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RESUMO

O presente trabalho investigou o uso de animes como estratégia pedagdgica para o ensino de
Biologia no Ensino Médio. Diante do desafio da falta de engajamento dos alunos,
especialmente em disciplinas que demandam raciocinio abstrato, a pesquisa propds
metodologias inovadoras para tornar o aprendizado mais dinamico e acessivel. A
fundamentagao tedrica apoiou-se na aprendizagem significativa, defendida por autores como
Ausubel (2003) e Vygotsky (1984), que enfatizam a importidncia de conectar novos
conhecimentos a referenciais culturais e midiaticos ja familiares aos estudantes. A metodologia
adotada foi qualitativa e exploratoria, com foco na elaboragdo de um Guia Pedagogico para
professores. Esse guia inclui a sele¢do de animes com conceitos bioldgicos relevantes, a criagao
de materiais didaticos e a proposi¢do de atividades interativas, como debates e estudos
dirigidos, que facilitam a compreensdo de temas complexos. Entre os temas abordados nos
animes analisados, destacam-se genética, evolucdo, ecologia e botanica. O trabalho buscou
contribuir para a inovagao educacional, promovendo maior envolvimento dos estudantes com
os conteudos cientificos por meio de midias audiovisuais que fazem parte de sua realidade
cotidiana.

Palavras-chave: Ensino de Biologia; Metodologias Ativas; Animes; Aprendizagem
significativa; Engajamento Estudantil.



RESUMEN

Este estudio investigd el uso de animes como herramienta pedagogica para la ensefianza de
Biologia en la educacion secundaria. Ante la dificultad que supone la falta de implicacion del
alumnado, especialmente en asignaturas que requieren razonamiento abstracto, la investigacion
propuso metodologias innovadoras para dinamizar y facilitar el aprendizaje. La base teorica se
fundamento6 en el aprendizaje significativo, defendido por autores como Ausubel (2003) y
Vygotsky (1984), quienes enfatizan la importancia de conectar los nuevos conocimientos con
referentes culturales y mediaticos ya familiares para el alumnado. La metodologia adoptada
fue cualitativa y de caracter exploratorio, centrada en el desarrollo de una Guia Pedagbgica
dirigida al profesorado. Esta guia incluye la seleccion de animes con conceptos biologicos
relevantes, la elaboracion de materiales didacticos y la propuesta de actividades interactivas,
como debates y estudios dirigidos, que facilitan la comprension de temas complejos. Entre los
contenidos abordados en los animes analizados, destacan la genética, la evolucion, la ecologia
y la boténica. El trabajo buscd contribuir a la innovacion educativa, promoviendo una mayor
implicacion del alumnado con el contenido cientifico a través de medios audiovisuales que
forman parte de su realidad cotidiana.

Palabras clave: Ensefianza de la biologia; Metodologias activas; Animes; Aprendizaje
significativo; Compromiso estudiantil.
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1 Introducao

Diante das multiplas problematicas enfrentadas diariamente no ambito educacional
como, por exemplo, a falta de recursos, o despreparo dos professores e a falta de estrutura
escolar, sabe-se que a falta de envolvimento por parte dos alunos tem se mostrado um questao
de extrema relevancia, visto que a educacdo contemporanea enfrenta o desafio de engajar os
alunos em um contexto cada vez mais digital e multimidiatico que dé ao ensino de transmissao,
ofertado até o momento, uma posi¢do na qual ndo se mostra mais suficiente (Bonato e
Schneckenberg, 2022).

Nesse cendrio, torna-se essencial adotar estratégias que facilitem o ensino, tornando-o
mais acessivel e compreensivel, principalmente quando maior parte das instituigoes
educacionais ainda adotam o ensino tradicional como meio central de “transferéncia’’ de
saberes, dificultando a insercao de praticas inovadoras e se tornando uma problematica.

Tendo em vista que o avanco dessa tecnologia e, por sua vez, o acesso a informagao,
segundo Camargo e Daros (2018), transformou de forma significativa e até radical a maneira
com a qual a sociedade se relaciona e até mesmo, a forma como se aprende, sendo assim,
essencial enxergar meios inovadores, que atrelados ao ja existente, possibilitem um processo
de ensino-aprendizagem mais completo e acessivel aos diferentes tipos de saberes.

Tais problematicas, por sua vez, podem se dar por motivos diversos, variando desde o
uso de metodologias especificas de ensino em sala de aula, ou mesmo a falta delas, até ao nivel
de complexidade encontrada em disciplinas especificas, como por exemplo, o ensino de
Biologia que, em particular, lida com a complexidade de conceitos que exigem raciocinio
abstrato e compreensdo de processos biolodgicos detalhados, levando muitos estudantes a
enfrentar dificuldades (Vidal e Jardim, 2024) para assimilar temas como genética, evolucao e
ecologia que, consequentemente, podem se tornar desmotivadores quando apresentados de
maneira excessivamente tedrica para um publico com a faixa etaria do ensino médio.

Sendo assim, a utilizacao de recursos pedagogicos diversos no ensino de Biologia pode
ocupar um papel de facilitador durante esse processo, apresentando estratégias que incluem
desde jogos educativos e estudos dirigidos, até o uso de documentos norteadores. Dentre os
recursos disponiveis, destaca-se o guia pedagodgico que pode contribuir ao oferecer um
referencial estruturado, ajudando os docentes a planejar e implementar estratégias didaticas em
suas aulas com base em metodologias ativas e inovadoras. Segundo Libaneo (2001), ¢ essencial
planejar com intencionalidade, pois isso permite ao professor criar condi¢des para uma

aprendizagem significativa. Além disso, o guia contribui diretamente para a sistematiza¢ao do
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ensino, trazendo assim, a esséncia da didatica que tem um papel fundamental na mediagdo entre
o contetido aplicado e a realidade vivenciada pelos alunos.

A utilizagdo de abordagens ludicas e atrativas na educagao tem se mostrado eficaz para
despertar o interesse dos estudantes e favorecer a aprendizagem. Neste cendrio, os métodos
inovadores, como o uso de midias audiovisuais, permitem que os alunos interajam com o0s
conteudos de maneira mais dinamica (Vygotsky, 1984), favorecendo a reten¢do de informacdes
e incentivando a participagao ativa no processo educacional. Tais métodos tém sido apontados
como uma estratégia eficiente para melhorar o engajamento e a compreensao dos alunos

No contexto das abordagens ludicas, ¢ fundamental destacar os animes, producdes
audiovisuais japonesas que abrangem diversos géneros e publicos, e possuem um grande apelo
entre os jovens, podendo ser utilizados como recurso pedagogico para o ensino de Biologia.
Isso porque muitos deles apresentam conceitos biologicos de forma ludica e visualmente
atrativa, tornando temas complexos mais compreensiveis (Moran, 2015), e podendo ser base
para associagdo de conteidos de diversos outros, facilitando a visualizagdo de diversas
tematicas e estimulando o interesse dos alunos pela matéria (Jenkins, 2009), além de que
apresentam narrativas envolventes que podem facilitar a aprendizagem.

Ausubel (2003) argumenta de forma clara sobre essa discussdo, trazendo a teoria da
aprendizagem significativa. Nela, hd a necessidade de atrelar os novos conhecimentos a
conceitos ja existentes, levando em conta que a modernizagdo da educagdo exige que os
métodos de ensino se adaptem a realidade dos estudantes.

A partir disso, pode-se questionar: de que maneira a utilizagdio de animes como
estratégia pedagogica pode promover uma aprendizagem significativa, potencializando a
participacao ativa dos estudantes e facilitando a compreensao de conceitos biologicos?

Assim, ao reconhecer o seu potencial como meio didatico, este estudo buscou explorar
estratégias para sua inser¢do, tendo como principal objetivo a elaboragdo de um guia
pedagbgico que propde atividades didaticas baseadas no uso de animes como instrumento

pedagogico para o ensino de Biologia no Ensino Médio.
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1.1 Objetivos

Objetivo Geral:
Elaborar um guia pedagogico propondo atividades didaticas baseadas no uso de animes como

estratégia pedagdgica para o ensino de Biologia no Ensino Médio.

Objetivos Especificos:

e Identificar animes que abordam conceitos bioldgicos e que possam ser utilizados em
sala de aula.

e Desenvolver propostas de atividades interativas que utilizem animes como base para
exploragdo de contetidos bioldgicos.

e Elaborar materiais didaticos baseados em animes para auxiliar professores no ensino de
Biologia.

e Explorar meios didaticos que auxiliem os docentes na implementag@o do uso de animes

em sala de aula.

O presente trabalho est4 dividido em 5 capitulos, comecando pela introdu¢do que dara
uma breve nocdo do que serd tratado no decorrer do trabalho, abordando temas como as
problematicas encontradas no ambito educacional, tendo como consequéncia a falta de
engajamento dos alunos em sala de aula e, a partir disso, se discute a necessidade de inovagao
no ensino como instrumento capaz de reverter esse cendrio. Dessa forma, o capitulo
contextualiza a problematica, a justificativa para o desenvolvimento do mesmo, sendo,
posteriormente, apresentados os objetivos da pesquisa.

O capitulo 2 consiste na fundamentagdo teorica, apresentando temadticas que
fundamentam este estudo, tais como o ensino tradicional; uso de metodologias ativas, uso de
animes na educac¢do e desafios encontrados nos espagos escolares, trazendo a perspectiva de
autores como, Ausubel, Saviani, Freire, Rogers e entre outros estudiosos. No capitulo 3 esta
descrita a metodologia utilizada para a realizagdo deste trabalho, que consistiu em uma pesquisa
qualitativa e exploratéria.

No capitulo 4 estdo presentes os resultados obtidos ao longo do presente estudo,
apresentando a producao final, um guia pedagdgico proposto inicialmente, além de discussoes
acerca do mesmo, embasando o seu processo criativo e especificidades. Por fim, o capitulo 5

onde constam as conclusdes que foram tomadas a partir do desenvolvimento deste trabalho.
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2 Fundamentacio Tedrica

2.1 O Ensino Tradicional e a Necessidade de Inovacao

Segundo Saviani (2002), ao tratar do ensino tradicional, encontramos o papel do
professor como detentor de todo saber e o principal responsavel pelo processo educativo. Essa
perspectiva marca um tipo de ensino retrégrado que ndo d4 margem para a democracia em sala
e, por consequéncia, anula o saber do aluno sem considerar sua bagagem cultural que vem
sendo formada ao longo do tempo, nessa realidade o aluno torna-se refém de uma
aprendizagem que se limita a oferta de passividade, fixando ao aluno um papel que ¢ discutido
por Mizukami (1986, p. 11), a qual afirma:

[...] atribui-se ao sujeito um papel insignificante na elaboragdo e aquisicdo do
conhecimento. Ao individuo que estd “adquirindo” conhecimento compete
memorizar defini¢des, enunciados de leis, sInteses e resumos que lhe sdo oferecidos
no processo de educagdo formal a partir de um esquema atomistico.

Para reforgar tal pensamento, Freire (1996) traz a ideia da educacao bancaria na qual o
aluno ¢ considerado como um recipiente vazio que passa a receber de forma passiva as
informacdes que lhes sao direcionadas, sem oportunidade para por em pratica os seus proprios
saberes. Isso o torna cada vez mais distante de uma educacdo emancipadora e critica,
beneficiando os segmentos sociais que, predominantemente, sdo compostos pela classe
dominante que segue perpetuando o seu poder mantendo os oprimidos como se encontram ha
tempos, silenciados (Vasconcellos, 1992).

