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RESUMO

O presente estudo aborda a relagdao entre consumo sustentavel e cultura pop,
tendo como foco o universo da franquia Pokémon como ferramenta didatica para
a educacao ambiental. A pesquisa parte do problema de como a cultura pop
pode contribuir para a reflexao critica sobre os impactos do consumo na
sociedade contemporéanea, considerando o crescente agravamento das
questdes ambientais. O objetivo geral foi analisar como elementos dessa
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franquia podem ser utilizados para promover a conscientizacdo ambiental e o
consumo sustentavel. Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa qualitativa,
do tipo revisdo de literatura, fundamentada em autores como Bauman (2008),
Layrargues (2002) e Minayo (2014), além de estudos contemporaneos sobre
educagao ambiental. Também foi realizada uma analise tedrica dos elementos
narrativos da obra. Os resultados evidenciam que o universo Pokémon
apresenta representagcdes simbodlicas da relagdo entre seres humanos e
natureza, além de praticas que podem ser associadas ao consumismo,
possibilitando reflexbes criticas em contexto educacional. Conclui-se que a
utilizagao da cultura pop como recurso pedagdgico favorece o engajamento dos
estudantes e contribui para a formagado de uma consciéncia ambiental critica,
configurando-se como estratégia relevante no ensino contemporaneo.

Palavras-chave: Consumo sustentavel; educacdo ambiental; cultura pop;
ferramentas didaticas.

ABSTRACT

This study addresses the relationship between sustainable consumption and pop
culture, focusing on the Pokémon franchise as a didactic tool for environmental
education. The research is based on the problem of how pop culture can
contribute to critical reflection on consumption impacts in contemporary society,
considering the increasing environmental challenges. The main objective was to
analyze how elements of this franchise can be used to promote environmental
awareness and sustainable consumption. Methodologically, this is a qualitative
study based on a literature review, grounded in authors such as Bauman (2008),
Layrargues (2002), and Minayo (2014), as well as contemporary studies on
environmental education. A theoretical analysis of the narrative elements of the
work was also conducted. The results indicate that the Pokémon universe
presents symbolic representations of the relationship between humans and
nature, as well as practices associated with consumerism, enabling critical
reflections in educational contexts. It is concluded that the use of pop culture as
a pedagogical resource enhances student engagement and contributes to the
development of critical environmental awareness.

Keywords: sustainable consumption; environmental education; teaching tools;
pop culture.

RESUMEN

El presente estudio aborda la relacidén entre el consumo sostenible y la cultura
pop, centrandose en el universo de la franquicia Pokémon como herramienta
didactica para la educacién ambiental. La investigacion parte del problema de
como la cultura pop puede contribuir a la reflexion critica sobre los impactos del
consumo en la sociedad contemporanea, considerando el agravamiento de los
problemas ambientales. El objetivo general fue analizar cdmo los elementos de
esta franquicia pueden utilizarse para promover la conciencia ambiental y el
consumo sostenible. Metodolégicamente, se trata de una investigacion
cualitativa, de tipo revision de literatura, basada en autores como Bauman
(2008), Layrargues (2002) y Minayo (2014), ademas de estudios
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contemporaneos en educacion ambiental. También se realiz6 un analisis teorico
de los elementos narrativos de la obra. Los resultados evidencian que el universo
Pokémon presenta representaciones simbdlicas de la relacion entre los seres
humanos y la naturaleza, ademas de practicas asociadas al consumismo, lo que
permite promover reflexiones criticas en el contexto educativo. Se concluye que
el uso de la cultura pop como recurso pedagdgico favorece la participacion de
los estudiantes y contribuye a la formacion de una conciencia ambiental critica.

Palabras clave: consumo sostenible; educacion ambiental; cultura pop;
herramientas de ensenanza.

1 INTRODUGCAO

Nas ultimas décadas, o debate acerca do consumo sustentavel tem se
intensificado em decorréncia do agravamento das crises ambientais globais,
como as mudancas climaticas, a perda da biodiversidade e o esgotamento dos
recursos naturais. Nesse contexto, a necessidade de promover uma formacao
critica voltada a sustentabilidade torna-se cada vez mais urgente. Conforme
destacam Capra (2006) e Leff (2010), a crise ambiental contemporanea esta
diretamente relacionada aos modelos de produgdao e consumo, exigindo uma
mudancga de paradigma baseada em uma racionalidade ambiental.

