural formation,
ethical ambivalence, and contemporary modes of subjectivation.

Keywords: Pokémon; Media literacy; Educommunication; Critical education;
Video games.

1 Introducao

A presenca de franquias midiaticas no cotidiano de criangas, ado-
lescentes e jovens tem ampliado o interesse académico por objetos
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culturais antes considerados marginais a pesquisa
educacional. Nesse contexto, Pokémon se des-
taca como um fendmeno transmidia de grande
alcance, articulando anime, jogos eletrénicos,
produtos licenciados e praticas de circulagao sim-
bolica que atravessam consumo, sociabilidade
e formacao cultural. Longe de constituir apenas
entretenimento, esse universo pode ser compre-
endido como espaco de producao de sentidos,
valores e modos de relacao com a midia, o que
o torna pertinente para investigagdes no campo
da educacao critica, da literacia midiatica e da
educomunicacgao (Jenkins, 2006; Buckingham,
2003; Soares, 2011).

Do ponto de vista educacional, a leitura critica
das midias exige mais do que o dominio técnico
de linguagens e suportes: requer a problemati-
zacao das narrativas, das representacoes e das
disputas simbolicas que atravessam os produtos
culturais contemporaneos (Kellner; Share, 2005;
Bévort; Belloni, 2009). Sob essa perspectiva,
Pokémon pode ser analisado como objeto pe-
dagogico-cultural capaz de mobilizar discussdes
sobre competicao, cooperacao, amizade, classifi-
cagao, captura, tecnologia e natureza, temas que,
ao circularem entre anime e jogos, participam da
formacao de repertorios e visdes de mundo. Tal
compreensao aproxima-se de uma concepgao
freireana de educacao critica, comprometida
com a leitura do mundo como condicao para a
producao de conhecimento socialmente situado
(Freire, 1987, 1996).

Este artigo delimita-se, portanto, a analise de
Pokemon em duas materialidades especificas, o
anime e os jogos eletronicos, tomando-o como
objeto de reflexao no cruzamento entre literacia
midiatica e educomunicacao. No recorte biblio-
grafico mobilizado, a discussao sobre midia,
jogos e educacgao oferece bases consolidadas
para pensar leitura critica, participacao e apren-
dizagem, mas explicita menos a comparagao, no
interior de uma mesma franquia, entre sua forma
audiovisual e sua forma procedural. A contribuicao
especifica do estudo reside nessa comparagao:
examinar como um nucleo cultural compartilha-
do produz pedagogias distintas e tensionadas,

aqui compreendidas como pedagogia do afeto
e pedagogia do desempenho. O interesse cen-
tral ndo é descrever exaustivamente a franquia
nem atribuir-lhe efeitos educativos previos, mas
analisar como narrativas e mecanicas organizam
possibilidades de leitura sobre vinculo, classifi-
cagao, competicao, evolugao e progresso.

2 Referencial teorico

A articulacao entre educacao critica, literacia
midiatica, educomunicacao e cultura ludica re-
quer compreender a midia como instancia de so-
cializacao e producao de sentidos, e ndo apenas
como suporte técnico (Buckingham, 2003; Bévort;
Belloni, 2009; Soares, 2011). Objetos culturais de
ampla circulacao, como Pokémon, participam da
formacao de repertorios e modos de interpretar
o0 mundo social e midiatico (Jenkins, 2006; Tobin,
2004, Allison, 2006). Anime e jogos eletronicos
podem, assim, constituir materialidades legitimas
de analise educacional quando tratados a partir
de um recorte conceitual que considere suas
dimensdes narrativa, ludica e comunicacional
(Buckingham, 2003; Jenkins, 2006; Gee, 2003).

No horizonte da educacao critica, Paulo Freire
(1987, 1996) desloca a educacao da transmis-
sao de conteudos para a problematizacao da
realidade e a formacao de sujeitos capazes de
ler criticamente o mundo. Em Pedagogia da au-
tonomia, ao afirmar que “ensinar nao & transferir
conteudo a ninguém” (Freire, 1996, p. 12), o autor
oferece uma chave util para esta pesquisa: nem
o0 conhecimento nem a relacao com a midia se
reduzem a recepcao passiva. Produtos culturais
podem ser abordados como praticas interpreta-
tivas nas quais sentidos sao aceitos, negociados
ou questionados, sem que isso implique atribuir
automaticamente ao objeto um efeito formativo
determinado (Freire, 1996; Buckingham, 2003).

A valorizacao da experiéncia cultural do edu-
cando complementa esse argumento. Quando
Freire (1996, p. 14) afirma que “respeitar a leitura
de mundo do educando significa toma-la como
ponto de partida’, reconhece-se que os sujeitos
chegam aos espacos educativos atravessados
por narrativas, imagens, jogos e plataformas
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(Freire, 1996; Jenkins, 2006). Pokémon pode ser
situado nesse repertorio cultural, nao para con-
verter preferéncia juvenil em contetdo escolar
obrigatorio, mas para tornar suas representacdes
e logicas passiveis de problematizacao (Tobin,
2004; Allison, 2006). A educacao critica, nesse
sentido, transforma familiaridade cultural em
possibilidade de leitura e contraleitura (Freire,
1987; Kellner; Share, 2005).

A relevancia analitica de Pokémon decorre,
entdo, menos de sua popularidade do que das
operacoes simbolicas que a franquia coloca em
circulacao. Relacdes entre humanos e criaturas,
amizade, colecao, competicao, classificacao,
progresso e tecnologia aparecem de modos di-
versos entre anime e jogos (Jenkins, 2006; Allison,
2006; Gee, 2003). Esses elementos podem ser
interrogados como construcdes culturais, evi-
tando tanto a celebragcao automatica da franquia
quanto sua condenacao prévia (Kellner; Share,
2005; Buckingham, 2003).