Quando Rolim (2022) critica o modelo tradicional de ensino ao afirmar que esse modelo
tem um efeito massificador, sua andlise reflete com precisdo a realidade educativa de muitas
escolas do Brasil, que enxergam o ambiente formativo como uma esteira ritmada seguindo um
unico sentido, e defendem a ideia de uma crenca utopica: de que esse formato, com um
curriculo fixo e a negagdo das mudancas culturais e sociais, € suficiente para formar individuos
de maneira plena.

Contudo, em muitos dos casos, algumas institui¢cdes utilizam-se de sua falta de recursos
educacionais para continuar implementando uma pratica engessada sem questionamentos ou
reflexdes (Rolim, 2022), pois se agarram a ideia de inova¢do no ensino de modo que parega
necessdaria a utilizagdo de recursos sofisticados e equipamentos de ponta em sala de aula para
se alcangar um aprendizado significativo por parte dos alunos, quando, na verdade, a inovagao

parte de um pressuposto distante dessa perspectiva.
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Portanto, percebe-se que visdes como essa, enraizadas em um ensino que se recusa a
ser intitulado como ultrapassado, tornam-se um dos motivos que corroboram para a falta de
interesse de muitos estudantes no ambito escolar, visto que, quando silenciados, sem direito a
espaco de expressar seus interesses, inviabiliza a constru¢do de um processo educativo justo,
pois ndo se sentem conectados de nenhuma forma ao que esta sendo tratado em sala. E a partir
de tal discussdo, Decroly (1929) contribui ao explicitar a importancia de se trabalhar com os
centros de interesses, levando em consideracdo a aprendizagem significativa por meio das
afinidades que os alunos apresentam, dessa forma, tornando-se essencial a inovagao no ambito

educacional, que para Carbonell (2002, p. 19) o presente conceito € definido como:

[...] um conjunto de intervengdes, decisdes e processos, com certo grau de
intencionalidade e sistematizacgdo, que tratam de modificar atitudes, ideias, culturas,
conteudos, modelos e praticas pedagdgicas. E, por sua vez, introduzir, em uma linha
renovadora, novos projetos e programas, materiais curriculares, estratégias de ensino-
aprendizagem, modelos didaticos e outra forma de organizar e gerir o curriculo, a
escola e a dindmica da classe.

Tal perspectiva, dialogada com as concepgdes de Saviani (2002), enfatiza a ideia de um
processo de aprendizagem continuo e intencional, bem como o fato de o espaco escolar ndo
possuir neutralidade, sendo um ambiente capaz de despertar a criticidade e a construgdo social
desses individuos, o que ressalta o papel do professor na constru¢do desses saberes e como
ponto de partida para a inovagao no ensino.

Freire (1996) questiona a auséncia de uma “intimidade” entre aquilo que o aluno
carrega consigo, ou seja, suas vivéncias e experiéncias obtidas em seus meios sociais, € 0s
conteudos presentes no curriculo pré-estabelecido, visto que a integragdo entre eles torna
oportuna a formag¢ao de um individuo capaz de ler o mundo no qual esté inserido e potencializa
tanto a valoriza¢ao do conhecimento que ja se faz presente, como a construcao de novos saberes
a partir dos mesmos. Sendo assim, como discutido, a necessidade de inovagdo ultrapassa o uso
exclusivo de tecnologias e ideias totalmente inéditas em sala de aula, a inovacdo tem o
professor como pega fundamental e como mediador central nessa jornada, pois como afirma
Rolim (2022, p. 4): “O profissional da educacdo que se prende aos modelos retdricos passados
sem inovar e sem animo; ensina com para [sic] os seus o desanimo e o desinteresse pelos
estudos.”.

No que se refere a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que se apresenta como:

[...] um documento plural, contemporineo, ¢ estabelece com clareza o
conjunto de aprendizagens essenciais e indispensaveis a que todos os estudantes,
criangas, jovens ¢ adultos tém direito. Com ela, redes de ensino e instituigdes
escolares publicas e particulares passam a ter uma referéncia nacional obrigatdria
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para a elaboragdo ou adequacdo de seus curriculos e propostas pedagogicas. Essa
referéncia é o ponto ao qual se quer chegar em cada etapa da Educagdo Bésica,
enquanto os curriculos tragam o caminho até 14 (Brasil, 2018, p. 5).

Concretizada a partir do ano de 2017, ela propde uma mudanga significativa para o
ambito educacional na qual sugere uma desvinculagao do ensino tradicional por meio de suas
competéncias e habilidades, oferecendo mais autonomia aos alunos por meio da mediagao dos
professores em sala. No entanto, a oferta de uma modernizagdo no ensino muitas vezes nao sai
do planejado se a discussao leva em consideragao as plurais realidades educacionais brasileiras
que dificultam a implementacdo do curriculo, o que, por consequéncia, faz com que a base
ainda possua tragos de um ensino tradicional e pouco emancipatério.

Ainda sobre a base, pode-se dizer que um dos pontos que reforgam tal argumento, se
faz presente na padronizagdo exigida que favorece avaliacdes como a do Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM) e outras provas nacionais de cunho classificatorio, ou mais
precisamente, excludente, que enfatizam a ideia de transmiss@o de informagdes em detrimento
de uma formacgao critica, reduzindo a educagdo escolar a uma preparagdo constante para

exames € ndo para que os alunos exercam seu papel como cidadao ativo.

2.2 Metodologias Ativas e a Aprendizagem Significativa

Diversos autores discutem suas ideias acerca do que sdo as metodologias ativas,
apresentando suas respectivas nogdes e dando suas consideragdes diante das mesmas. Para a
presente discussdo serd adotada a visdo de Bonato e Schneckenberg (2022, p. 57), na qual o
conceito ¢ exposto de uma forma contraria ao que de costume sdo associadas, definindo-as
como: “[...] uma nova maneira de pensar o ensino tradicional”, ou seja, alternativas pelas quais
os docentes podem optar para que seus alunos tenham um papel mais ativo em sala e ganhem
autonomia em seu processo de aprendizagem ao invés de simplesmente se conformarem com
a centralidade do saber voltado apenas para si.

Diante dessa perspectiva, € possivel trazer uma reflexdo acerca da tematica pois, ao
afirmar que as metodologias ativas tém o intuito de proporcionar uma nova perspectiva quanto
ao ensino tradicional, elas quebram a ideia de que o velho deve ser posto para tras como, quase
que abandonado por completo.

As metodologias ativas e as tecnologias, que emergem cada vez mais na atualidade,
devem ser vistas como estratégias complementares no ensino sem deixar no passado aquilo que

¢ considerado obsoleto. E necessario que uma nova roupagem seja dada para essas ideias
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consideradas por muitos educadores, que se dizem revolucionarios, como ultrapassadas, que,
dessa maneira, 0 novo € promissor possa ter como base os valores e praticas educativas do
ensino classico, ainda relevantes ¢ fundamentais (Morin, 2000).

No livro Metodologias inovativas na educagdo presencial, a distancia e corporativa
das autoras Filatro e Cavalcanti (2018), ¢ adotado o termo “metodologias inovativas” para
expressar ideias e instrumentos que vao além do ensino passivo refor¢ado através do ensino
tradicional. Tal termo, na visdo das autoras, busca abarcar praticas educacionais que
impulsionam o trabalho colaborativo, criatividade e outras competéncias que devem ser
trabalhadas em sala. Portanto, podem ser citados aqui os principais tipos de metodologias que
atendem a terminologia discutida até o momento, sendo a Aprendizagem Baseada em
Problemas, a Sala de Aula Invertida, o Estudo de Caso, a Aprendizagem Baseada em Projetos
¢ a Gamificacdo como as mais recorrentes nessa area de ensino.

A Aprendizagem baseada em problemas (ABP) se refere ao tipo de metodologia que
tem o aluno como foco principal, onde sdo colocados diante de problematicas reais a serem
resolvidas, as quais, por sua vez, desafiam o aluno a pensar ndo apenas por si, mas de forma
conjunta, desenvolvendo assim um olhar mais critico diante de sua realidade e agugando suas
habilidades colaborativas (Dolmans et al., 2005), ademais, para Barrows (1986) esse método
educativo funciona como ponto de partida para que o aluno possa adquirir novos
conhecimentos.

Na Sala de aula invertida, as autoras Filatro e Cavalcanti (2018) apresentam uma breve
descricdo da proposta em que, como o proprio nome indica, busca inverter os papéis de
protagonismo em sala, em que os alunos tém acesso ao contetido de forma prévia para que
possa ser estudado e discutido no momento de aula por meio da mediagao do professor e a
partir de seus questionamentos sobre determinado tema, fortalecendo e impulsionando a
autoaprendizagem e o compartilhamento de diferentes perspectivas acerca do que foi estudado.
Durante o0 momento de troca, o mediador, segundo Bergmann e Sams (2012) pode optar por
utilizar estratégias como debates, discussdes guiadas e outras atividades que, de forma
complementar, auxiliardo em um aprofundamento mais satisfatorio dos conceitos e ideias
abordados.

Seguindo, o Estudo de caso surge como uma abordagem metodoldgica com o objetivo
de analisar de forma aprofundada uma situagdo ou até mesmo um problema, seja ele real ou
ficticio, que objetiva a promog¢ao de uma educacao critica através da argumentagdo € promove
um aprendizado significativo devido a sua natureza investigativa (Camargo e Daros, 2018).

Além disso, a partir da reflexdo apresentada por Camargo e Daros (2018, p. 66): “Um bom

18



caso ndo apresenta uma unica resposta, mas possiveis solu¢des para o mesmo problema.”,
observando a partir dessa fala que o estudo de caso ndo busca enfatizar o pensamento fechado,
mas o desenvolvimento de um raciocinio analitico e criativo.

Sobre a Aprendizagem baseada em Projetos (ABPj) Filatro e Cavalcanti (2018) e
Thomas (2000) discutem acerca do mesmo, enfatizando que tal abordagem visa desenvolver
solucdes para problemas apresentados, bem como através dessas agoes despertar o interesse
pela pesquisa e a satisfagao de buscar sempre respostas para questdes do tipo “Como?” e “Por
que?”, e assim, passar a compreender o mundo de uma forma mais humanizada.

A Gamifica¢do no contexto das metodologias ativas € visivelmente uma das abordagens
mais utilizadas nos ambitos educacionais quando se trata de inovar, e por estar associada ao
ludico, vem ganhando cada vez mais espaco nas salas de aula. A utilizagdo de jogos visa o
intuito de tornar o ensino mais atrativo por meio da superacao de desafios, a colaboragdo entre
os alunos e a busca de um maior engajamento com relacdo aos contetidos apresentados, os
quais sdo utilizados para associacao de tematicas trabalhadas, podendo despertar no aluno um
senso de responsabilidade com o seu processo de aprendizagem (Jacobino e Jorge, 2017; Kapp,
2012).

A partir das metodologias aqui discutidas, ¢ possivel notar que ha certas semelhangas
diante dos objetivos que justificam o seu uso no dmbito educacional, podendo dar énfase a
palavras como criticidade, criatividade e conceitos que se referem ao ensino significativo para
esses alunos, diversas vezes citados anteriormente. Portanto, trazer David Ausubel para essa
discussdao ¢ mais do que adequado diante de seu vasto estudo na drea da aprendizagem
significativa. No entanto, cabe também discutir a visdao de Carl Rogers e relacionar as ideias
desses autores que enfatizam a necessidade de atribuir significado ao ensino.

