C.1.O. Torres, G.T.P. Tavares, L.M. Almeida, D.B. Santos, C.D.D. Silva

Mapeamento de producdes cientificas sobre o uso de animes no ensino de
Ciéncias
Carina lona de Oliveira Torres?, Gilberto Thiago Pereira Tavares?, LGcia Maria de Almeida3,
Daniele Bezerra dos Santos*, Clécio Danilo Dias da Silva®

L Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN)

2 |nstituto de Ensino e Pesquisa Alberto Santos Dumont (ISD)

3 Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN)

# Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) e Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN)
S Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), e Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN)
Autor para correspondéncia E-mail: danilodiass18@gmail.com

Resumo

Os animes, como recursos audiovisuais, possuem um grande potencial pedagogico para o ensino de
Ciéncias, proporcionando uma abordagem mais visual e envolvente para a compreensdo de
conceitos cientificos. No entanto, a sua utilizacdo em sala de aula ainda é limitada, refletindo-se na
escassez de pesquisas cientificas sobre o tema. Assim, esse estudo objetivou realizar um
mapeamento das producdes do Congresso Nacional de Educacdo (CONEDU) sobre 0 uso de animes
no ensino de Ciéncias. Foram investigadas as nove edi¢des do CONEDU (2014-2022), utilizando o
descritor “Animes” para buscar ocorréncias relevantes nos anais do evento. Dentre os 27.557
trabalhos cientificos publicados, apenas oito exploraram o uso de animes no ensino de Ciéncias.
Destes, cinco estavam relacionados a contedos de Biologia, dois a contetdos de Quimica, e um
abordou o uso de animes como facilitadores de aprendizagem no ensino de Ciéncias. Entre os
trabalhos de Biologia, quatro exploraram o anime “Hataraku Saibou (Cells at Work!)” e um utilizou
“Boruto: Naruto Next Generations”. Os trabalhos de Quimica utilizaram o anime “Dr. Stone” para
explorar conceitos basicos e organicos. A pesquisa constatou um numero limitado de estudos, mas
sugere que a popularizacdo dos animes como recurso didatico tende a aumentar, com docentes
buscando socializar suas acdes pedagdgicas em eventos cientificos e meios de divulgacao cientifica.

Palavras-chaves: Ensino de Ciéncias; Trabalhos Cientificos; CONEDU.

Mapping Scientific Productions on the Use of Anime in Science Education

Abstract

Anime, as audiovisual resources, possess significant pedagogical potential for science education by
providing a more visual and engaging approach to understanding scientific concepts. However, their
use in the classroom remains limited, which is reflected in the scarcity of scientific research on the
topic. This study aimed to map the productions from the Congresso Nacional de Educagéo
(CONEDU) regarding the use of anime in science education. The nine editions of CONEDU (2014-
2022) were investigated using the descriptor “Anime” to search for relevant occurrences in the
event’s proceedings. Out of 27,557 published scientific works, only eight explored the use of anime
in science education. Of these, five were related to Biology, two to Chemistry, and one addressed
the use of anime as facilitators of learning in science education. Among the Biology studies, four
explored the anime "Hataraku Saibou (Cells at Work!)" and one used "Boruto: Naruto Next
Generations." The Chemistry studies utilized the anime "Dr. Stone" to explore basic and organic
chemistry concepts. The research found a limited number of studies but suggests that the popularity
of anime as a teaching resource is likely to increase, with educators seeking to share their
pedagogical practices at scientific events and through scientific dissemination channels.

Keywords: Science Education; Scientific Works; CONEDU.
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INTRODUCAO

O ensino das Ciéncias Naturais tem
sido predominantemente caracterizado por
abordagens tradicionais que se concentram na
transmissdo de conceitos estabelecidos,
negligenciando os processos que conduzem a
construcdo do conhecimento cientifico. Este
modelo compromete o desenvolvimento de
habilidades essenciais para a formacao critica
do educando e seu processo de alfabetizagéo
cientifica, conforme previsto na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil,
2017). Este cenério contribui para o baixo
interesse dos discentes nas disciplinas de
Biologia, Quimica e Fisica, pois
frequentemente dissociam as informacdes
apresentadas em sala de aula de seu cotidiano.
Segundo Krasilchik (1992), metodologias que
se voltam exclusivamente para o uso do livro
didatico comprometem a aprendizagem dos
alunos e sua capacidade de resolver
problemas, que seriam melhor trabalhadas por
meio de abordagens contextualizadas dos
conceitos cientificos, alinhadas a realidade
dos estudantes.