No campo da literacia midiatica, a oposicao
simplificadora entre midia benéfica e midia nociva
cede lugar a analise dos processos de leitura,
interpretacao, uso e produgao de mensagens
(Buckingham, 2003; Bévort; Belloni, 2009). Bévort
e Belloni (2009) ressaltam que a midia-educa-
cao envolve apropriacao de linguagens e leitura
critica dos meios como objetos de estudo e
expressao. Essa perspectiva impede que a com-
peténcia midiatica seja confundida com dominio
instrumental: operar dispositivos ndao equivale a
compreender representagoes, interesses, con-
vengoes e condicdes de circulacao (Buckingham,
2003; Kellner; Share, 2005).

Buckingham compreende a educacao midiati-
ca a partir da analise de formas, representacoes,
audiéncias e instituicoes, tratando a midia como
sistema cultural (Buckingham, 2003). Essa formu-
lacao é especialmente produtiva para Pokemon,
cuja inteligibilidade se distribui entre anime,
Jjogos, filmes, cartas, brinquedos e praticas de
fas (Jenkins, 2006; Tobin, 2004). A franquia con-
figura, assim, uma rede de narrativas e praticas
em que consumo, memoria e participagao se
articulam, razao pela qual sua leitura educacio-

nal ndo pode pressupor um produto univoco ou
fechado (Jenkins, 2006; Allison, 2006).

A literacia midiatica funciona, neste estudo,
como uma operagao de leitura das escolhas de
representacao, dos regimes de valor e das posi-
coes de sujeito oferecidas pelos textos midiaticos
(Buckingham, 2003; Kellner; Share, 2005). No
anime, importa observar como jornada, amizade,
rivalidade, captura e superacao sao narrativizadas;
nos jogos, como regras, recompensas, coleta,
combate e decisao estruturam possibilidades
de acao (Tobin, 2004; Gee, 2003). A diferenca
de linguagem é central: a serialidade audiovi-
sual organiza identificacdo e drama, enquanto
a interatividade organiza escolhas e restricoes
procedurais (Buckingham, 2003; Gee, 2003).

A educomunicacao amplia o debate ao en-
fatizar o processo comunicativo, participacao e
capacidade de expressao dos sujeitos (Soares,
2011, 2014). A nocao de ecossistema comuni-
cativo desloca a atencao do meio isolado para
as relacoes de circulacao, mediacao e autoria
(Soares, 2011, 2014). Essa perspectiva aproxima-
-se da tradicao freireana por recusar modelos
exclusivamente verticais de comunicagao e por
reconhecer didlogo e participacao como dimen-
soes formativas (Freire, 1087, 1996; Soares, 2011).

Pokémon pode ser lido, nesse plano, como
parte de um ecossistema comunicativo mais
amplo: anime e jogos acionam praticas de fala,
comparagao, memoria, estratégia e pertenci-
mento que ultrapassam a obra isolada (Jenkins,
2006; Allison, 2006). Importa, contudo, distinguir
duas escalas. O corpus desta pesquisa permite
examinar as posicoes de participagao inscritas nas
materialidades e sua articulacao entre midias; nao
permite afirmar, sem dados de recepcao, como
publicos concretos efetivamente se apropriam
delas (Soares, 2011, 2014).

A convergéncia entre educomunicacao, edu-
cagao critica e literacia midiatica esta, portanto,
na possibilidade de tratar a cultura midiatica
como espaco de interpretacao e expressao, sem
converté-la em recurso motivacional por si sO
(Freire, 1996; Buckingham, 2003; Soares, 2011).
No presente recorte, essa convergéncia orienta
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perguntas sobre o que o anime e 0s jogos tor-
nam legivel e acionavel, mantendo separadas a
analise do produto e a eventual investigacao de
seus usos pedagogicos.

A especificidade do objeto exige dialogo com
estudos sobre cultura da convergéncia, jogos e
circulacao global da cultura popular (Jenkins,
2006; Gee, 2003; Tobin, 2004). Tobin situa Poke-
mon em debates sobre globalizacao cultural,
consumo infantil e agéncia de publicos jovens,
enquanto Allison examina a circulacao interna-
cional de bens culturais japoneses articulando
fantasia, mercadoria e imaginagao social (Tobin,
2004; Allison, 2006). Essas contribuicbes per-
mitem tratar a franquia como artefato cultural
relevante para investigar tensdes entre consumo,
ludicidade, identidade e formacao, e nao como
curiosidade episodica.

Anogao de convergéncia ajuda a compreender
a circulacao de personagens, narrativas, regras
e afetos por diferentes suportes (Jenkins, 2006).
Anime e jogos ndo sao equivalentes, embora
pertencam a uma composig¢ao cultural com-
partilhada: cada meio seleciona e reorganiza
aspectos do universo Pokémon segundo suas
possibilidades expressivas (Jenkins, 2006; Tobin,
2004). Nesse sentido, a metafora do “retalho”
designa uma multiplicidade articulada, e nao
dispersao: o interesse analitico esta precisamente
em observar o que permanece, o que muda e o
que cada materialidade torna mais visivel.

No plano do ludico, Gee argumenta que vide-
ogames podem organizar experiéncias de reso-
lucao de problemas, feedback, experimentacao
e construcao gradual de competéncias (Gee,
2003). Isso nao autoriza considerar qualquer jogo
como educativo por definicao. Permite, porem,
examinar como regras e sistemas oferecem mo-
dos especificos de agir e decidir. Em Pokemon,
atributos, tipos, composicao de equipe, gestao
de recursos, exploragcdo e memoria sistémica
estruturam uma racionalidade procedural que
pode ser descrita e comparada a racionalidade
narrativa do anime (Gee, 2003; Jenkins, 2006).