Ausubel (1968) defende a ideia de uma aprendizagem significativa, em que, a partir da
associagdo entre os novos conhecimentos e os prévios, o individuo ¢ capaz de obter uma
aprendizagem mais solida, duradoura e com capacidade de enxergar esses conhecimentos em
diferentes contextos, bem como aplica-los em seu meio social. Dessa forma, o autor reforca
que para que esse tipo de aprendizagem se faga presente, ¢ necessario que o aluno se disponha
a aprender e estabelecer essas conexdes, ou seja, que esse saber desperte o seu interesse.

Para Rogers (1978), a aprendizagem significativa so ¢ alcangada se houver um ambito
de ensino que ofereca estimulos e seja igualmente agradavel, que desperte o interesse dos
alunos e faca com que eles por meio desse interesse se envolvam cada vez mais com o seu
objeto de estudo. Para reforgar seu pensamento, Rogers (1978, p. 151) ao afirmar: “[...] a Gnica

aprendizagem que influi significativamente sobre o comportamento ¢ a que for auto-dirigida e

19



auto-apropriada.”, expressa a ideia de que para se alcangar a significancia do saber de forma
profunda ¢ preciso que a aprendizagem parta do proprio individuo, ndo basta receber
informagdes passivamente, ¢ necessario um envolvimento ativo, autdbnomo e intencional.
Apesar das teorias aqui apresentadas partirem de pontos distintos, ¢ possivel observar
a convergéncia de ambas em seus objetivos centrais: a aprendizagem significativa do individuo,
promovendo um tipo de conhecimento que vai além da mera mecanizacao do ensino. Além de
que ambos os autores valorizam a participagdo ativa do aprendiz no processo de aprendizagem.
No que se refere a insercdo de novas metodologias, Silva e Navarro (2012) afirmam
que o professor deve priorizar a busca por inovagdes no ensino, além de identificar referéncias
culturais e sociais que sejam proximas a vivéncia dos alunos, destacam a importancia de se
fazer presente os interesses da cultura dos jovens durante as aulas, com isso, ¢ relevante que se
traga para a discussdo o uso de animes como instrumentos complementares ao ensino, visto
que, como Sugimoto (2009) discute, a cultura nipdnica alcancou diferentes niveis da sociedade,
tendo assim um reconhecimento mais abrangente, especialmente entre os jovens por meio dos

animes.

2.3 A Inserc¢ao da Cultura Pop e dos Animes no Contexto Educacional

A cultura pop, ou cultura popular de massa, pode ser caracterizada pela expressao de
diversas manifestacdes culturais que sao frequentemente consumidas e propagadas, bem como
um conjunto de praticas, valores e produtos que se disseminam amplamente entre as
sociedades, principalmente por meio dos veiculos de comunicacdo e das redes digitais
(Canclini, 2008). Para o autor acima citado, a ideia de cultura vai muito além de patrimdnio
histérico ou as manifestagdes artisticas tradicionais em si, mas envolve também praticas
cotidianas e modos de consumo que, ao longo de um determinado tempo, se tornam habitos e,
logo, algo cultural relacionado a um determinado grupo.

Jenkins (2009) afirma que a sociedade se encontra em um momento de convergéncia
midiatica, onde esses produtos se expandem para diversas plataformas e ganham espago no
imagindrio de diversos jovens, moldando a experiéncia cultural dos mesmos, especialmente ao
que se diz respeito a filmes, séries, quadrinhos, videogames e, em destaque, animes.

Os animes, sejam eles em formato audiovisual, manga, historias em quadrinhos ou
webtoon, conquistaram um publico de diferentes faixas etérias, indo além do publico infanto-
juvenil ao qual originalmente se destinavam (Santos; Moraes, 2024), podendo ser pela

popularizagdo dos animes, impulsionada pela cultura pop global, que expandiu seu alcance

20



com a presenga desses produtos em diversos meios de comunicagdo, como filmes, jogos e
merchandising.

Segundo Funakura (2023 apud Sato, 2007), o termo "animé", de origem japonesa,
deriva da palavra inglesa "animation", usada para se referir a animagdes de diversos géneros.
No Japao, esse termo ¢ empregado para designar qualquer producdo animada,
independentemente de sua origem. No entanto, fora do pais, esse termo passou a ser
amplamente associado as animacdes japonesas, conhecidas por seu estilo proprio e
caracteristico, visto que conseguiram descentralizar o que de costume predominava nas midias,
ou seja, animagdes americanas, a partir da inser¢@o de tragos e aspectos de sua propria cultura.

No Brasil, esse tipo de animag¢do comegou a ganhar espaco por volta da década de 1960
através das midias audiovisuais da época e foi conquistando cada vez mais reconhecimento
entre o publico (Carlos, 2010). O aumento significativo de titulos dessa cultura, inseridos no
cotidiano dos jovens brasileiros foi crescendo com o passar dos anos, apresentando obras
classicas conhecidas até os dias atuais como, por exemplo, a chegada de Dragon Ball,
Cavaleiros do Zodiaco, Sailor Moon e até mesmo, Yu Yu Hakusho nos anos 90, além de Sakura
Card Captors e Pokémon , por volta dos anos 2000 (Carlos, 2010).

No contexto educacional, Freire (1996) insere-se na discussdo ao defender que a
educacdo deve partir do universo cultural do aluno, considerando suas experiéncias e
valorizando os seus saberes. Sendo assim, os animes quando vistos como parte do repertdrio
desses jovens se tornam um instrumento potencial para uso didatico, podendo despertar um
sentimento de identificacdo e gerar engajamento com relagdo ao objeto de estudo apresentado
em sala. Além disso, o uso dessas obras como um recurso pedagogico pode estimular uma
aprendizagem critica ao relacionar o ensino a algo palpéavel diante da realidade do educando.

Contudo, o uso de animes como estratégia pedagdgica em sala de aula tem se mostrado
uma estratégia promissora para aumentar o interesse dos alunos pelos conteudos,
principalmente ao que se refere a disciplina de Biologia que, por possuir temdaticas muitas vezes
complexas, exige estratégias pedagogicas para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

As narrativas dos animes, com suas representacdes visuais € personagens cativantes,
podem ser utilizadas para ilustrar conceitos bioldgicos complexos de maneira mais acessivel e
envolvente. Ao conectar o conteido com situacdes e metaforas presentes nos animes, 0s
professores podem tornar temas como genética, evolugdo, ecologia e anatomia mais atrativos
e compreensiveis. Além disso, muitos animes abordam questoes relacionadas a natureza,
sustentabilidade e interagdes ecoldgicas, proporcionando um ponto de partida para discussdes

mais profundas sobre os desafios ambientais contemporaneos, conectando teoria a pratica e
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podendo ser estratégias poderosas para conectar os estudantes aos conceitos cientificos
(Linsingen, 2007).

No entanto, a inser¢ao dos animes no contexto educacional como recursos pedagogicos
exige um planejamento criterioso para que seja implementada de forma efetiva, considerando
os objetivos de aprendizagem adequados, a adequacao de faixa etaria dos alunos e a conexao
com o objeto de estudo apresentado em sala, a fim de que faga sentido para os estudantes e nao
seja apenas uma mostra expositiva.

Sendo assim, se faz necessario discutir sobre o papel do professor nesse trajeto
educativo, visto que, como Tardif (2014) afirma, o saber docente requer que o professor
consiga articular os diferentes tipos de conhecimento e recursos e a partir disso, potencializar
o processo de ensino. Dessa forma, cabe a ele mesclar esses saberes, em que, no contexto da
presente discussdo, sera responsavel por selecionar obras que vao além do mero
entretenimento, mas que consigam despertar reflexdes e discussdes pertinentes aos contetdos

escolares, evitando uma apropriacao superficial ou acritica destas.

2.4 Desafios e Perspectivas na Implementacio de Metodologias Inovadoras no Ensino

As metodologias inovadoras estdo cada vez mais ganhando espago no que se refere aos
processos de ensino e aprendizagem. Essa ascensdo € uma consequéncia do nivel e quantidade
de informagdes ofertadas atualmente, principalmente devido aos meios digitais € os demais
facilitadores que atrelados a estes, possibilitam a implementagdo dessas metodologias (Bacich;
Moran, 2018).

Contudo, esse movimento, que prioriza as metodologias ativas e inovadoras em sala de
aula, ndo ocorre de forma linear. Ele ¢ permeado por diversos desafios tais como, a resisténcia
dos docentes a essas mudancgas, a falta de formacdo necessdria para estes, a caréncia de
infraestrutura e recursos em diversas instituicdes de ensino, bem como a auséncia de
planejamento e a insisténcia no formato tradicional de avaliacdo nesses espacos de ensino
(Oliveira et al., 2024; Catelan et al., 2023).

Apresentar as vantagens que essas inovacdes educacionais ofertam nao €, por si so,
suficiente para comprovar sua eficacia, visto que muitos docentes ainda apresentam certa
resisténcia para abracar a ideia (Catelan et al., 2023), essa resisténcia, muitas vezes tendo como
origem o medo do desconhecido e a incerteza de que tais metodologias vao proporcionar um
aprendizado, por muitos anos ofertado pelo ensino engessado e centralizado em uma figura

autoritaria, como o ensino tradicional vem proporcionando. Sendo assim, esses docentes
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partem por um caminho no qual ¢ mais confortdvel permanecer estatico ¢ sem visdo de
mudangas, que talvez, o mantenha afastado do medo de que em algum momento perdera seu
lugar na sala de aula (Bacich; Moran, 2018).

Para Antunes (2014) o perfil docente apresentado pode ser denominado como
“professauro”, termo adotado pelo autor para se referir aqueles que apresentam praticas
pedagogicas antiquadas e que nao levam em consideracdo as transformagdes sociais e
tecnologicas pelas quais a sociedade enfrenta de forma constante. A partir disso, o autor
incentiva o uso de metodologias que auxiliem no engajamento do aluno e que se faga presente
em seu cotidiano, além de enfatizar a importancia dos professores refletirem de forma critica
sobre o seu papel e sobre a necessidade de atualizagao constante para melhorar cada vez mais
o processo de ensino aprendizagem.

Assim como ha a resisténcia desses professores ‘pré-histéricos’ para aceitar as
mudancas educacionais, um desafio bastante frequente que pode ser mencionado ¢ a falta de
preparo dos professores decorrente de uma ineficiéncia curricular, ou seja, uma falta de
formagdo adequada para auxiliar nessas implementacdes inovadoras. O que se torna
contraditorio diante do que de fato € posto como essencial para o processo de aperfeicoamento

de saberes profissionais docentes, visto que, como afirma Tardif (2014, p. 249):

Tanto em Suas bases tedricas quanto em suas consequéncias praticas, os
conhecimentos profissionais sdo evolutivos e progressivos e necessitam, por
conseguinte, de uma formagéo continua e continuada. Os profissionais devem, assim,
autoformar-se e reciclar-se através de diferentes meios, apds seus estudos
universitarios iniciais. Desse ponto de vista, a formagdo profissional ocupa, em
principio, uma boa parte da carreira e os conhecimentos profissionais partilham com
os conhecimentos cientificos e técnicos a propriedade de serem revisaveis, criticaveis
e passiveis de aperfeicoamento.