Os meios de comunicagéo
desempenham um papel significativo na
formulacdo de conceitos pelos alunos, que
estdo imersos em um contexto tecnoldgico de
recursos audiovisuais desde cedo. AS
animacdes geralmente s&o 0s primeiros canais
de informac0es e percep¢des de mundo com

0S quais 0s educandos entram em contato

(Santos; Sawada, 2020). Considerando essa
premissa, € essencial ponderar sobre os
conhecimentos ja adquiridos pelos estudantes,
comuns & sua vivéncia, para viabilizar a
elaboracdo de conceitos inovadores e mais
complexos, sempre considerando a bagagem
cultural individual (Santos; Sawada, 2020).

Nessa perspectiva, recursos midiaticos
com grande apelo audiovisual, como o0s
animes (do inglés, "animation" - animacdes
japonesas), podem se configurar como
ferramentas pedagdgicas interessantes nas
aulas de Ciéncias. Trata-se de animagdes,
frequentemente derivadas de outras midias,
COmo mangas, que possuem caracteristicas
proprias e marcantes, de apelo visual
significativo: personagens expressivos, com
tracos exagerados, construindo narrativas
empolgantes que adentram ao meio imagético
de gquem as consome (Santoni, 2017). Esses
aspectos contribuiram para a popularizacéo
dos animes no Brasil e, atualmente, com o
advento da internet e servicos de streaming, 0
acesso a essas midias tornou-se facilitado, de
modo que os animes fazem parte da vida dos
estudantes desde muito cedo, na inféancia, e
tém seus valores éticos, cognitivos e politicos
moldados pelas representacdes trabalhadas
nessas obras (Santoni, 2017).

Nesse sentido, autores como Vieira
(2016) e Carrilho (2015) defendem o uso de
animes como ferramenta educativa, nao
apenas por seu aspecto atrativo e por ser algo

presente na cultura visual da populacéo
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infanto-juvenil, mas também por seu caréater
educativo que alia o entretenimento ao ensino,
tornando o processo de aprendizagem mais
agradavel.  Dependendo do  contetdo
apresentado, 0s animes possuem um potencial
pedagOgico em suas narrativas que pode ser
explorado por meio de praticas educativas,
visando a aprendizagem de conceitos
cientificos.

Ainda assim, Souza e Guimarées
(2013) mencionam que outras ferramentas
audiovisuais, como documentarios e filmes,
sdo frequentemente utilizadas no ensino de
Ciéncias e Biologia para disseminar conceitos
de forma lddica, enquanto as animacdes
japonesas sdo recursos muito pouco utilizados
por professores em suas metodologias de
ensino. Isso provavelmente se deve a
dificuldade que os professores tém de
implementar metodologias alternativas e,
quando o fazem, costumam explora-las de
forma superficial. Linsingen (2008) sugere,
ainda, que as limitaces para o uso de animes
pedagogicamente estdo inteiramente
associadas ao despreparo dos profissionais
docentes, que, muitas vezes, desconhecem a
existéncia desse formato de midia.

Cabe considerar que as animagoes
japonesas podem ja fazer parte do fazer
pedagdgico de muitos professores. Mas,
também ¢ fundamental que os resultados
obtidos com o0 uso dessas tecnologias sejam
divulgados a comunidade, para que suas
potencialidades e  limitagdes  sejam

conhecidas e investigadas. Dessa forma, 0

ensino de Ciéncias pode ser favorecido com a
expansdo de sua diversidade metodologica,
também tendo em vista a necessidade de
incorporar novas ferramentas que sdo
atrativas aos alunos e que a escola, como
instituicdo de ensino responsavel por formar
individuos atuantes em suas realidades, deve
acompanhar as mudancas sociais e
tecnoldgicas em que a sociedade é acometida,
aprimorando seus modelos de ensino
(Linsingen , 2008).