A dimensao ludica é analisada, portanto, sem
converter possibilidade de experiéncia em apren-

dizagem comprovada. Regras, recompensas e
restricdes orientam agdes possiveis e tornam
determinadas estratégias mais vantajosas que
outras (Gee, 2003; Kellner; Share, 2005). Nos jogos
de Pokeémon, o sistema favorece operacdes de
colecao, classificacao, treino, otimizacao, com-
peticao e evolugcao; no anime, essas mesmas
operacoes sao frequentemente recontextualiza-
das por amizade, lealdade e convivéncia (Tobin,
2004, Jenkins, 2006). A tensao entre sistema
e afeto, calculo e vinculo, captura e cuidado
constitui o ponto de passagem entre o quadro
tedrico e a analise.

Aluz desse quadro, a leitura do corpus organi-
Za-se em quatro categorias articuladas. A trans-
midiacao observa como sentidos circulam e se
reconfiguram entre anime e jogos (Jenkins, 2006).
O ecossistema comunicativo é empregado de
modo restrito ao corpus, para descrever posicoes
de participacao, circulacao e articulacao entre
materialidades, sem ser tomado como evidéncia
de recepcao empirica (Soares, 2011, 2014). A ludi-
cidade formativa examina possibilidades de agao
inscritas nas mecanicas, evitando afirmar efeitos
de aprendizagem que nao foram medidos (Gee,
2003). A leitura critica das representacdes focaliza
valores associados a amizade, a competicao, a
diferenca, a tecnologia, a natureza, ao mérito,
ao controle e a convivéncia (Buckingham, 2003;
Kellner; Share, 2005; Tobin, 2004).

Com esse recorte, educacao critica, literacia
midiatica e educomunicacao funcionam como
lentes complementares: problematizagao do
mundo, leitura das linguagens e atencao as con-
dicdes de expressao e circulacao (Freire, 1996;
Bévort; Belloni, 2009; Soares, 2014). Os estudos
sobre convergéncia e jogos, por sua vez, permi-
tem distinguir o que € narrado do que é proce-
duralmente oferecido ao jogador (Jenkins, 2006;
Gee, 2003). E dessa comparacao, e ndo de uma
atribuicao prévia de valor educativo a franquia,
que deriva a analise.

3 Metodologia

Este estudo caracteriza-se como pesquisa
qualitativa, de natureza basica e de objetivo
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exploratorio-analitico, desenvolvida predomi-
nantemente por meio de pesquisa documental,
com suporte bibliografico destinado a construcao
do aporte tedrico sobre educacao critica, litera-
cia midiatica, educomunicacao e cultura ludica
(Ludke; Andre, 1986; Prodanov; Freitas, 2013). A
abordagem qualitativa foi adotada porque o pro-
blema exige interpretar sentidos, representacoes
e logicas narrativas e procedurais, € ndo mensurar
variaveis ou produzir generalizacdes estatisticas
(LUdke; André, 1986; Gatti, 2002).

Quanto aos procedimentos, a pesquisa do-
cumental incidiu diretamente sobre as materia-

lidades da franquia Pokémon, que constituem
as fontes primarias da analise. O suporte biblio-
grafico foi empregado na construcao do aporte
tedrico e na definicao das categorias analiticas
que orientaram a leitura do corpus (Severino, 2017;
Prodanov; Freitas, 2013). O corpus € composto
por um recorte de Pokemon: Indigo League e
pelos jogos Pokémon Red Version, Pokémon Blue
Version, Pokémon FireRed Version e Pokemon
LeafGreen Version, estes ultimos empregados
também para verificar a permanéncia, nos re-
makes, das mecanicas centrais examinadas. A
composicao do corpus € sintetizada na Figura 1.

Figura 1 - Objetos de pesquisa que compdem o corpus analitico

lnaigolecegic
Q@,‘.’

Fonte: Elaboracao propria, a partir de Pokémon: Indigo League (1997), Pokémon Blue Version (Game
Freak, 1996a), Pokémon Red Version (Game Freak, 1996b), Pokémon FireRed Version (Game Freak,
2004a) e Pokémon LeafGreen Version (Game Freak, 2004b).

No anime, as unidades de analise foram seis
episodios: “Pokémon - | Choose You!" (episodio
1), "Showdown in Pewter City" (episodio 5), “Bul-
basaur and the Hidden Village” (episodio 10),
“Charmander - The Stray Pokémon" (episodio
11), “Here Comes the Squirtle Squad” (episdédio
12) e “Electric Shock Showdown" (episodio 14)
(Pokemon: Indigo League, 1997). A selecao foi
intencional e orientada pela recorréncia, nesses
episodios, de situacdes diretamente relacionadas
as categorias do estudo: formacgao do vinculo

com Pikachu, competicao por insignias, entrada
de novos Pokémon no grupo, cuidado diante do
abandono e tensao entre evolucao, desempenho
e escolha. Nos jogos, as unidades examinadas
foram as mecanicas de encontro e captura, re-
gistro na Pokedex, sistema de tipos, composicao
da equipe, progressao por ginasios, experiéncia
e evolucao (Game Freak, 1996a, 1996b; Game
Freak, 2004a, 2004b).