Ao falar que os conhecimentos profissionais sdo evolutivos, progressivos e necessitam
de formagao continua, Tardif ressalta que a formagao profissional docente nao ¢ finalizada apds
o término do curso. Isso enfatiza a importancia de que o sujeito, no caso, o professor, esteja em
permanente processo de autoformagdo, buscando inteirar-se a respeito das mudangas que
ocorrem em sua area € como tal mudanca afetard sua atuacdo no campo profissional. Para
comprovar tal discussdo, basta analisar a ineficiéncia de alguns professores em sala, em que
eles ndo conseguem se desprender de métodos tradicionais, ou até mesmo, apresentam certas
dificuldades para a insercdo de metodologias mais inovadoras em sala. Para Catelan et al.
(2023), a inseguranca ou resisténcia apresentada por parte desses docentes pode ser relacionada

a formacao tradicional que receberam durante seu processo de aprendizagem, dificultando que
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estabelegam uma boa conexdao com as praticas proporcionadas relacionadas as metodologias
ativas, visto que € um cenario diferente do que se habituaram. Dessa forma, o educador que se
encontra nessa realidade, apresentara maiores dificuldades, ndo apenas para aceitar essas
inovagdes, mas também para saber como aplicd-las no ambito escolar.

Em contrapartida, os professores que se autoformam e preocupam-se com as mudancas
constantes no contexto da educacao, ainda assim encontram barreiras, muitas vezes, visiveis
para implementa¢do de metodologias inovadoras. Visto que a realidade apresentada por
diversas escolas acaba limitando o acesso de professores a esses tipos de acdo pedagogica,
desde a precarizag¢do de estrutura e recursos na propria instituicdo, até a falta de planejamento
por parte da gestdo escolar.

Quanto a precarizagdo, sabe-se que essa ¢ uma realidade frequente nas escolas
brasileiras, especialmente nas publicas, que muitas vezes ndo possuem o basico para oferecer
um ensino de qualidade aos milhares de jovens que as frequentam (Neto ef al., 2013). Desse
modo, torna-se dificil para o professor transformador cumprir, de fato, seu papel, visto que
diante do que Moran (2000, p.14) afirma, ¢ necessario um ambiente agradavel e organizado
para a concretizacao da educagdo, de modo que apds isso sejam colhidos os frutos de uma boa
educagao:

Uma organizag¢do inovadora, aberta, dindmica, com um projeto pedagdgico coerente,
alerto, participativo, com infraestrutura adequada, atualizada, confortavel, com
tecnologias acessiveis, rapidas e¢ renovadas. Uma organizagdo que congregue
docentes bem preparados intelectual, emocional, comunicacional ¢ eticamente; bem
remunerados, motivados e com boas condigdes profissionais, onde haja
circunstancias favoraveis a uma relagdo efetiva com alunos que facilite conhecé-los,
acompanha-los, orienta-los.

Além disso, os alunos, que deveriam ocupar um lugar de protagonismo no contexto das
metodologias ativas, acabam perdendo esse destaque, ja que este muitas vezes estd voltado para
a falta de energia elétrica, lousas, espacgos escolares e, até mesmo, professores adequados.
Sendo assim, fica evidente a existéncia de uma desigualdade educacional que, além de
dificultar a adocao de metodologias inovadoras, acaba por perpetuar ciclos de exclusao social
(Oliveira et al. 2024). E, a partir disso, € possivel deixar aqui uma reflexdo: Como, entdo,
promover uma educagdo verdadeiramente transformadora e inclusiva, se grande parte das
escolas ainda carece das condi¢des mais basicas para o ensino e a aprendizagem?

Além das questOes estruturais, persiste também a valorizacdo de praticas avaliativas
tradicionais, que pouco dialogam com as metodologias ativas. Para fundamentar essa
discussdo, Luckesi (2013) apresenta a defini¢do de avaliacdo em diversas perspectivas,

podendo dar énfase ao sentido de que o processo de avaliagdo ¢ continuo, ¢ um instrumento do
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qual o docente usufrui para acompanhar, diagnosticar ¢ favorecer o desenvolvimento da
aprendizagem de forma inclusiva e significativa, logo, definindo-se pelo autor como um ato
amoroso. Ao trazer essa ideia, Luckesi (2013, p. 194) a define como: “[...] o cuidado do
educador que ndo desiste do seu educando até que ele aprenda”, perspectiva idealizada, mas
que na pratica nao ¢ vista no campo da educacao, ja que a avaliacao da aprendizagem presente
nas escolas, surge de forma predominante como uma estratégia de controle, ndo indo muito
além de um método classificatorio.

Para Luckesi (1992), quando a avaliacdo ¢ tida como algo meramente classificatorio,
ela se torna uma forma de controle disciplinar, obtida através do medo gerado nos discentes ao
ndo conseguir uma boa nota ou até mesmo por ndo alcancar as expectativas postas pelo
professor em sua disciplina. Nesse contexto, o professor esquece o cerne da avaliagdo, onde ao
invés de ser o mediador, guia para seus alunos no processo de ensino-aprendizagem, se torna
0 capataz que ndo aceitara uma virgula fora do lugar.

Tendo isso em vista, € possivel observar o reflexo da problematica aqui discutida ao
abordar sobre os sistemas de avaliagdo presentes no Brasil, como por exemplo o ENEM
(Exame Nacional do Ensino Médio), Prova Brasil e SAEB (Sistema de Avaliacdo da Educagao
Bésica), sistemas que buscam avaliar o desempenho de jovens em diversas areas do
conhecimento e/ou classifica-los para que possam ingressar em instituigdes de ensino, no caso
do ENEM. Esses sistemas, apesar de buscar manter um acompanhamento escolar desses jovens
para que assim sejam identificados possiveis problemas e, a partir disso, fomentar estratégias
de auxilio, acabam fortalecendo a ideia tradicional.

Portanto, a manutencdo de uma avaliagdo que ndo considera as especificidades do
processo de aprendizagem de cada estudante, priorizando resultados padronizados e
quantitativos, em detrimento de uma avaliacao diagndstica, formativa e inclusiva, contraria as
propostas das metodologias ativas.

Nesse contexto, a resisténcia desse ensino ainda com raizes tradicionais, ¢ apenas uma
das multiplas problematicas presentes nesse contexto. A qual ndo sé se torna um obstaculo
diante da inser¢dao de novas metodologias, mas contribui para que professores se vejam nesse
“fogo cruzado” ao tentar inovar em suas metodologias. Como resultado, muitos professores
enfrentam desafios para incorporar, metodologias inovadoras, como, por exemplo, os animes
em suas aulas, visto que a resisténcia ao uso de midias alternativas, como essas obras, ainda ¢
uma realidade em muitas escolas, sobretudo em contextos onde as metodologias tradicionais

prevalecem, indo contra a ideia de Carbonell (2002, p.16), uma vez que ele afirma que:
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[...] ndo se pode olhar para tras em dire¢@o a escola ancorada no passado em que se
limitava a ler, escrever, contar e receber passivamente um banho de cultura geral. A
nova cidadania que ¢ preciso formar exige, desde os primeiros anos de escolarizacdo,
outro tipo de conhecimento e uma participagdo mais ativa.

Além disso, a falta de formagdo especifica sobre como integrar animes de maneira
eficaz no curriculo de Biologia, aliada a escassez de materiais didaticos adequados, dificulta a
implementagdo dessa abordagem. Fatores como esse, muitas vezes surgem da recusa que
muitos professores em aceitar o novo ou até¢ mesmo do medo de ndo se adequar, quando na
verdade, a inovacdo nao se limita a introducao de tecnologias, mas envolve também a adaptagdo
dos modelos pedagogicos as novas demandas sociais (Carbonell, 2002), assim como culturais

e econdmicas, promovendo, uma educagao mais inclusiva e reflexiva.
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3 Metodologia

De acordo com Gerhardt e Silveira (2009, p. 34): “A pesquisa qualitativa preocupa-se,
portanto, com aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na
compreensdo e explicagdo da dindmica das relagdes sociais.”. J4 a pesquisa exploratoria €
definida, pelos mesmos autores, como aquela capaz de proporcionar maior familiaridade com
a problematica apresentada, permitindo um aprofundamento no tema investigado visto que,
frequentemente, o conhecimento inicial sobre o objeto de estudo ¢ limitado.

Portanto, visando realizar uma pesquisa que se aproxima da realidade e das discussoes
que a cercam, este trabalho foi desenvolvido por meio dessas duas linhas de pesquisa, se
caracterizando como uma pesquisa qualitativa de cunho exploratorio cujo foco consistiu na
elaboracdo e andlise de propostas educativas que integram animes ao ensino de Biologia. A
metodologia adotada ndo contou com a coleta de dados empiricos por meio de questionarios
ou entrevistas, mas sim na constru¢do de estratégias didaticas que podem ser aplicadas em sala
de aula.

Dentre essas estratégias, destaca-se a elaboracdo de um Guia Pedagogico que, como
produto final da pesquisa, foi desenvolvido para professores interessados em utilizar animes
como estratégia didatica no ensino de Biologia. O guia apresenta planos de aula, sugestoes de
atividades complementares, propostas de debate e estudos dirigidos, fornecendo orientagdes
metodologicas e exemplos de aplicagdo pratica em sala de aula.

Para a elaboragdo desse material, inicialmente foi realizada uma filtragem dos animes,
utilizando como base alguns critérios: os animes nao precisam possuir veracidade cientifica, ja
que ¢ possivel, por meio de enredos variados, relacionar contetidos da disciplina de biologia
por meio de metdforas; possuir um certo nivel de popularidade entre o publico jovem para que,
ao serem apresentados, despertem o interesse do maior numero possivel de alunos e contribuam
para um maior engajamento em sala; e possuir uma linguagem acessivel, fundamental para que
os discentes possam compreender de forma clara os conteudos apresentados no decorrer de
seus processos de aprendizagem.

Apds um mapeamento de animes que atendiam aos critérios de forma satisfatoria, foram
desenvolvidos planos de aula estruturados para a utilizacao desses materiais em sala. Os planos
contemplam estratégias que permitem a contextualizagdo dos temas biologicos abordados,
promovendo a integracdo entre a midia audiovisual e os contetidos curriculares da disciplina.

Além das atividades, também foram elaborados materiais complementares, como roteiros de
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atividades, fichas de anime e andlise de episodios, onde, além da exibicao e discussao desses
materiais, foram propostas atividades interativas, como debates e estudos dirigidos, que
incentivam a participacdo ativa dos alunos e aprofundam sua compreensdo dos conceitos
bioldgicos trabalhados.

A metodologia adotada visou oferecer aos professores um conjunto de estratégias
concretas e aplicaveis, permitindo que o uso de animes no ensino de Biologia seja
implementado de maneira estruturada e eficaz. Dessa forma, busca-se contribuir para a
inovacao na educagdo, tornando o aprendizado mais atrativo e acessivel para os estudantes do
Ensino Médio.

O uso de animes como estratégia didatica no ensino de Biologia apresenta um grande
potencial para tornar a aprendizagem mais atrativa e significativa. Essa abordagem permite
conectar a disciplina ao universo dos alunos, estimulando o interesse pelo conhecimento
cientifico ¢ promovendo um ensino mais dindmico. A pesquisa proposta contribuira para a
inovac¢ao no ensino de Biologia e abrird caminho para novas metodologias que integrem midias

audiovisuais a educagao.
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4 Resultados e discussao

No presente capitulo, serdo apresentados os resultados obtidos a partir da elaboracao
do guia pedagdgico, o qual propde a utilizagdo de animes como recurso didatico no ensino de
Biologia para turmas do ensino médio. Além disso, serdo realizadas discussoes a respeito da
relevancia e das possibilidades de aplicacao desse material em contextos educacionais, visando
melhorar o engajamento e, consequentemente, o processo de ensino-aprendizagem de jovens
educandos em sala de aula.