Assim, considerando as
potencialidades dos animes no ensino de
Ciéncias e a necessidade de investigar a
difusdo de seu uso nessa perspectiva
pedagdgica, este trabalho teve como objetivo
realizar um mapeamento das producgdes do
Congresso Nacional de Educagéo (CONEDU)

sobre o uso de animes no ensino de Ciéncias

METODOLOGIA

Visando mapear e avaliar a producéo
das pesquisas académicas sobre “Animes no
Ensino de Ciéncias” em edigdes do
CONEDU, recorremos a uma revisdo de
literatura envolvendo a modalidade de
pesquisa caracterizada como “Estado da
Arte”, utilizando a abordagem qualitativa para
compreenséo das informacGes encontradas, da
natureza das produgdes apresentadas, as
caracteristicas gerais e as tendéncias
verificadas nas producdes escritas sobre a
tematica em estudo. Conforme Luna (2011) as
pesquisas do tipo Estado da Arte procuram

descrever o estado atual de uma determinada
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area de pesquisa, constituindo-se em uma
excelente fonte de atualizagdo para o campo
de pesquisa da area e/ou tema em estudo, pois,
condensam 0s tOpicos mais importantes do
problema desta area e/ou tema em estudo e,
geralmente, apresentam além do que ja se
conhece, as principais lacunas e o0s entraves
teodricos e/ ou metodoldgicos. Ferreira (2002)
destaca que essas pesquisas permitem
reconhecer  teméticas e  abordagens
dominantes e emergentes, assim como
lacunas e campos inexplorados, disponiveis a
pesquisas futuras.

Como metodologia de anélise
recorreu-se aos elementos da Analise de
Contetdo (AC) sistematizado por Bardin
(2011). A partir da AC de um texto podemos
recolher indicadores quantitativos  ou
qualitativos sobre a producdo dos trabalhos.
Bardin (2011) organiza a analise de conteido
em trés etapas constituidas de: 1) Pré-anélise:
é a fase de organizacdo propriamente dita.
Corresponde a um periodo de intuicdes, mas
tem por objetivo tornar operacionais e
sistematizar as ideias iniciais, de maneira a
conduzir a um esquema preciso do
desenvolvimento das operagcfes sucessivas,
num plano de analise; Il) Exploragdo do
material:  consiste  essencialmente em
operacdes de codificacdo, decomposicdo ou
enumeracdo, em funcdo de regras
previamente formuladas, agregando-os em
categorias; e 111) Tratamento dos resultados: a

inferéncia e a interpretacdo, que consiste em

tratar os resultados brutos de maneira a serem
significativos (“falantes”) e validos.
Inicialmente, buscou-se nas paginas
das atas do evento todas as ocorréncias
possiveis envolvendo a tematica desejada.
Para a selecdo da amostra seguiu-se 0s
critérios: constar expressamente no titulo,
resumo e/ou nas palavras-chave do trabalho a
expressdao “Animes”, “Animé”, atrelado as
expressoes “Ensino de Ciéncias”, “Ensino de
Quimica” ou “Ensino de Biologia” e suas
equivaléncias. Foram investigadas por
completo na busca dos trabalhos para anélise
todas as edi¢fes do evento, assim, tendo o
recorte temporal de 2015 a 2022.
Objetivando  estruturar a analise,
considerou-se que foi obtida uma diversidade
de temas exploradas pelos pesquisadores, que
permitiu organizar os seguintes agrupamentos
categoriais: “Expressividade e Distribuigao
por edicdo do evento”, “Temas, Disciplinas
e/ou areas do conhecimento utilizada” e
“Foco da pesquisa” (aplicagdo de animes no
contexto da aprendizagem; andlise do anime
ou episddios; analise da percepcao de
docentes ou estudantes sobre o potencial
didatico dos animes). Os trabalhos
encontrados passaram por uma leitura e
exploragcdo criteriosa, favorecendo uma

analise e interpretacdo dos dados produzidos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao longo de todas as edigbes do
CONEDU (2014-2022), foram publicados um
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total de 27.557 trabalhos cientificos nos anais
do evento, refletindo a diversidade e riqueza
de temas abordados. Dentre esses, 11
trabalhos destacaram a utilizacdo de animes
no processo de ensino e aprendizagem, o que
representa uma pequena, porém crescente,

parcela do total (Quadro 1).

Resultados semelhantes foram obtidos
por Baptista et al. (2021), que mapearam o
estado do conhecimento sobre o uso de
mangas e animes como objeto de pesquisa nas
pos-graduacdes stricto sensu brasileiras nas
areas de Ensino e Educacdo. A partir de seus
critérios, os autores selecionaram duas teses e
12 dissertagdes, todas publicadas entre 2007 e
2019. Apesar de diversos estudos apontarem
os beneficios do uso de mangas e animes

como recursos educacionais, 0 mapeamento

revelou que a exploracdo desses recursos
ainda é escassa nas pesquisas de pods-

graduacéo no Brasil.