Em termos operacionais, cada unidade foi
registrada em uma matriz de analise com cinco
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campos: materialidade, cena ou mecanica obser-
vada, acao ou representacao relevante, categoria
analitica e interpretacao sustentada pela evidén-
cia. A codificacao combinou categorias definidas
a priori pelo referencial - transmidiagao, ecossis-
tema comunicativo, ludicidade formativa e leitura
critica das representacdes - com abertura para
subtemas recorrentes no corpus, como captura/
cuidado, classificagao/singularidade, competi-
cao/amizade e desempenho/amadurecimento.
A analise tematica foi utilizada para aproximar
ocorréncias convergentes e contrastantes entre
as duas materialidades, sem tratar frequéncia de
ocorréncia como medida de importancia (Minayo,
2001; Ludke; André, 1986).

O percurso analitico ocorreu em trés movi-
mentos: revisao bibliografica e definicao das
categorias; observagao e registro das unidades
documentais selecionadas; e comparagao en-
tre evidéncias do anime e dos jogos, buscan-
do identificar permanéncias, deslocamentos e
tensdes. As interpretacdes foram mantidas no
plano das possibilidades de sentido inscritas no
corpus. Nao houve triangulacdo com entrevistas,
observacao de estudantes, professores ou fas,
nem mensuracao de aprendizagem; por isso,
expressoes relativas a formagao e a experiéncia
desigham affordances narrativas e procedurais,
e nao efeitos comprovados sobre publicos. Essa
delimitacao procura assegurar coeréncia entre
objeto, evidéncia e alcance das conclusoes (Gatti,
2002; Severino, 2017).

4 Resultados e discussoes

A leitura comparativa evidenciou uma tensao
recorrente entre vinculo afetivo e racionalidade
sistémica. Nos episodios selecionados de Pokeé-
mon: Indigo League, conflitos e decisdes sao
frequentemente resolvidos por reconhecimento,
cuidado, lealdade e amadurecimento narrativo;
NoS jogos, a progressao € organizada por regras
de captura, classificacao, composicao de equipe,
vantagem de tipos e desempenho em batalhas
(Pokémon: Indigo League, 1997; Game Freak,
19964, 1996b; Game Freak, 2004a, 2004b). O
achado central do estudo esta nessa diferen-

¢a: uma pedagogia do afeto, predominante na
mediacao narrativa do anime, e uma pedagogia
do desempenho, predominante na mediagcao
procedural dos jogos. Essas pedagogias nao sao
blocos opostos, mas formas distintas de organizar
um mesmo repertorio cultural.

Um primeiro eixo empirico aparece na captura.
Em Pokémon Red/Blue e FireRed/LeafGreen,
encontrar uma criatura, reduzir sua resisténcia,
lancar a Poké Ball, registra-la na Pokédex e deci-
dir sua permanéncia na equipe integram o ciclo
basico de progressao (Game Freak, 1996a, 1096b;
Game Freak, 2004a, 2004b). A mecanica favorece
uma posicao de gestao: diferencas entre criaturas
tornam-se recursos para composicao do time,
resposta aos tipos adversarios e plangjamento de
desafios futuros. Nao se infere dai que o jogador
necessariamente internalize uma logica de clas-
sificagao; afirma-se apenas que o sistema torna
recorrentes e funcionalmente recompensadas as
operagdes de comparar, selecionar e combinar
(Gee, 2003).

No anime, a entrada de Pokémon no grupo
€ narrativizada de outra forma. Em “Pokémon
- | Choose You!", a resisténcia inicial de Pikachu
desloca a relacao com Ash de uma posse pres-
suposta para um vinculo construido ao longo do
risco compartilhado (Pokémon: Indigo League,
1997, episodio 1). Em “Bulbasaur and the Hidden
Village', Bulbasaur aceita acompanhar Ash so-
mente depois de proteger a vila e de estabelecer
uma prova em batalha; em “Charmander - The
Stray Pokémon’, o abandono pelo antigo trei-
nador antecede sua integracao ao grupo; e, em
“Here Comes the Squirtle Squad’, a aproxima-
cao ocorre apos conflito, cooperacao e cuidado
(Pokemon: Indigo League, 1997, episodios 10-12).
Essas situacdes nao eliminam a assimetria entre
treinador e criatura, mas atribuem ao vinculo
uma legitimacao narrativa que ndo esta inscrita
da mesma maneira na mecanica de captura dos
jogos (Tobin, 2004).

A comparagao permite formular com maior
precisao as duas pedagogias culturais identi-
ficadas. A pedagogia do desempenho aparece
quando o sistema favorece classificacao, com-
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binacao, otimizagao e progressao; a pedagogia
do afeto aparece quando a narrativa condiciona
reconhecimento e éxito a cuidado, confianca e
convivéncia. Isso nao significa que os jogos sejam
desprovidos de afeto nem que o anime dispense

competicao. O resultado reside na predominancia
relativa de cada logica e no modo como uma
mesma franquia desloca seus sentidos conforme
a materialidade. Essa articulacao é sintetizada na
Figura 2 (Jenkins, 2006; Gee, 2003; Tobin, 2004).

Figura 2 - Articulacao entre materialidades e sentidos predominantes no corpus

Anime - Indigo League

amizade, lealdade, cuidado,
amadurecimento narrativo

Jogos - Red/Blue /
FireRed/LeafGreen

captura, classificacdo,
progressao, eficiéncia
estratégica

Nucleo comum

jornada formativa, batalhas,
evolugdo, reconhecimento,
aprendizagem do mundo Pokémon

Fonte: Elaboracao propria, com base em Pokémon: Indigo League (1997), Game Freak (1996a, 1996b)
e Game Freak (2004a, 2004b).