A principio, foi realizada a selecdo dos animes utilizados como base para o guia. Foram
delimitados cinco animes no total: Hunter x Hunter, Cells at Work, Parasita, Pokémon e
Jujutsu Kaisen (Figura 1). A partir do critério, mencionado anteriormente, da nio necessidade
de veracidade cientifica da obra, ¢ possivel, por exemplo,utilizar um anime como Pokémon,
que fala sobre criaturas ficcionais que evoluem de forma visivel a medida que vao se
desenvolvendo, para explicar de forma descontraida sobre evolucdo biologica para uma turma
de 3° ano do ensino médio, ao associar essas evolugdes aos animais reais. O mesmo anime pode
ser utilizado para explicar sobre classificagdo bioldgica e taxonomia para uma turma de 2° ano
do ensino médio, associando a organizagao e tipos de Pokémons a real organizagao dos grupos

de seres vivos.

Figura 1: Animes selecionados

Do mesmo autor de

AKANE SHIMIZY
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STOAY AND ARY BY 1

GEGE AKUTAMI

Fonte: Amazon

Essa discussdo se alinha com a perspectiva de Camargo e Daros (2018, p. 04), que
afirmam: "Inovar ¢ uma palavra derivada do latim in + novare, cujo significado ¢ fazer o novo,
renovar, alterar a ordem das coisas, ou, de maneira simplificada, ter novas ideias ou mesmo,
aplicar uma ideia ja conhecida em um novo contexto." Portanto, inovar no ensino vai muito
além de reinventar a educagdo; trata-se de o professor se reinventar para que seu processo de
educar carregue significado para o educando. E mostrar ao aluno que seus conhecimentos sio
validos e que, a partir deles, podem surgir novos saberes e, em consequéncia disso, promover
uma educacgao construida de forma conjunta, capaz de fornecer uma nova perspectiva do ensino
que vé além da memorizagao, caracteristica da maioria das institui¢des.

Dessa forma, a popularidade foi outro critério considerado na selecdo, optando-se por
obras conhecidas, ndo necessariamente contemporaneas, mas que fizessem parte do universo
cultural dos estudantes. Isso visa mitigar a estranheza ou a resisténcia dos alunos ao material
exposto, facilitando a compreensdo e a identificacdo com os contextos apresentados. Além
disso, ¢ interessante que a metodologia faga parte do contexto do maior nimero de alunos
possivel, ja& que seria menos efetivo apresentar uma animagao que se relacionasse apenas a um
ou outro discente. Tal abordagem se alinha a teoria de Ausubel (1963) que postula que, para
uma aprendizagem significativa e duradoura, o contetdo a ser apresentado deve ser familiar ao
aluno, pois essa familiaridade favorece uma maior assimilagao.

O ultimo critério estabelecido foi a acessibilidade da linguagem. Para que os alunos
compreendam o conteudo ensinado, ¢ fundamental que reconhecam a linguagem utilizada, o
que fortalece a interpretagdo e favorece a conexao dos temas abordados. Assim, a linguagem e

sua forma de transmissdo sdo de suma importancia. Conforme as discussdes de Vygotsky

30



(2000), a linguagem nao serve apenas para comunicar, mas também atua como um instrumento
na organizacdo do pensamento. Um exemplo aplicavel ¢ que, ao desenvolver a fala, o ser
humano também aprimora a capacidade de fazer mais conexdes e de raciocinar, resultando em
um novo patamar de aprendizado.

ApOs a selecdo das obras, foram definidas as atividades e os recursos pedagdgicos a
serem propostos no guia. Assim, estabeleceu-se o desenvolvimento de planos de aula,
atividades complementares, propostas de debates e estudos dirigidos, que serdo detalhados a
seguir.

O guia foi estruturado em cinco capitulos, cada um dedicado a um dos animes
previamente selecionados e cujos critérios de escolha foram discutidos anteriormente. Cada
capitulo contém cinco planos de aula, totalizando 25 planos, e apresenta propostas de atividades
complementares (cinco por capitulo), além de trés propostas de debates igualmente distribuidas
e um estudo dirigido para cada. O material também inclui fichas de anime e andlises de
episodios pertinentes no inicio de cada capitulo. Esses elementos servem como referéncia para
aqueles que desejam conhecer as obras e ter subsidio ao decidir utilizar as atividades propostas.

Anterior aos capitulos, o sumario (Figura 2) orienta o leitor sobre a estruturagdo do
guia. Além disso, dois topicos iniciais dialogam com os docentes para esclarecer o propdsito
do documento. O primeiro, intitulado "Por que usar animes em sala de aula?" (Figura 3),
aborda brevemente a necessidade de inovar no ensino, libertando-se das amarras do modelo
tradicional e, pela primeira vez, colocando os discentes em destaque no processo de ensino-
aprendizagem. Nesse contexto, o professor deve assumir seu papel mediador, incentivando e
impulsionando o aluno para que alcance esse objetivo (Catelan et al., 2023). Para que essa
abordagem se concretize, ¢ fundamental que o professor esteja disposto a experimentar novas
praticas e, mesmo diante de insegurangas, comprometa-se com esse papel. Afinal, erros sao
parte integrante do processo formativo e podem gerar aprendizados significativos, conforme

Buesa (2023) afirma.
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Figura 2: Sumario Figura 3: Topico - Por que usar animes em sala de aula?
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Fonte: Elaborado pela autora (2025) Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Desse modo, o capitulo propde a reflexdo: "Por que ndo trabalhar com os interesses dos
estudantes?". Afinal, sem o envolvimento destes, o processo educativo ndo se concretiza.
Segundo Nunes (2017), o processo de ensino e aprendizagem ¢ uma jornada compartilhada, na
qual professores e alunos caminham juntos. Em relacdo aos interesses dos discentes, ¢
pertinente abordar algo tdo presente no cotidiano de grande parte desses jovens: os animes
japoneses. Essas produgdes tém contribuido para a construcdo cultural e social desses jovens e
sua linguagem acessivel, aliada a conteudos visuais atrativos, possibilita a abordagem de
tematicas consideradas complexas no ensino de Biologia. Isso pode ocorrer tanto por meio de
associacdo, como em Pokémon, quanto pela utilizacdo de enredos cientificamente corretos,
como em Cells at Work.

O segundo topico, intitulado "E dever do professor" (Figura 4), promove uma reflexio
sobre o papel do docente no contexto educacional. Esse papel deve estar alinhado aos
pensamentos de Tardif (2014) de manter continuo o processo formativo, e as ideias de Freire

(1996) de admitir a si mesmo como individuo incompleto, mas sem ceder diante dessa
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"incompletude". Assim como Camargo e Daros (2018) retratam que toda pratica educativa
deve vir acompanhada de intencionalidade, isso se aplica igualmente ao professor, que deve
planejar sua pratica profissional em sala de aula de forma intencional.

Desse modo, esse topico busca reforcar aos educadores que o guia é apenas um
instrumento pedagégico. E de total responsabilidade do professor ir além do que est4 proposto,
buscando, de forma independente, expandir os conhecimentos apresentados como ponto de
partida. Por meio disso, uma ponte pode ser criada entre os interesses dos alunos e os conteudos
pré-estabelecidos nos curriculos escolares, deixando de ser um mero transmissor de contetdo,

uma pratica cada vez mais comum (Nunes, 2017).

Figura 4: Topico - E dever do professor

E DEVER
DO PROFESSOR

Este guia pedagogico nio tem a pretensio de oferecer respostas prontas
ou solugdes definitivas para o ensino de Biologia por meio de animes.
Ele foi elaborado como um ponto de partida, um direcionamento inicial que
propde possibilidades criativas e contextualizadas de trabalho em sala de aula.
Dessa forma, cabe ao professor, assumir o papel de protagonista na mediacio
desses contetdos, apropriando-se das propostas aqui contidas de forma critica
e reflexiva.

Assim como é dever do professor ver para além do guia, buscar de forma autdbnoma
o que aqui & dado como base,

Para que esse guia se torne uma ferramenta de ensino eficaz, é necessério que o
docente esteja disposto a explorar o universo dos animes, que se veja como parte
desse mundo e consiga, com um olhar curioso, reconhecer o potencial dessas
obras,

£ dever do professor buscar a “intimidade” questionada por Freire (1996) entre
as vivéncias que o estudante carrega de seus contextos sociais, seus repertérios
culturais, afetivos e simbolicos e 0s contetlidos previstos no curriculo escolar.
Para o docente que almeja encontrar nesse guia o destino, recomenda-se que
nio va adiante, pois ele nfio é um roteiro engessado, mas sim um instrumento de
inspiragdo pedagogica.

Espera-se que o educador veja neste material um convite a investigagio, ao dialogo
com a cultura jovem e & reinvenciio constante da pratica pedagdgica.

E dever do professor, mergulhar sem medo nas propostas de Ausubel (1968), dando
significado ao ensinar, ressignificando assim o que de fato, é dever do professor.

AUSUBEL, D. P. Educational psychology: a cognitive view. New York: Holt, Rinehart and Winston, 1968,
FREIRE, P, Pedagogia dn mtonomia: saberes necessdrios & pritica educativa. 1. ed. Sio Paulo: Paz e
Terra, 1996,

“ Guia Pedagégico | D Anime e o Ensino da Biologia

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Prosseguindo com a apresentagdo do guia, serdo discutidas as escolhas das obras e as
atividades propostas. A sele¢do, como ja abordado, ndo foi aleatdria. E crucial enfatizar que,

nesse contexto, os animes transcendem o mero entretenimento e as metodologias expositivas
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de cunho passivo; eles se tornam um instrumento capaz de conceder autonomia aos discentes,
transformando-os em protagonistas de seu processo educativo. Essa discussao converge com
as criticas de Saviani (2008) sobre o papel da escola na reproducdo da passividade, onde,
frequentemente, os métodos de ensino predominantes consistem apenas na transmissao acritica
de conteudos.

Seguindo a ordem dos capitulos apresentada no guia, inicia-se a discussao pelo anime
Hunter x Hunter, de Yoshihiro Togashi (Figura 5). Seu enredo principal narra as aventuras do
jovem protagonista Gon Freecss que, ao sair de casa para se tornar um Cacador (Hunter) e
tentar encontrar seu pai, um dos maiores cagadores existentes, enfrenta diversos desafios. A
escolha desse anime justifica-se pela potencialidade de seu enredo que apresenta, por exemplo,
a construcdo de ecossistemas ficticios e criaturas Unicas, frequentemente mostradas durante os
exames de Cagador, e nas viagens dele e dos demais protagonistas que surgem ao longo do
tempo. Além disso, questdes relacionadas a genética podem ser correlacionadas, como ¢

observado durante o arco das Formigas Quimera.

Figura 5: Capa capitulo 1

HUNTER
X HUNTER

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Dito isso, o anime foi explorado de diversas formas para se tornar uma estratégia eficaz

no ensino, mesmo ndo sendo uma obra explicitamente cientifica. Por essa razdo, fez-se
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necessaria a associacdo e comparacao de contextos ficticios com os reais apresentados na
disciplina. Seus diferentes habitats e criaturas foram utilizados para abordar temas como
ecologia e relagdes ecoldgicas, e até mesmo conflitos durante combates entre personagens
foram empregados para explicar topicos relacionados a fisiologia humana.