Paralelamente, a cultura pop tem se consolidado como um importante
vetor de influéncia social, especialmente entre jovens, ao moldar
comportamentos, valores e formas de percepg¢ao da realidade. Nesse sentido,
praticas educativas que dialoguem com esse universo tendem a ser mais
eficazes e significativas. De acordo com Jenkins (2009), a cultura da
convergéncia e a participagao ativa dos sujeitos nos meios de comunicagao
ampliam as possibilidades de aprendizagem, tornando o ensino mais dinamico
e interativo.

Nesse cenario, o universo da franquia Pokémon apresenta-se como um
recurso pedagogico relevante, uma vez que incorpora narrativas que envolvem
relagdes entre seres humanos e natureza, além de conflitos relacionados a
exploracao e preservacao ambiental. A utilizacido de elementos da cultura pop
no ensino pode favorecer a construgao de significados e aproximar conteudos
abstratos da realidade dos estudantes, conforme apontam Nussbaum (2015), ao

destacar a importancia das narrativas na formagao do pensamento critico e ético.
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A problematica do consumo excessivo, caracteristica da sociedade
contemporanea, pode ser compreendida a luz das reflexdes de Bauman (2008),
que aponta o consumismo como elemento central da modernidade, no qual o ato
de consumir ultrapassa a satisfacdo de necessidades basicas e passa a
constituir  identidades e relagdes sociais. Tal dinamica contribui
significativamente para a intensificagédo dos impactos ambientais, reforcando a
necessidade de praticas educativas voltadas a conscientizacao critica.

Diante desse contexto, emerge a seguinte questdo norteadora: como a
cultura pop, representada pela franquia Pokémon, pode contribuir para a reflexao
critica sobre consumo sustentavel e impactos ambientais? Essa problematica
evidencia a necessidade de investigar estratégias pedagdgicas inovadoras que
dialoguem com o cotidiano dos estudantes.

A justificativa deste estudo fundamenta-se na compreensdo de que a
cultura pop exerce forte influéncia sobre o comportamento social, podendo ser
utilizada como ferramenta educativa. Ademais, conforme Layrargues (2002), a
educacao ambiental deve ultrapassar a mera transmissdo de conteudos,
promovendo a formag&o de sujeitos criticos e capazes de intervir na realidade
socioambiental. Além disso, conforme discutido por Leff (2010), a construgao de
uma racionalidade ambiental exige novas abordagens educativas que integrem
conhecimento, cultura e pratica social.

Nesse sentido, estratégias didaticas inovadoras, como o0 uso do universo
Pokémon, contribuem para o aumento do engajamento dos alunos e para a
facilitacdo da compreensao de temas complexos. Ao aproximar o conteudo da
realidade dos estudantes, essas abordagens favorecem a construgdo do
pensamento critico e da consciéncia ambiental.

Diante do exposto, este trabalho tem como objetivo geral analisar, de
forma qualitativa e interpretativa, como elementos do universo Pokémon podem
ser utilizados como ferramenta didatica para promover a compreensao e a
reflexdo critica sobre o consumo sustentavel e a consciéncia ambiental, a partir
da identificacdo de temas socioambientais presentes na obra e sua articulacéo

com referenciais tedricos da educagcao ambiental e da sociedade de consumo.
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2 METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem
qualitativa, do tipo revisao de literatura, com carater exploratério e descritivo.
Esse tipo de investigagdo permite a analise e interpretacdo de produgdes
cientificas ja existentes, possibilitando a construcao de reflexdes tedricas acerca
do tema proposto.

A abordagem qualitativa fundamenta-se na compreensao de significados,
valores e praticas sociais, sendo adequada para estudos que envolvem
interpretacdo de fenémenos culturais e educacionais. Conforme Minayo (2014),
a pesquisa qualitativa trabalha com o universo dos significados, motivos,
aspiragoes, crengas e atitudes, o que a torna apropriada para investigagdes que
buscam compreender relagcdes sociais e simbdlicas, como € o caso da interface
entre cultura pop e educacao ambiental.