Um segundo eixo refere-se a classificacao.
Nos jogos, Pokédex, tipos, vantagens e fraquezas,
niveis e evolucao tornam o conhecimento sobre
as criaturas diretamente acionavel na progressao
(Game Freak, 1996a, 1996b; Game Freak, 20043,
2004b). A Pokédex nao funciona apenas como
elemento narrativo: ela organiza a identificagcao
e o registro de espécies, enquanto o sistema de
tipos transforma diferencas em relagdes estra-
tégicas previsiveis. Por isso, a analise caracteri-
za esse conjunto como pedagogia taxondmica
do sistema, isto &, uma estrutura que favorece
conhecer para decidir, comparar e agir, sem
converter essa affordance em afirmacao sobre
aprendizagem efetiva do jogador (Gee, 2003).

No anime, a Pokédex também informa espé-
cies e habilidades, mas a informacao enciclopé-
dica ndo encerra o encontro. Os episodios 10 a 12
sao especialmente claros: Bulbasaur, Charmander
e Squirtle nao se tornam relevantes apenas por
tipo ou capacidade de batalha, mas por historias
de protecao, abandono, conflito e pertencimento
(Pokémon: Indigo League, 1997, episodios 10-12).
A diferenca € analiticamente importante: nos
Jjogos, a classificagao organiza possibilidades de

acao; no anime, ela convive com singularizacées
narrativas que tornam cada relacao contingente.
O corpus articula, assim, imaginacao enciclopé-
dica e imaginagao afetiva sem que uma elimine
a outra (Allison, 2006).

A competicao constitui o terceiro eixo. Nos
jogos, vencer lideres de ginasio, obter insignias
e superar rivais condiciona a abertura de etapas
da jornada; niveis, experiéncia e composicao de
equipe tornam o desempenho legivel e compa-
ravel (Game Freak, 1996a, 1996b; Game Freak,
200443, 2004b). Essas regras oferecem uma expe-
riéncia de progressao mensuravel: determinadas
escolhas ampliam a eficiéncia do time e outras
impdem custos ou derrotas. A analise, portanto,
descreve uma logica procedural de desempe-
nho, e ndo uma aprendizagem moral hecessaria
decorrente dela (Gee, 2003).

No anime, a batalha tambem valida a trajetoria,
porém sua significagao pode ser reordenada por
critérios relacionais. Em “Showdown in Pewter
City", Ash interrompe a vantagem obtida quan-
do os aspersores enfraquecem Onix e deixa
0 ginasio sem se considerar vencedor; Brock
posteriormente lhe entrega a insignia vinculando
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o reconhecimento a forma como Ash tratou os
Pokémon (Pokémon: Indigo League, 1997, episo-
dio 5). O episodio oferece evidéncia concreta de
que o éxito narrativo ndo coincide integralmente
com a vitoria técnica. Assim, a competicao per-
manece como prova, mas pode ser requalificada
por cuidado, justica percebida e reconhecimento
do adversario, aspecto que sustenta a distingao
entre desempenho sistémico e legitimagcao moral
(Tobin, 2004).

A evolugao explicita outra tensao. Nos jogos,
acumular experiéncia e evoluir tende a ampliar
atributos e possibilidades de combate, ligando
mudanca e eficiéncia dentro do sistema (Game
Freak, 1096a, 1996b; Game Freak, 2004a, 2004b).
Em “Electric Shock Showdown', entretanto, a pos-
sibilidade de evoluir Pikachu com uma Thunder
Stone é recusada pelo proprio personagem antes
da revanche contra Raichu; a narrativa transforma
a evolucao, naquele episodio, em questao de

escolha e identidade, e nao apenas de ganho
de poder (Pokémon: Indigo League, 1997, epi-
sodio 14). O contraste sustenta duas formas de
representar progresso: uma predominantemente
mensuravel e outra aberta a negociacao narrativa
entre poténcia, vinculo e permanéncia.
Ajornada amarra esses eixos. Nos jogos, des-
locamento territorial, ginasios, experiéncia e
acesso a novas areas organizam uma progres-
sdo espacial e procedural (Game Freak, 19964,
1996b). No recorte do anime, a mesma estrutura
de viagem é preenchida por encontros em que
fracasso, cuidado e ingresso de novos compa-
nheiros alteram a trajetoria de Ash (Pokemon:
Indigo League, 1997, episodios 1, 5, 10-12, 14). Por
iss0, 0 corpus nao oferece duas versodes idénticas
da formacao: os jogos enfatizam a experiéncia do
sistema, enquanto o anime acentua a experiéncia
da convivéncia. As tensdes que atravessam essa
comparacao sao sintetizadas na Figura 3.

Figura 3 - Tensdes centrais identificadas na analise do corpus
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Fonte: Elaboracao propria, com base em Pokémon: Indigo League (1997), Game Freak (19964,
1996b), Game Freak (2004a, 2004b), Gee (2003) e Tobin (2004).

O corpus também oferece posicdes de parti-
cipacao distintas. O anime conduz o espectador
pelo acompanhamento das escolhas de Ash e
de seus vinculos, enquanto os jogos colocam o

Jjogador diante de decisdes de equipe, explora-
Ccao, uso de recursos e ordem de acoes (Poké-
mon: Indigo League, 1997; Game Freak, 19963,
1996b; Game Freak, 2004a, 2004b). Essa diferenca
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permite falar, no plano documental, em configu-
racoes comunicativas diversas: assistir favorece
0 acompanhamento e a interpretacdao de uma
trajetoria narrada; jogar exige intervencao dentro
de regras previamente estruturadas. A categoria
de ecossistema comunicativo, neste estudo, li-
mita-se a essa articulacao entre materialidades e
posicoes de participacao. A recepcao, a critica e
as produgoes de fas constituem desdobramentos
plausiveis da franquia, mas nao foram observados
empiricamente e, portanto, nao sao apresentados
como resultado (Jenkins, 2006; Soares, 2014).