Entre os animes selecionados, Cells at Work, obra de Akane Shimizu (Figura 6), ¢ o
que mais se aproxima da precisao cientifica. Seu enredo ilustra o cotidiano do corpo humano,
representado no anime como uma grande e complexa cidade. Nesta obra, ¢ possivel
acompanhar o funcionamento da "cidade" e como os "funcionarios", representacdes das
células, executam suas respectivas fungdes, tendo como protagonistas uma hemécia e um
leucocito. Consequentemente, a obra foi empregada para tratar de tematicas como citologia,
fisiologia humana, doengas infecciosas (como virus e bactérias) e, por conseguinte, o sistema
imunoldgico de forma direta, visto que as situagdes apresentadas a cada episodio representam,

de modo ludico e explicativo, os acontecimentos e processos presentes no corpo humano.

Figura 6: Capa capitulo 2
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Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A obra Parasita, de Hitoshi Iwaaki (Figura 7), narra a historia do adolescente Shinichi
[zumi, que ¢ infectado por um parasita alienigena. Diferente da maioria dos casos em que o

parasita assume completamente o corpo do hospedeiro, em Shinichi, a infec¢do € parcial,
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limitando-se a sua mao direita. Ao longo do anime, observa-se a coexisténcia for¢ada entre
ambos, enquanto outros parasitas, mais bem-sucedidos, tornam-se uma ameaga concreta a
humanidade.

Com esse enredo, o anime se mostra um recurso pedagdgico eficaz para abordar
diversos temas. Desde os primeiros episodios, ¢ possivel explorar ecologia e relagdes
ecoldgicas. A bioética também ¢ trabalhada através da discussao critica das decisodes e dilemas
vivenciados pelos personagens. Além disso, evolu¢do e genética podem ser abordadas,
permitindo reflexdes sobre sele¢do natural e plasticidade fenotipica.

Contetidos como esses, muitas vezes vistos como complexos e distantes da realidade
dos alunos, podem levar a desmotivacdo e dificultar a aprendizagem (Sena; Brito; Lopes,
2023). Nesse cenario, obras como Parasita surgem como alternativas didaticas. Elas utilizam
metodologias inovadoras para promover maior engajamento e ressignificar a relagdo dos

estudantes com a Biologia em sala de aula (Nascimento; Feitosa, 2020).

Figura 7: Capa capitulo 3

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Em Pokémon, obra de Satoshi Tajiri (Figura 8), sdo apresentadas as aventuras de Ash

Ketchum, um garoto que almeja se tornar um mestre Pokémon. Nesse universo, diversos tipos
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de Pokémon sao mostrados, inseridos em variados habitats e ocupando distintos niveis de
poder.

Para associa¢do com os contetidos de Biologia, o anime foi utilizado principalmente
para tematicas voltadas a botanica, com o objetivo de abordar conceitos como anatomia e
fisiologia vegetal, incluindo os tecidos e outros assuntos relacionados. Tais topicos
frequentemente apresentam complexidade devido a quantidade de conceitos e processos
envolvidos (Santos; Afiez, 2021).

Além disso, obras como Pokémon permitem trabalhar com conteudos de ecologia,
classificagdo e até mesmo genética. Se considerados ainda os filmes da franquia, como
Pokémon - O Filme: Mewtwo Contra-Ataca, situacdes que podem ser relacionadas a contetudos

de biotecnologia sdo claramente observadas.

Figura 8: Capa capitulo 4

POKENMON

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Por fim, o anime Jujutsu Kaisen (Figura 9), do autor Gege Akutami, apresenta a
trajetoria de Yuji Itadori, um adolescente que, ao interagir com as “maldi¢des”, entidades
formadas a partir de emo¢des humanas negativas, torna-se receptaculo da mais poderosa delas,
Sukuna. A partir desse momento, Yuji precisa aprender a conviver com essa presenca interna
enquanto enfrenta outras maldi¢des, contando com o apoio dos feiticeiros jujutsu, especialistas

que o orientam e o auxiliam ao longo de sua jornada.
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Figura 9: Capa capitulo 5

JUJUTSU
KAISEN

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Embora nao possua ligagdo direta com a Biologia, a narrativa de Jujutsu Kaisen oferece
diversas oportunidades de associagdo com conteudos da disciplina. Assim, o anime foi
utilizado como recurso para abordar temas como ecologia, ao relacionar a coexisténcia entre
Yuji e Sukuna com relagdes ecoldgicas. Permite, ainda, discussdes sobre o sistema
imunolédgico, questdes ambientais e até mesmo genética e hereditariedade, a partir das
caracteristicas e linhagens de determinados personagens. Dessa maneira, Jujutsu Kaisen se
destaca como um instrumento potencial para tornar o ensino de temas bioldgicos mais acessivel
e interessante aos estudantes.

Em decorréncia dessa discussao, identificam-se as ideias de autores como Christensen,
Horn e Johnson (2012), Brougere (1998) e Mayer (2001), que reforcam a importancia de o
processo de ensino-aprendizagem partir da motivacdo dos estudantes. Como consequéncia,
essa motiva¢do permite que os alunos atuem de forma autonoma, construindo continuamente
maior responsabilidade pelo proprio aprendizado. Nesse sentido, a utilizagdo de recursos
ludicos para alcancgar essa motivagao revela-se frequentemente eficiente.

Portanto, a aplicacdo de animes como estratégias pedagdgicas pode nao apenas
melhorar a assimilagdo dos contetidos, mas também promover a criacdo de vinculos

significativos entre a teoria e a pratica.
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Para atender ao que foi proposto anteriormente neste trabalho, foram desenvolvidas
atividades e propostas pedagogicas. Por meio delas, o professor podera utilizd-las como base
para o ensino de Biologia sob uma nova perspectiva.

Inicialmente, foram desenvolvidos planos de aula para cada capitulo do guia,
totalizando cinco por capitulo. Eles servem como um alicerce para auxiliar o planejamento
pedagogico. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foi a referéncia central na
elaboracdo desses planos, fornecendo diretrizes para os trés anos do ensino médio. As
habilidades e competéncias especificas foram consultadas para cada turma e contetudo, além de
serem utilizadas para orientar a abordagem de temas especificos em momentos oportunos.

Os planos de aula (Figura 10) incluem tdpicos especificos para orientar o docente: a
definicdo da turma onde serd aplicado; o tema a ser trabalhado, ou seja, o conteudo; as
competéncias especificas e habilidades a serem desenvolvidas apds trabalhar o conteudo
proposto, determinadas pela BNCC; os objetos de conhecimento para elencar quais temas serdo
abordados durante a aula; os objetivos, estabelecidos anteriormente para que o docente possua
um norte com relagao ao que se deseja alcangar e que caminho tomar no decorrer de seu ensino,
focando principalmente no que se espera com relacdo a aprendizagem dos alunos diante das
tematicas apresentadas; a duragdo, ou seja, o tempo estimado para a aula planejada; os recursos
didaticos, que fornecem uma ideia dos materiais necessarios para o que foi planejado
previamente; a metodologia, que deixara claro quais caminhos o docente vai percorrer durante
a aula, quais atividades e dinamicas serdo propostas e at¢é mesmo quais estratégias serao
utilizadas; a avaliacdo, que deixard clara a forma de avaliar a turma com relacdo a tematica
exposta, podendo haver sugestdes de atividades e definindo quais métodos serdo utilizados para
verificar o rendimento dos alunos; e, por fim, o desenvolvimento, que ¢ a maneira como a aula
serd conduzida, aprofundando em temas e estando coerente com o que foi definido no tépico
dos objetivos, visto que ambos precisam interagir para garantir o sucesso do planejamento

didatico.
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Figura 10: Plano de aula

Planos de Aula

REPRODUCAO DOS SERES VIVOS - TIPOS DE REPRODUCAD
ANO/TURMA: 1% ano (2° e 3° para meios de revisio).

COMPETENCIA ESPECIFICA: Analisar & utilizar interpretacdes sobre a dinamica da Vida,
da Terra e do Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento
e a evolugio dos seres vivos e do Universo, e fundamentar e defender decisbes éticas e
responsdveis.

HABILIDADES: (EM13CNT202) Analisar as diversas formas de manifestacio da vida em
seus diferentes niveis de organizacio, bem como as condigbes ambientais favoriveis e
os fatores limitantes a elas, com ou sem o uso de dispositivos e aplicatives digitais (como
softwares de simunlagio e de realidade virtual, entre outraz).

OBJETOS DE CONHECIMENTO: Tipos de reproducio (sexuada e assexuada);
: e Ovogé - Conceitos, processos e diferengas; Mitose e Meiose e

como sdo importantes na gametogénese.

OBJETIVOS:

* Compreender os diferentes tipos de reproduciio nos seres vives, diferenciando
reprodugio sexuada e assexuada, suas modalidades e estratégias adaptativas, por
meio de explicagdes tedricas e discussao critica;

* Refletir sobre os conceitos didos a partir da andlise de nma simagfo ficticia
(reprodugio das formigas quimera no anime Hunter x Hunter), promovendoa aplicagiio
dos conhecimentos bioldgicos em contextos variados.

DURAGAO: 2 aulas - Podendo variar de acordo com o desenvolvimento da turma.

RECURSOS DIDATICOS:

+ Quadro e giz ou lousa digital;

+ Slides ilustrativos com esquemas dos tipos de reprodugio e gametogénese;

= Trecho do anime Hunter x Hunter (Arco das Formigas Quimera) ou resumoy/trecho
editada em video;

*  Projetor multimidia.

METODOLOGIA: Levantamento prévio de conhecimentos: perguntas abertas como “0
que voecés sabem sobre reprodugio?” e "Quais tipos vocés acham que existem?”. Corregiio
e esclarecimento de possiveis ideias equivocadas. Exibigdo do conteddo tedrico com
momentos de reflexio,

AVALIACAO:

* Avaliagdo Diagnostica + Formativa (gualitativa e participativa);

+ Ohservagio da participacio oral nas discussdes em grupo e socializagio;

= Ficha de discussfo (entregue aos grupos) com questdes norteadoras, onde os alunos
devem justificar suas respostas com base nos conceitos discutidos;

» Produgiode umarespostaescritaouoral ao final dodebate: “Em que tipo de reproducac
se encaixa a situagiio das formigas quimera? Por qué?”.

Capitulo

DESENVOLVIMENTO

Antes de entrar na explicacido tedrica, levante questionamentos para a turma, como
por exemplo, o que sabem sobre reproducdo? Quais tipos vocés acham que existem?;

Corrija as ideias equivocadas acerca das questGes levantadas, caso haja necessidade;

Explique que ao falar em reproducéo, é preciso entender que existem diversos tipos,
dividindo-se em reproducdo sexuada e assexuada e explique cada um;

Fale das variedades de reproducac entre esses dois grandes tipos ¢ explique de forma
breve, como ocorrem;

Apresente exemplos de seres vivos em que esses tipos de reproducao estao presentes;

Explique que entre esses tipos de reprodugio, a sexuada vai muito além de apenas
reproducao, sendo um pouco mais complexa;

Destaque que, dentro desses dois grupes, existem varias modalidades de reproduciio,
com diferentes estratégias adaptativas;

Falar que como a reproducio sexuada consiste na producgio de gametas, se faz
necessario compreender a “Gametogénese”, ou seja, a ovogé e espermatogé e
explique de forma clara e breve a respeito desses processos;

Apos finalizar a explicagio, introduza o enredo do anime, mais especificamente, o arco
das formigas quimera e apresente a situa¢ao em que ocorre a reproducao das formigas
quimera;

Pega para que discuta, com base no contexto do anime apresentado a questio central:
A situacao presente no anime, se encaixa em gual tipo de reproducao discutida em
sala? Por qué?;

Deixe que os alunos debatam entre si e dessa forma reforce os conteudos apresentados
sobre os tipos de reprodugcio.
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Fonte: Elaborado pela autora (2025)

O planejamento pode ocorrer de diversas formas, sendo o plano de aula recentemente

discutido um exemplo. Todo planejamento deve possuir intencionalidade, pois ¢ uma etapa

crucial no fazer pedagdgico. Por meio dela, ¢ possivel aumentar as chances de eficicia na

pratica educativa. Para fundamentar este ponto, apresenta-se a perspectiva de Vasconcelos

(2000, p. 79 apud Gama, Figueiredo, p. 03), que afirma:

O planejamento enquanto construcdo-transformacdo de representacdes ¢ uma
mediacdo tedrica metodoldgica para acdo, que em fungdo de tal mediacdo passa a ser
consciente e intencional. Tem por finalidade procurar fazer algo vir a tona, fazer
acontecer, concretizar, e para isto ¢ necessario estabelecer as condi¢des objetivas e
subjetivas prevendo o desenvolvimento da agdo no tempo.
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Portanto, ¢ essencial compreender a intencionalidade no ensino e alinha-la aos objetivos
almejados na pratica docente. Isso evita improvisos ¢ a falta de coeréncia entre o pensamento
e a ac¢do, exigindo que o planejamento seja organizado de forma logica e coerente para sua
execucao.