No entanto, ao aprofundar o foco,
observa-se que apenas oito desses estudos
exploraram a intersegdo entre animes e o
ensino de Ciéncias (Quadro 1, Figura 1). Este
recorte sugere que, embora o0 uso de animes
como ferramenta  pedagdgica  esteja
emergindo, ainda € um campo relativamente
nichado dentro da pesquisa educacional. A
escassez de trabalhos dedicados
especificamente ao ensino de Ciéncias pode
indicar tanto uma oportunidade para futuras
investigacbes quanto um desafio para a
integracdo efetiva desse recurso no curriculo

das ciéncias da natureza.

Quadro 1 — Panorama das producdes do CONEDU com énfase na aplicacdo de animes no ensino

de Ciéncias.
Trabalhos sobre
. Trabalhos sobre Animes no
Edicao Ano N° de trabalhos animes ensino de
ciéncias

| CONEDU 2014 1.419 0 0
Il CONEDU 2015 2.019 0 0
111 CONEDU 2016 2.893 0 0
IV CONEDU 2017 3.991 1 0
V CONEDU 2018 3.887 1 1
VI CONEDU 2019 5.608 4 3
VIl CONEDU - Edicédo Online 2020 2.233 0 0
VIl CONEDU - Edigéo Online! 2021 2.435 2 1
VIl CONEDU 2022 3.072 4 3
Total 27.557 11 08

Como observado na Figura 1, oS posteriormente, houve publicagdes em 2018
(V CONEDU) e 2019 (VI CONEDU), 2021
(VIl CONEDU) e 2022 (VIII CONEDU).

Das oito produgdes encontradas, cinco (n=5)

trabalhos relacionados aos animes no ensino
de Ciéncias foram ausentes de 2014 (I
CONEDU) a 2017 (Iv CONEDU),

1 Na pagina dos anais do evento as edi¢des de 2020 e 2021 estdo intituladas como “VII CONEDU”. Por esse motivo,
0S autores optaram por
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estavam relacionados a temas e contetddo da
Biologia e duas (n=2) aos conteldos de

Quimica. 1. Um (n=1) trabalho envolveu a

utilizagdo de animes como como facilitadores

de aprendizagem no ensino de Ciéncias.

Figura 1 — Tendéncias das producdes sobre os animes e ensino de Ciéncias ao longo das edigdes do

CONEDU.

Dentre as produgdes que envolviam a
Biologia, a maioria delas (n=4) envolveram o
anime “Hataraku saibou (Cells at work!)”
explorando os contetdos de fisiologia (Silva,
2018) e imunologia (Santos et al. 2019a,b).
Um trabalho utilizou o anime “Boruto: Naruto
Next Generations” relacionado aos contetidos
de Bioética, Biologia Celular e Molecular,
Biotecnologia, Genética e Evolugdo (Lima et
al. 2022). Com relacdo aos trabalhos com
temas da Quimica, os dois utilizaram o anime
“Dr. Stone” para explorar conceitos basicos
de Quimica (Sousa et al. 2021) e Quimica
organica (Aragjo et al. 2022).

A analise das producdes revelou uma
lacuna significativa na aplicacdo de animes no
ensino de Fisica, uma das grandes areas das
Ciéncias Naturais. A auséncia de trabalhos
nessa area pode ser atribuida a varios fatores.

Primeiramente, pode haver uma escassez de

2019 2020 2021 2022

animes que abordam conceitos de Fisica,
dificultando sua integracdo no curriculo.
Mesquita (2008) classifica as animagdes
como aqueles que possuem finalidade
educativa e as que possuem uma vertente
criativa. Neste Gltimo caso, ainda que ndo se
tenha compromisso com a educacdo, €
possivel trabalhar conceitos cientificos a
partir da ludicidade. Santos e Meneses (2019)
e De Monroe Goncalves e Alves (2021)
destacam exemplos de estratégias que
contemplam animes dessa categoria, como
Pokémon, Fullmetal Alchimist Brotherhood,
Saint Seiya, entre outros. Assim, qualquer um
dos tipos pode ser utilizado, a depender do
planejamento e objetivos de aprendizagem
tracados pelo docente.