Do ponto de vista educacional, os resultados
nao autorizam afirmar que Pokémon produz,
por si, aprendizagem critica. O que o corpus
oferece sao situacdes e mecanismos passiveis
de problematizacao: captura e cuidado, classi-
ficacao e singularidade, competicao e amizade,
desempenho e amadurecimento. Seu interesse
para a educacao critica e para a literacia midiatica
reside justamente na possibilidade de tornar es-
sas tensdes objetos de leitura, e nao em atribuir
a franquia uma fungao pedagogica automatica
(Freire, 1996; Buckingham, 2003). Essa distincao
separa o resultado documental - como o anime e
0S jogos organizam sentidos - de uma proposicao
pedagogica futura - como tais sentidos poderiam
ser trabalhados em contextos educativos.

Em sintese, o resultado central € a coexisténcia
de uma pedagogia do afeto e de uma pedagogia
do desempenho dentro de um mesmo universo
cultural. Pokémon: Indigo League enfatiza media-
¢ao narrativa, vinculo e legitimagao ética; Red/
Blue e FireRed/LeafGreen organizam progressao,
classificacao e eficiéncia por meio de regras e
escolhas procedurais (Pokémon: Indigo League,
1997, Game Freak, 1996a, 1996b; Game Freak,
20044, 2004b). A contribuicao analitica nao esta
em declarar uma materialidade superior a outra,
mas em demonstrar como o deslocamento entre
narrar e jogar modifica o estatuto da captura, da
batalha, da classificacdo e da evolucao. E nessa
diferenca interna da franquia que o ‘retalho” se
torna uma unidade comparavel para estudos de
midia e educacao.

5 Consideracoes finais

Este estudo examinou Pokémon como obje-
to cultural na interface entre educacao critica,
literacia midiatica e educomunicacao. O recorte
composto por Pokémon: Indigo League e pelos
jogos Pokémon Red, Pokémon Blue, Pokémon
FireRed e Pokémon LeafGreen mostrou que
captura, amizade, classificacao, competicao,
evolucao e reconhecimento atravessam as duas
materialidades, mas sao organizados de modos
distintos. A contribuicao do trabalho esta menos
em identificar esses temas isoladamente do que
em demonstrar como a mudanca de suporte al-
tera a forma de apresenta-los e de tornar certas
acoes possiveis.

O achado central foi a articulacao entre duas
pedagogias culturais. No anime, predomina uma
pedagogia do afeto, marcada por vinculo, cuida-
do, reconhecimento e amadurecimento narrativo.
Nos jogos, predomina uma pedagogia do desem-
penho, estruturada por classificacao, decisao,
progressao e eficiéncia estratégica. A distingao
nao é absoluta: competicao e afeto atravessam
ambas as materialidades. Seu valor analitico
esta em mostrar que a mesma franquia distribui
pesos diferentes a essas logicas conforme se
narra ou se joga.

As categorias analiticas permitiram organizar
essa diferenca sem confundir produto e recepgao.
A transmidiacao tornou visiveis permanéncias e
deslocamentos entre midias; a ludicidade formati-
va descreveu possibilidades de acao inscritas nas
mecanicas; a leitura critica das representacdes
reuniu tensdées entre captura e cuidado, classi-
ficacdo e singularidade, competicao e amizade.
O ecossistema comunicativo foi empregado em
sentido delimitado, referente a articulagcao entre
materialidades e posi¢coes de participacao ofe-
recidas pelo corpus. Como nao houve estudo de
publicos, ndo se atribuiu a essa categoria evidén-
Cia sobre apropriacdes concretas de estudantes,
jogadores ou fas.

Esse resultado permite situar Pokémon no
debate educacional sem reduzi-lo a recurso de
motivacao. O interesse do objeto esta na densida-
de das questdes que ele pode oferecer a leitura
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critica da midia: como sistemas classificam dife-
rencgas, como narrativas legitimam vinculos, como
a competicao é moralizada e como progresso e
evolucao recebem sentidos distintos. Trata-se
do potencial analitico do objeto. A transformacgao
desse potencial em pratica pedagogica depen-
deria de desenho didatico, mediacao docente e
investigacao empirica propria.

O recorte também impde limites. A analise con-
centrou-se em seis episodios da saga inaugural
e em quatro jogos ligados a primeira geragao, o
que favoreceu profundidade comparativa, mas
nao permite generalizar os resultados para toda a
historia da franquia. Geragdes posteriores modifi-
cam estruturas narrativas e mecanicas e podem
tensionar as categorias aqui utilizadas.

Outra limitagao importante diz respeito a
acessibilidade do produto analisado. Embora
Pokemon seja amplamente conhecido, o aces-
so efetivo a franquia nao é igual para todos.
Os jogos dependem de consoles especificos,
versdes nem sempre disponiveis, conhecimen-
to prévio das mecanicas e, em alguns casos,
barreiras econdmicas relevantes. O anime, por
sua vez, € mais acessivel em termos de fruicao,
mas nem sempre esta integralmente disponivel
nas mesmas plataformas, linguas ou condigdes
de acesso. Também se deve considerar que a
experiéncia dos jogos, especialmente os mais
antigos, pode ser menos acessivel para sujeitos
com determinadas deficiéncias visuais, motoras
ou cognitivas, ja que muitos produtos da época
nao foram concebidos com desenho universal ou
recursos inclusivos mais robustos. Isso interfere
diretamente no debate educacional, porque ndao
basta reconhecer o potencial pedagdgico de um
objeto; € preciso considerar quem pode, de fato,
acessa-lo e em que condicoes.