Em seguida, foram elaboradas atividades complementares (Figura 11), que podem ou
ndo estar diretamente relacionadas aos planos de aula estruturados. Essas atividades visam
promover um ensino mais critico e ativo. Ao abordar o desenvolvimento do pensamento critico,
¢ indispensavel considerar a importancia dessas atividades que estimulam a capacidade
argumentativa dos alunos, promovendo reflexdes proprias e incentivando a construcdo
autonoma do conhecimento.

Partindo dessa perspectiva, foram desenvolvidas 25 atividades complementares, cinco
para cada capitulo do guia, correspondendo a cada anime selecionado. E importante destacar
que, embora sejam denominadas "complementares", essas atividades ndo ocupam um lugar
secundario, pois foram concebidas como instrumentos que fortalecem o papel do professor
como mediador do processo educativo.

Nesse sentido, elas servem ndo apenas como suporte didatico, mas como meios que
auxiliam o docente a construir, junto aos alunos, a ponte entre o universo dos animes € 0s
conteudos curriculares, fomentando uma aprendizagem ativa, critica e significativa. Como
discutido por Bussolotti ef al. (2016), o uso dessas atividades tem se mostrado cada vez mais
eficiente na formagdo discente, uma vez que podem proporcionar o desenvolvimento de
habilidades e competéncias que, muitas vezes, ndo sdo ofertadas de forma convencional em

sala de aula.
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Figura 11: Atividade complementar

Atividades Complementares

COMPORTAMENTO DOS PARASITAS

Série: 3° ano
Contetido: Etologia, comportamento adaptativo, instintos
Episodios base: Episodios 5-7

Objetivo da atividade:
Observar comportamentos apresentados pelos parasitas do anime;
Relacionar esses comportamentos a estratégias biologicas reais.

Desenvolvimento:
Durante ou ap6s a exibi¢io de um trecho em que os parasitas demonstram comportamento
agressivo, defensivo ou de camuflagem, os alunos devem anotar em um “caderno de
observacao™:

O que o parasita fez?

Qual foi o estimulo?

Qual a intengao (sobrevivéncia, defesa, ataque)?

Existe comportamento semelhante em algum animal real?
Ao final, o aluno escolhe um comportamento observado e o desenvolve em 1 pardgrafo
explicando sua fungio biologica.

Produto final:
Anotagdes + paragrafo explicativo.

Avaliagio:
Capacidade de observagio + associacio correta com comportamentos animais reais.

Recursos sugeridos:
Folha ou caderno de observagio, video, canetas,
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Fonte: Elaborado pela autora (2025)

As atividades presentes no guia seguem uma estrutura especifica. Esta é composta pelo
topico de conteudo, para esclarecer a qual tema se relacionam; episddios base, que fornecem
um referencial do anime para contextualizagdo; objetivos, que definem os resultados esperados
apos a aplicagdo; e o desenvolvimento, que descreve o percurso da aula e a explicagcdo do
contetido. Ha também o produto final, que propde um resultado tangivel produzido pela turma,
capaz de reforcar agdes colaborativas e estimular o pensamento critico por meio do aprender
fazendo. Por fim, a avaliagdo sugere métodos para analisar o que foi produzido pelos alunos,
como a aplicagdo de critérios de correcdo ou a avaliagdo participativa. Cada atividade se
relaciona com os animes selecionados, utilizando seus enredos para reforgar conceitos de

biologia.
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Seguindo essa linha de pensamento, foram desenvolvidas trés propostas de debate para
cada capitulo (Figura 12). O objetivo € proporcionar uma imersao mais eficiente nos conteudos
e combater a monotonia no ensino. Diante disso, Barbosa, Marinho e Carvalho (2020) refletem
sobre o uso do debate como metodologia, destacando-o como um grande aliado para o
professor, especialmente quando o engajamento do aluno se torna desafiador. De acordo com
os autores, o debate ndo apenas auxilia na formacao discente, mas também se configura como
um meio de avaliagdo para o professor mediador, podendo indicar se o aluno, de fato, se

apropriou do conhecimento.

Figura 12: Propostas de debates

Propostas de Debates

MODIFICAGAO GENETICA - CRIAR O POKEMON MAIS FORTE SERIA ANTIETICO?

Questio para debate:
“A criagio de Mewtwo como um Pokémon aperfeicoado pode ser comparada ao
melhoramento genético de plantas e animals. Existe um lmite ético para isso?” Discuta a

ética na criagiio do Mewtwo.

Contendo: Genética, clonagem, bloética,

USO DE ANIMAIS EM TESTES CIENTIFICOS: NECESSARIO OU ANTIETICO?

Questio para debate:

O treinamento e batalhas Pokémon podem ser interpretados como uso de seres vivos para
beneficio humano. Pokémons tém sentimentos e sdio usados em batalhas. 1sso seria ético
se fossem animais reais?

Conteddo: Bloética

ABUSO DE PODER?

Questiio para debate:
“Os treinadores deveriam ter limite de pokémons para evitar desequilibrio de poder?”

Contetudo: Bioética e Reflexido sobre concentragio de poder

Capitulo 04 Gula Pedagégico | O Anime e o Ensino da Biologia

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

As propostas de debate estdo organizadas por tema ou por questdes centrais, como:

"Etica e Experimentos — Quimeras podem representar avangos cientificos ou abusos
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bioldgicos?". Essa abordagem associa uma questdo ao anime e a relaciona a conteudos de
biologia. Os debates ndo sdo destinados a turmas especificas, embora algumas tematicas, como
os conteudos especificos da area de genética, sejam geralmente voltadas para turmas de 3° ano
do ensino médio. Além disso, ha o topico "Questdo para debate", que sugere questionamentos
mais elaborados para serem o centro da discussdo entre a turma, visando desenvolver o
raciocinio légico e a habilidade argumentativa dos alunos.

Ao final de cada capitulo, foi incluida uma sugestdo de estudo dirigido (Figura 13).
Estes sdo organizados em etapas e alinhados as tematicas abordadas no anime correspondente.
Tais propostas t€ém como foco principal contetidos previstos no curriculo do Ensino Médio,
oferecendo aos alunos a oportunidade de aprofundar conceitos de maneira contextualizada. Os
estudos dirigidos também contemplam a integracdo entre diferentes assuntos ja vistos,
favorecendo a revisdo e a articulag@o dos saberes de forma mais significativa, e podem, a partir

da iniciativa do professor, ser trabalhados de forma interdisciplinar.

Figura 13: Estudo dirigido

Estudo Dirigido

A CIENCIA OCULTA EM “JUJUTSU KAISEN"

Objetivo geral:

Conectar conceltos de biologia humana (fisiologia, genética, Imunidade) e fisica (energia,
conservagho, matéria/antimatéria) com os fendmenos, habilidades e seres apresentados
no universo de Jujutsu Kaisen, estimulando a andlise critica e a busca por explicagdes
cientificas para o fantdstico.

e pe aserem
« Interpretagio de conceitos complexos de biologia e fisica;
« Andlise de sistemas bioldgicas e energéticos;
* Reflexio sobre a aplicacio de principios cientificos em contextos ficticios;
+ Desenvolvimenta do pensamento hipotético-dedutiva.

Materiais necessirios:

*  Acesso a episddios de “Jujutsu Kaisen" (especialmente arcos como o Exterminio de
Itadori, Incidente de Shibuya, ou episddios que mostrem técnicas amaldicoadas e a
anatomia de maldigdes);

* Caderno ou arquivo digital para anotagbes;

*  Acesso a internet para pesquisa (sites de biologia, fisica, enciclopédias online);

« Livro didatico de Biologia e Fisica (opcional, mas recomendado para consulta).

ROTEIRO DO ESTUDO DIRIGIDO

PARTE 1: INTRODUGAO AO PARANORMAL E AO CORPO

Relembrando Jujutsu Kaisen:

Pense nos principals elementos de Jujutsu Kaisen: energia amaldi¢oada, feiticos Jujutsu,

maldigSes e as habilidades dos feiticeiros. Anote:

« Como a energia amaldigoada & descrita ou utilizada no anime?

* Quais sdo as diferencas visuais ou comportamentais entre um feiticeiro e uma maldicio
de grau especial?

Corpo Humano e Energia:
= Em blologia, 0 que é§ homeostase e por que ela é fundamental para a vida?
* Em fisica, 0 que é energia ¢ quais sdo suas principais formas (cinética, potencial,

térmica, etc.)?
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PARTE 2: A CIENCIA OCULTA POR TRAS DAS MALDICOES E FEITICOS

Nesta parte, vocé ird aprofundar nos conceitos biologicos e fisicos gue o anime
explora indiretamente, Para cada item abaixo, siga os passos:

= ldentifique o concelto bloldgico/fisico central;

= Agsista/Relembre a cena/aroo especifico em JJK;

«  Pesquise sobre o conceito clentifion;

» Responda s perguntas propostas

Tépico 1: Biologia Humana: Corpo, Alma ¢ Imunidade

Conceito Biologico:
o do Corpo

. (oélulas, tecidos, diglios, si
Clcatrizaglio, Reg

clo Celular,

1, Sistema I logico,

Referéncin em JIK:
A manipulagho da forma e do corpo por Mahito, a “Reversio” de Energia Amaldigoada para
cura, a resisténcia de Yuji Itadori an veneno & seu metabodismo.

Pesquisa:

» Descreva brevemente a hierarquia de organizagio do corpo humano (do nivel celular
a0 sistémicg).

» Como funclona o processo de cleatrizaglio de feridas no corpo humano? Quais slo os
tipos de células envolvidas?

* O que < aimunidade inata e a imunidade adaptativa?

Andlise JIK:

*  Mahito pode manipular a *lorma da alma” &, consequentements, a forma do corpo.
Biclogicamente, se a alma fosse anidloga ao DNA (o "projeto” do corpo), o que
aconteceria se 0 DNA de uma pessoa [osse drasticamente alterado em lempo real?

* A Técnica Amaldigoada Reversa permite que feiticeiros como Gojo Satoru ou Shoko
Teirl curem ferimentos graves. Que tipo de processo bioldgico ela estaria “acelerando™
ou "imitande™ para regenerar tecidos e drglos? Qual seria o principal desafio para isso
na vida real?