A revisdo de literatura foi realizada por meio da busca sistematica de
artigos cientificos, livros e documentos académicos disponiveis em bases de
dados digitais, como Google Académico, SciELO e peridédicos da area de
educagcdo e meio ambiente. Foram utilizados descritores como “consumo
sustentavel”’, “educacdo ambiental’, “cultura pop” e “ensino”, priorizando
producgdes publicadas nos ultimos anos, sem excluir obras classicas relevantes
para a fundamentagao tedrica.

Como critério de inclusdo, foram selecionados estudos que abordassem
diretamente a relacdo entre consumo, educacdo ambiental e praticas
pedagogicas inovadoras. Ja como critérios de exclusao, foram desconsiderados
trabalhos que ndo apresentavam relagcdo direta com o tema ou que nao
possuiam rigor cientifico adequado.

Além da revisao bibliografica, realizou-se uma analise tedrica do universo
da franquia Pokémon, considerando seus elementos narrativos, simbdlicos e
tematicos. Essa analise buscou identificar representagdes relacionadas a
interacado entre seres humanos e natureza, bem como praticas que podem ser
associadas ao consumo e a exploracdo de recursos, permitindo estabelecer
conexdes com o contexto socioambiental contemporaneo.

A andlise dos dados foi conduzida por meio de uma abordagem
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interpretativa, articulando os referenciais tedricos com o0s elementos
identificados na obra analisada. Esse processo seguiu uma loégica de
categorizagao tematica, permitindo a constru¢do de discussdes criticas acerca
do potencial pedagogico da cultura pop. Nesse sentido, a analise qualitativa
possibilita a produgao de inferéncias e interpretagdes fundamentadas, conforme
destacado por Minayo (2014).

No que se refere as consideragoes éticas, por tratar-se de uma pesquisa
de revisao de literatura, ndo houve envolvimento direto com seres humanos,
dispensando a necessidade de submissao a comité de ética. No entanto, foram
respeitados os principios éticos relacionados a pesquisa cientifica, como a
correta citagao das fontes utilizadas e a fidelidade as ideias dos autores.

Por fim, destaca-se como limitacdo do estudo o fato de se basear
exclusivamente em analise tedrica e bibliografica, n&o contemplando
investigacao empirica em contexto escolar. Apesar disso, a revisdo de literatura
permite uma compreensdao ampla e fundamentada do tema, oferecendo
subsidios relevantes para futuras pesquisas e aplicagbes praticas no campo

educacional.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise da literatura e do universo da franquia Pokémon permitiu
identificar categorias tematicas relevantes para a discussdo do consumo
sustentavel e da consciéncia ambiental no contexto educacional. Os resultados
sdo apresentados de forma descritiva e interpretativa, organizados em eixos

analiticos.

3.1 REPRESENTACOES DA RELACAO SER HUMANO-NATUREZA

Observa-se que o universo Pokémon apresenta uma relagdo simbdlica
entre humanos e criaturas que pode ser interpretada como uma metafora da
interacao entre sociedade e meio ambiente. Em diversas narrativas, destaca-se
a importancia do respeito, cuidado e equilibrio com a natureza, contrapondo-se

a praticas de exploragao predatdria.
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Essa representagédo dialoga com os principios da educagao ambiental
critica, que, segundo Layrargues (2002), deve promover a reflexdo sobre as
relagdes sociais, econdmicas e ambientais, incentivando a transformacgao da
realidade. Assim, os elementos narrativos da franquia contribuem para a

construcao de valores relacionados a sustentabilidade.

3.2 CONSUMO E ACUMULO NO UNIVERSO POKEMON

Outro aspecto relevante identificado refere-se as praticas de consumo
presentes na obra, como a captura continua de Pokémon e o acumulo de itens.
Essas dindmicas podem ser interpretadas como analogias ao comportamento
consumista da sociedade contemporanea.

De acordo com Bauman (2008), o consumismo €& uma caracteristica
central da modernidade, na qual o acumulo de bens e a constante substituicao
de produtos tornam-se praticas recorrentes. Ao relacionar essas ideias com o
universo Pokémon, torna-se possivel promover discussdes criticas sobre

CONSUMO excessivo e seus impactos ambientais.

3.3 POTENCIAL PEDAGOGICO DA CULTURA POP

Os resultados indicam que o uso da cultura pop como ferramenta didatica
favorece o engajamento dos estudantes e facilita a compreensdo de temas
complexos. A familiaridade dos alunos com o universo Pokémon contribui para
a construgdo de um ambiente de aprendizagem mais significativo.