Ha ainda uma limitacao metodologica decor-
rente do carater documental do estudo. Nao fo-
ram realizadas entrevistas, observagoes, oficinas
ou outras formas de triangulacao com recepcao.
Porisso, a pesquisa descreve sentidos, posicoes
de participacao e possibilidades de experiéncia
inscritos no corpus, mas nao demonstra como
estudantes, professores, jogadores ou fas se

apropriam deles, os negociam ou 0s recusam.
Essa fronteira € decisiva para evitar que potencial
formativo seja apresentado como efeito educativo
comprovado.

Como recomendacgao, seria especialmente
fertilampliar o corpus para outras fases da fran-
quia. No campo dos jogos, titulos como Pokemon
Gold/Silver, Pokémon Black/White, Pokémon
Sun/Moon e Pokémon Legends: Arceus podem
aprofundar discussdes sobre memoria, tradicao,
diferenca cultural, ética da captura, mundo aberto
e transformacao das formas de jogar. No campo
do anime, sagas como Diamond and Pearl, Sun
& Moon e Pokémon Horizons oferecem materiais
promissores para discutir escola, comunidade,
deslocamentos do protagonismo e novas formas
de convivéncia. Esses recortes poderiam revelar
continuidades, rupturas e reconfiguragcdes impor-
tantes em relacao a primeira geragao.

Pesquisas futuras podem avancar justamente
nesse ponto, articulando analise documental a
oficinas, sequéncias didaticas, estudos de re-
cepgao e observagao de praticas concretas.
Também podem examinar fandoms, memes,
videos e outras produgdes derivadas, permitindo
que a dimensao de ecossistema comunicati-
VO seja investigada para além das posicoes de
participacao inscritas no anime e nos jogos. Esse
movimento possibilitaria confrontar as categorias
deste estudo com praticas efetivas de leitura,
autoria e circulacao.

Em sintese, Pokémon constitui um objeto le-
gitimo de investigacao educacional nao porque
carregue uma pedagogia pronta, mas porque
organiza, em midias distintas, tensdes cultu-
ralmente significativas. O “retalho” proposto no
titulo revelou-se coeso justamente por nao ser
homogéneo: anime e jogos compartilham um
universo, mas produzem diferentes formas de
relacao com captura, classificacao, competicao,
evolugao e vinculo. A distincao entre pedagogia
do afeto e pedagogia do desempenho oferece,
nesse sentido, uma chave analitica para pesquisas
posteriores sobre cultura pop, midia e educacao.



Retalho pedagdégico: Pokémon entre anime, jogos e educacao

Luis Otavio Vilela da Cruz

11/12

Referéncias

ALLISON, A. Millennial monsters: Japanese toys and
the globalimagination. Berkeley: University of California
Press, 2006. Disponivel em: https./www.ucpress.edu/
book/9780520245655/millennial-monsters. Acesso
em: 11 maio 2026.

BEVORT, E.; BELLONI, M. L. Midia-educac&o: conceitos,
historia e perspectivas. Educacao & Sociedade, Cam-
pinas, v. 30, n. 109, p. 1081-1102, set./dez. 2009. DOI:
https://doi.org/10.1590/50101-73302009000400008.
Disponivel em: https:/www.scielo.br/j/es/a/5pB-
FdjL4AmWHNSME5jXyStoVE/?lang=pt. Acesso em: 11
maio 2026.

BUCKINGHAM, D. Media education: literacy, learning
and contemporary culture. Cambridge, UK: Polity Press,
2003.

FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 17. ed. Rio de Ja-
neiro: Paz e Terra, 1987.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessa-
rios a pratica educativa. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1996.

GAME FREAK. Pokémon Blue Version. [S. L]: Nintendo,
1996a. 1 jogo eletronico (Game Boy). Disponivelem: ht-
tps.//www.pokemon.com/us/pokemon-video-games/
pokemon-red-version-and-pokemon-blue-version.
Acesso em: 11 maio 2026.

GAME FREAK. Pokémon Red Version. [S. L]: Nintendo,
1996b. 1 jogo eletrénico (Game Boy). Disponivel em:
https.//www.nintendo.com/en-gb/Games/Game-
-Boy/Pokemon-Red-Version-266109.html. Acesso
em: 11 maio 2026.

GAME FREAK. Pokémon FireRed Version. [S. L] Nin-
tendo, 2004a. 1 jogo eletrénico (Game Boy Advance).
Disponivel em: https:./www.pokemon.com/us/poke-
mon-video-games/pokemon-firered-version-and-
-pokemon-leafgreen-version. Acesso em: 11 maio 2026.

GAME FREAK. Pokémon LeafGreen Version. [S. L]: Nin-
tendo, 2004b. 1 jogo eletrénico (Game Boy Advance).
Disponivel em: https:/www.nintendo.com/us/store/
products/english-pokemon-leafgreen-version-switch/.
Acesso em: 11 maio 2026.

GATTI, B. A. A construcao da pesquisa em educacao
no Brasil. Brasilia, DF: Plano, 2002. Disponivel em:
https.//pdfcoffee.com/a-construao-da-pesquisa-em-
-educaao-no-brasilgatti-pdf-free.ntml. Acesso em: 11
maio 2026.

GEE, J. P. What video games have to teach us about
learning and literacy. New York: Palgrave Macmillan,
2003..

JENKINS, H. Convergence culture: where old and
new media collide. New York: New York University
Press, 2006.