= Yuofl madori possul uma resisténcia fisica & um metabollsmo excepcionais, além de
sar {mune a certos venenos. Qual sistema do corpo humano (além do esquelético &
muscular) estaria trabalhando de forma otimizada para essas caracteristicas? O que o
deixaria “imune” a venenos, biologicamente falando?

Tdpleo 2: Fisica da Energla e Matéria Amaldicoada
Conceito Fisico:

Conservagio da Energla, Energia Potencinl e Cinética, Matéria e Antimatéria (ou matéria-
energia), Farga, Efelto da Massa
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Referéncia em JJK:
A natureza da energia amaldicoada, a “Expansio de Dominio™ de Gojo ¢ Sukuna, as técnicas
de manipulacao espacial e a "Black Flash™

Pesquisa:

» Explique 5 Lei da Conservaciio da Energia. Ela pode ser criada ou destruida?
+ Oque é energia potencial e energia cinética? Dé um exemplo de cada.

» O que sdo matéria e antimaténa? Qual o resultadc de sen encontro?

Analise JJK:

+ A energia amaldigoada ¢ gerada a partir de emogdes negativas. Pensando na Lei da
Conservagio da Energia, de onde essa energia estaria sendo “convertida” (se nio
pode ser criada do nada)? Que tipo de energia real (quimica, térmica, etc.) ela poderia
representar se fosse um fend fisico?

+ As Expansdes de Dominio criam um espaco onde o ataque é inevitavel. Isso pode ser
comparado a qual conceito fisico de “distorgac” do espago-tempo ou manipuiagao de
um campode forga? Quais seriam as implicages fisicas para um ataque ser “garantido™?

+ A “Black Flash” concentra a energia amaldigoada em um dnico impacto, aumentando
drasticamente o poder. Do ponto de vista da fislea, o que isso sugere sobre a aplicacio
de forga e pressiio em um ponto especifico?

Tépico 3: Ecologia & Classi ¢a0 de Seres And

e Loy -
Classificacio Taxondmica, Espécie, Ecologia (nicho ecoldgico, cadeia alimentar), Impacto
Ambiental.

Referéncia em JJK:

= A existéncia das maldicdes @ 0 conflito entre feiticelros & maldigGes reflete, de certa
forma, ns tensdes entre o homem e a natureza. Que mensagem o anime pocde estay
transmitindo sobre o impacto da no meio eas'e q ias"
de nossas agded (nests caso, a8 emogdes negativas gerando maldicdes)?

PARTE 3: REFLEXAO E CONCLUSAO

A Ciéncia por Triis do “Vazio Roxo" (Gojo Satoru):

*  Atécnica *Vazio Roxo" de Gojo Satoru descreve o encontro de matéria o antimatéria

*  Pesquise: Se matérin @ antimatéria se aniquilassem, que tipo de energin seria liberada?
O que acontoceria so isso realmente ocorresse em nosso planeta?

* Pensando nas leis da fisica real, quais seriam os majores desafioa para “criar” e
“rontrolar” uma técnica como o Vazio Roxo?

O Fantdstico e 0 Real:

* Como a compreensiio de conceitos bioldgicos e fisicos (mesmo que de forma bisica)
poda enriquecer a sua experidncia ao assistir um anime como Jujutsu Kalsen?

* Vocé acha que animes que inserem elementos “clentificos” em seus podares (ninda que
de forma podem o 8 dos jovens pela ciéncia? Justifique.

paraop )
* Conhecimento Conceitual: Clareza e precisio das explicagdes dos conceitos de
biologia e fisica;
*  Conexio Interdisciplinar: Habilidade de relacionar os canceitos clentificos com os
elementos do anime de forma 16gica o coorente;
* Pensamento Analitico: Capacidade de analisar situagdes ficticias sob uma perspectiva

A origem e classificacio das maldicdes (espiritos amaldicoados), a relagdo entre
e humanos, as “Maldigoes Naturais” (Jogo, Hanami, Dagon).

Pesquisa:

* Qualaimportiincia da classificaciio taxondmica (reino, filo, clagse, etc.) para a biologia?

» Ogqueéum nicho ecolégico e come ele se relaciona com a sobrevivéncia de uma espécie?

« Como a superpopulacdo humana pode afetar um ecossistama, do ponto de vista
biolégico e ambiental?

Analise JJK:

* As maldigbes sio seres nascidos das emogles negativas humanas. Se fossem
classificadas biologicamente, elas seriam consideradas uma nova “espécie” ou
uma “forma de vida* parasitdria? Que caracteristicas biolégicas as diferenciariam
fundamentaimente dos seres vivos canhecidos?

* As Maldicoes Naturais (Jogo do medo do fogo, Hanami do medo das florestas, Dagon
do medo do oceano) surgem de medos coletivos especificos. Que tipo de relacao
ecologica (simbiose, parasitismo, predacao) elas t&m com os humanos? Qual o “nicho
ecologico” delas no mundo de Jujutsu Kaisen?
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ica e formular hip
«  Omganizagho e Clareza: Estrutura das respostas e facilidade de compreensio,
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Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Em termos de estrutura, os estudos dirigidos iniciam com o contetido central a ser
trabalhado, o objetivo a ser alcangado ao final de sua execugao, e as habilidades e competéncias
a serem desenvolvidas. Isso deixa claro o propdsito da proposta, além de sugerir materiais para
uso durante o processo.

Em seguida, cada estudo dirigido apresenta uma estrutura dividida em trés momentos
sob o topico "Roteiro do Estudo Dirigido": uma introdug¢do para contextualizagcdo; um
aprofundamento dos contetdos; e, por fim, a conclusdo e reflexdo sobre eles. Também esta
presente o topico "Avaliacao (sugestdo para o professor)", que propde critérios de avaliagao
geral das atividades realizadas pelos alunos.

O estudo dirigido, em sua esséncia, ndo se limita a um Unico tema, mas abrange
multiplos, contidos em um determinado conteudo. Isso lhe confere flexibilidade para ser
aplicado em diversos momentos, tornando-se um instrumento valiosa para que o professor o

utilize como material didatico na revisdo de assuntos abordados.
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Essa metodologia de ensino, caracterizada pela sua eficiéncia em consolidar tematicas
previamente discutidas, auxilia os alunos, por meio da mediacdo do professor, a resolver
problemas de forma légica e critica relacionados a esses conteudos. Portanto, ¢ correto afirmar
que os estudos dirigidos, como metodologia ativa, possuem duas finalidades principais: a
reafirmag¢ao dos conteudos trabalhados e a resolugdo criativa de situagdes. Desse modo,
fortalecem o processo de ensino-aprendizagem dos jovens (Libaneo, 1994; Okane; Takahashi,
20006).

Para concluir, ao final de cada capitulo, estdo listadas as referéncias utilizadas (Figura
14). Elas embasam a constru¢do do guia e das atividades propostas, abrangendo desde bases
curriculares como a BNCC até os proprios animes e mangas. As referéncias as obras originais
fornecem informagdes adicionais sobre as producdes que foram centrais nesta iniciativa
pedagogica.

Figura 14: Referéncias
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A elaboracao deste material permitiu concluir que considerar os interesses dos jovens
¢ uma solugdo viavel para uma das persistentes problematicas da educagdo. Para que isso se
concretize, o professor deve assumir um papel de mediador consciente e intencional do
processo educativo, buscando estratégias que se adequem a realidade de seus alunos. Dessa
forma, cabe ao professor conhecer sua turma de forma aprofundada, pois somente assim sera
possivel construir um ambiente favoravel, que oferega a liberdade para implementar propostas
que estimulem o protagonismo e tornem o aprendizado cada vez mais inclusivo para esses

jovens (Vickery, 2016).
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5 Consideracoes Finais

Conclui-se que o presente trabalho alcancou de maneira bastante significativa os
objetivos aqui propostos inicialmente. Nesse sentido, foram produzidos materiais didaticos que
podem auxiliar na pratica docente de maneira inovadora. Oferecendo um guia pedagogico
como instrumento educativo que auixilie professores a implementar abordagens que
contemplem os interesses dos jovens em sala de aula, espera-se que, seja possivel observar uma
melhora nitida no processo de ensino aprendizagem e no engajamento desses discentes.

A motivagdo para o desenvolvimento de propostas que mesclam a Biologia e os animes
ndo surgiu do acaso, mas sim de uma observacdo critica das obras, alicer¢ada no prévio
interesse da autora por esse tipo de narrativa. Essa combinagdo possibilitou a associacdo dos
enredos apresentados com conteudos presentes na Biologia. Além disso, as experiéncias
obtidas no decorrer da jornada académica, especificamente durante as praticas de estagio
realizadas em turmas de ensino médio, reforcaram essa perspectiva pois, ao observar em sala
de aula o interesse dos jovens voltado a esse universo, a discente percebeu a oportunidade de
utiliza-lo como recurso para o ensino € como consequéncia, observou-se que os alunos se
mostraram notavelmente mais engajados em aprender os contetidos, mesmo quando estes
envolviam associacdo de assuntos e termos mais complexos. Portanto, essas experiéncias
praticas evidenciaram o potencial dessa abordagem para ampliar o interesse desses jovens, o
que culminou na elaboragao do presente trabalho.

Contudo, para que propostas inovadoras como a inser¢do dos animes sejam postas em
pratica, ainda € necessario que muitos desafios sejam superados. Como foi possivel observar
durante as reflexdes obtidas no presente trabalho, questdes como a resisténcia de professores a
inovacao, a falta de formag¢ao necessaria ¢ at¢ mesmo a caréncia de muitas estruturas escolares,
se destacam nesse aspecto, tornando indispensavel a adogdo de estratégias que melhorem essa
realidade de forma efetiva. Nesse sentido, a produ¢do de materiais, como o guia pedagdgico
aqui apresentado, torna-se um meio complementar por onde pode ser iniciado esse processo de
transformac¢do no ensino, sem deixar de lado, a cobranca de 6rgdos maiores para a resolugao
das demais problematicas.

Os resultados aqui apresentados baseiam-se em uma analise tedrica e na elaboragdo de
recursos didaticos que visam oferecer suporte aos docentes interessados em metodologias
inovadoras. Portanto, apesar da elaboracdo do guia pedagdgico contribuir de forma
significativa para a educag@o e o ensino de Biologia em si, ndo foram conduzidas avaliagdes

praticas que permitissem analisar diretamente suma efetividade, aplicabilidade ou impacto real

48



no processo de ensino aprendizagem. Diante disso, recomenda-se que as futuras pesquisas a
serem realizadas nessa area busquem explorar esses aspectos, implementando esses recursos
em cendrios reais da educacdo, para que assim possibilite a andlise de sua eficicia quanto
material pedagdgico.

Diante do exposto, conclui-se que o presente estudo oferece uma contribui¢ao bastante
relevante na area da educagdo, especialmente se tratando de metodologias inovadoras no
ensino, tornando a experiéncia educativa dos jovens mais proxima de seus interesses e assim
possibilitando conexdes significativas. A proposta de utilizar animes como recurso didatico
mostrou-se promissora, ao utilizar elementos que fazem parte do cotidiano e da cultura dos
alunos, sendo capaz de despertar sua curiosidade e desejo pelo aprendizado. Dito isso, espera-
se que o guia sirva como ponto de partida para novas praticas educativas em sala de aula, bem
como, possa inspirar outros docentes a explorar caminhos pouco utilizados na constru¢ao do

fazer pedagogico.
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Apéndices

Link para acesso ao GUIA completo:
https://drive.google.com/file/d/1Mz5vApht-IfiQKRI KFSPJ IvsiNbFqgz/view?usp=drive link
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