Nesse sentido, a abordagem qualitativa adotada possibilitou interpretar os
significados atribuidos aos elementos da obra, evidenciando seu potencial
educativo. Conforme Minayo (2014), a pesquisa qualitativa permite compreender
aspectos simbdlicos e sociais, sendo adequada para analises interpretativas

como esta.
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3.4 IMPLICAGOES PARA A EDUCACAO AMBIENTAL

A partir dos achados, verifica-se que a utilizacdo de elementos da cultura
pop pode contribuir para praticas pedagdgicas inovadoras, especialmente no
ensino de temas socioambientais. A inser¢do de narrativas conhecidas no
contexto educacional favorece a problematizacao da realidade e estimula a
participacao ativa dos alunos.

Os resultados corroboram a perspectiva de Layrargues (2002), ao indicar
que a educagao ambiental deve ser critica, contextualizada e voltada a
transformacgao social. Assim, o uso do universo Pokémon pode atuar como

mediador no processo de construcido do conhecimento.

3.5 LIMITACOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

Como limitacao, destaca-se que o estudo se baseia exclusivamente em
analise teodrica e revisdo de literatura, n&o incluindo investigagdo empirica em
contexto educacional. Isso restringe a generalizacdo dos resultados para
situacdes praticas de ensino.

Dessa forma, sugere-se que pesquisas futuras realizem estudos de
campo, aplicando metodologias ativas com o uso da cultura pop, a fim de avaliar
empiricamente seus impactos no processo de ensino-aprendizagem e na

formacéo da consciéncia ambiental.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo geral analisar, de forma qualitativa
e interpretativa, como elementos do universo da franquia Pokémon podem ser
utilizados como ferramenta didatica para promover a compreensao e a reflexao
critica sobre o consumo sustentavel e a consciéncia ambiental. A partir da
revisdo de literatura e da analise tedrica realizada, foi possivel alcancar esse
objetivo, evidenciando o potencial pedagdgico da cultura pop no contexto

educacional.
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Os resultados demonstraram que o universo Pokémon apresenta diversas
representacées que podem ser associadas a questdes socioambientais,
especialmente no que se refere a relacdo entre seres humanos e natureza, bem
como as praticas de consumo e acumulo. Essas caracteristicas permitem
estabelecer conexdes com problematicas contemporaneas, como o consumismo
e seus impactos ambientais, conforme discutido por Bauman (2008), além de
reforcar a importancia de uma educacao ambiental critica, como proposto por
Layrargues (2002).

Além disso, verificou-se que o uso da cultura pop como recurso didatico
contribui para o aumento do engajamento dos estudantes e para a facilitagéo da
compreensdo de temas complexos, tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais significativo. Nesse sentido, o estudo também reforca a
relevancia de abordagens qualitativas na analise de fenbmenos educacionais e
culturais, conforme destacado por Minayo (2014).

Do ponto de vista tedrico, o trabalho contribui para a ampliagao das
discussdes sobre a interface entre educagdo ambiental, cultura pop e consumo
sustentavel. Ja no ambito pratico, oferece subsidios para o desenvolvimento de
estratégias pedagogicas inovadoras que dialoguem com o universo dos
estudantes, favorecendo a construgao de uma consciéncia critica e responsavel
em relaciao ao meio ambiente.

Por fim, destaca-se que, embora o estudo apresente contribui¢cdes
relevantes, sua natureza tedrica constitui uma limitagdo, indicando a
necessidade de pesquisas futuras que investiguem empiricamente a aplicagao

dessas estratégias em contextos educacionais.

OoDS

O presente trabalho relaciona-se diretamente com os seguintes Objetivos
de Desenvolvimento Sustavel (ODS):

ODS 4 — Educagao de Qualidade: ao propor estratégias pedagogicas
inovadoras que favorecem o aprendizado significativo e o desenvolvimento do

pensamento critico;
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ODS 12 - Producédo e Consumo Responsaveis: ao discutir praticas de
consumo sustentavel e incentivar a reflexdo sobre os impactos ambientais do
CoNsumMismo;

ODS 13 — Acédo Contra a Mudanca Global do Clima: ao promover a
conscientizagdo sobre a necessidade de praticas sustentaveis e preservagao

ambiental.
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