KELLNER, D.; SHARE, J. Toward critical media lite-
racy: core concepts, debates, organizations, and
policy. Discourse: Studies in the Cultural Politics of
Education, [S. L], v. 26, n. 3, p. 369-386, 2005. DOI:
https://doi.org/10.1080/01596300500200169. Dis-
ponivel em: https:/www.tandfonline.com/doi/
full/10.1080/01596300500200169. Acesso em: 11
maio 2026.

LUDKE, M.; ANDRE, M. E. D. A. Pesquisa em educacao:
abordagens qualitativas. Sao Paulo: EPU, 1986.

MINAYO, M. C. S. (org.). Pesquisa social: teoria, método
e criatividade. 18. ed. Petropolis: Vozes, 2001.

POKEMON: Indigo League. IS. L]: The Pokémon Com-
pany International, 1997. Série de animacao. Disponi-
vel em: https:/www.pokemon.com/us/animation/
seasons/1. Acesso em: 11 maio 2026.

PRODANOQV, C. C.; FREITAS, E. C. Metodologia do
trabalho cientifico: métodos e técnicas da pesquisa
e do trabalho académico. 2. ed. Novo Hamburgo:
Feevale, 2013.

SEVERINO, A. J. Metodologia do trabalho cientifico.
Sao Paulo: Cortez, 2017.

SOARES, I. de O. Educomunicacao: o conceito, o pro-
fissional, a aplicagao - contribuicdes para a reforma do
ensino médio. 3. ed. Sao Paulo: Paulinas, 2011.

SOARES, |. de O. Educomunicacao e educacao midiatica:
vertentes historicas de aproximagao entre comunicagao
e educacao. Comunicacao & Educacgao, Sao Paulo, v.
19, n. 2, p. 15-26, 2014. DOI: https://doi.org/10.11606/
issn.2316-9125.v1Qi2p15-26. Disponivel em: https:/re-
vistas.usp.br/comueduc/article/view/72037. ACESSO
em: 11 maio 2026.

TOBIN, J. (ed.). Pikachu's global adventure: the rise and
fall of Pokémon. Durham: Duke University Press, 2004.

Luis Otavio Vilela da Cruz

Membro e pesquisador dos grupos NEPEDILIS (PUC
Minas) e POP.EDUCA (UFSCar/Fatec Barueri), com atu-
acao nas interfaces entre direito, literatura, cultura pop,
educacao e diversidade. Mestrando Profissional em
Producao de Conteudo Multiplataforma pela UFSCar
(campus Sao Carlos/SP). Bacharel em Direito (PUC Mi-
nas, Pocos de Caldas, 2021). Especialista em Advocacia
Criminal (Legale Educacional, 2025) e em Tribunal do
Juri e Execugdes Penais (Legale Educacional, 2025).
Especialista em Pericias Criminais e Medicina Legal
pela Legale Educacional (campus Sao Paulo, 2026).

Endereco para correspondéncia

Av. Anchieta, 369
Centro, 13015-101

Campinas, SP, Brasil


https://www.ucpress.edu/book/9780520245655/millennial-monsters
https://www.ucpress.edu/book/9780520245655/millennial-monsters
https://doi.org/10.1590/S0101-73302009000400008
https://www.scielo.br/j/es/a/5pBFdjL4mWHnSM5jXySt9VF/?lang=pt
https://www.scielo.br/j/es/a/5pBFdjL4mWHnSM5jXySt9VF/?lang=pt
https://www.pokemon.com/us/pokemon-video-games/pokemon-red-version-and-pokemon-blue-version
https://www.pokemon.com/us/pokemon-video-games/pokemon-red-version-and-pokemon-blue-version
https://www.pokemon.com/us/pokemon-video-games/pokemon-red-version-and-pokemon-blue-version
https://www.nintendo.com/en-gb/Games/Game-Boy/Pokemon-Red-Version-266109.html
https://www.nintendo.com/en-gb/Games/Game-Boy/Pokemon-Red-Version-266109.html
https://www.pokemon.com/us/pokemon-video-games/pokemon-firered-version-and-pokemon-leafgreen-version
https://www.pokemon.com/us/pokemon-video-games/pokemon-firered-version-and-pokemon-leafgreen-version
https://www.pokemon.com/us/pokemon-video-games/pokemon-firered-version-and-pokemon-leafgreen-version
https://www.nintendo.com/us/store/products/english-pokemon-leafgreen-version-switch/
https://www.nintendo.com/us/store/products/english-pokemon-leafgreen-version-switch/
https://pdfcoffee.com/a-construao-da-pesquisa-em-educaao-no-brasilgatti-pdf-free.html
https://pdfcoffee.com/a-construao-da-pesquisa-em-educaao-no-brasilgatti-pdf-free.html
https://doi.org/10.1080/01596300500200169
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/01596300500200169
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/01596300500200169
https://www.pokemon.com/us/animation/seasons/1
https://www.pokemon.com/us/animation/seasons/1
https://doi.org/10.11606/issn.2316-9125.v19i2p15-26
https://doi.org/10.11606/issn.2316-9125.v19i2p15-26
https://revistas.usp.br/comueduc/article/view/72037
https://revistas.usp.br/comueduc/article/view/72037

I 2 / I 2 Educacao por escrito, Porto Alegre, v. 17, n. 1, p. 1-12, jan.-dez. 2026 | e-49879

Como citar este artigo:

Vilela da Cruz, L. O. Retalho pedagogico: Pokémon entre
anime, jogos e educacao. Educacao Por Escrito, €49879.
https:.//doi.org/10.15448/2179-8435.2026.1.49879

Os textos deste artigo foram revisados pela Texto
Certo Assessoria Linguistica e submetidos para
validagcdo dos autores antes da publicagdo.


https://doi.org/10.15448/2179-8435.2026.1.49879

	Marcador 1