Além disso, os professores de Fisica
podem ter menos familiaridade ou formagao

no uso de animes como ferramenta
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pedagogica em comparacdo com professores
de Biologia e Quimica. A percepcéo de que 0s
animes sdo menos adequados para explicar
fisicos

fendmenos complexos, em

comparacdo com as  representacdes
matematicas tradicionais, também pode
contribuir para o uso reduzido desse recurso.
No entanto, é importante ressaltar que abordar
conteudos de Fisica utilizando recursos
visuais e narrativos pode ser altamente
benéfico para ilustrar conceitos abstratos e
complexos (Alves Gongalves; Denardin,

2021; Rodrigues; Rocha, 2018).

Animes, com sua capacidade de
envolver e motivar estudantes atraves de
histérias e imagens cativantes, possuem um
potencial inexplorado para tornar o
aprendizado de Fisica mais acessivel e
interessante. Incentivar a exploracdo de
animes no ensino de Fisica ndo SO
diversificaria as metodologias de ensino, mas
também ajudaria os alunos a visualizar e
compreender melhor fenémenos fisicos
complexos, engajando uma nova geracao de
estudantes em temas que tradicionalmente séo

vistos como dificeis e desinteressantes.

Quadro 2 — Areas e contetidos explorados nas producdes investigadas.

Area Anime Tema/Conteudo Autores
Fisiologia Silva, 2018
Hataraku Saibou _Imur)ologla i Santos et al.2019a
« Imunologia/Células sanguineas Santos et al. 2019b
Cells At Work! Vasconcelos et al
Biologia Imunologia/Céancer '
2019
Boruto: Naruto Bioética, Biologia Celular e
Next Generations Molecular, Blotecnolggla, Genética e Lima et al. 2022
Evolucéo
I Conceitos gerais de Quimica Sousa et al. 2021
Quimica Dr. Stone Quimica organica Araujo et al. 2022
En.SAmO. de Né&o se aplica N&o se aplica Santos et al. 2022
Ciéncias

Com relacdo ao foco das produgbes
analisadas, cinco trabalhos (n=5) analisaram
episodios dos animes e suas potencialidades
para 0 processo de ensino, associando-0s a
algum contetdo da éarea enfatizada (por
exemplo, imunologia, fisiologia, quimica
organica etc.). Dois (n=2) trabalhos buscaram
compreender a percepcao sobre 0s animes em

grupos distintos: um investigou a percepgao

de estudantes da educacdo basica sobre a
aceitacdo de animes como recurso que facilita
a aprendizagem (Santos et al. 2022), e o0 outro
analisou a percepcdo de licenciandos em
biologia com intuito de compreender a viséo
dos  futuros  professores  sobre as
potencialidades dos animes como recurso
didatico e pretensdes de aplicacdo deste na

futura atuacdo profissional (Santos et al.
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2019b). Um (n=1) trabalho utilizou um
personagem (Senku Ishigami, o protagonista
do anime Dr. Stone) dentro de um jogo
didatico (Aradjo et al. 2022). Nenhuma

producdo trouxe relatos ou resultados
envolvendo a aplicagdo dos animes no

contexto educacional.

Figura 2 — Foco das pesquisas investigadas sobre a associa¢do dos animes no ensino de Ciéncias.

Esses estudos sugerem que, embora
haja um interesse crescente em explorar
animes como ferramentas pedagogicas, a
implementacdo pratica desses recursos no
ambiente de sala de aula ainda estd em um
estagio inicial. As analises que se concentram
em episodios de animes revelam um potencial
significativo para a contextualizacdo de
conceitos  cientificos, promovendo um
aprendizado mais engajado e contextualizado.
A receptividade positiva dos estudantes da
educacdo basica ao uso de animes como
recursos didaticos destaca a aceitacdo desse
método pelos discentes, sugerindo uma
possivel eficacia na facilitagio da

aprendizagem (Rodrigues; Rocha, 2018).

= Aplicagéo do anime

Andlise de episddios e/ou
anime

= Percepc¢ao sobre o uso de
animes

No entanto, a perspectiva dos
licenciandos em biologia discutidos em
Santos et al. (2022) indicam uma necessidade
de formacdo continuada e a disponibilizacédo
de recursos tecnoldgicos gque apoiem 0 USO
eficaz dos animes no ensino. A incorporacgao
do personagem Senku Ishigami, do anime Dr.
Stone, em um jogo didatico por Araujo et al.
(2022), demonstra uma  abordagem
pedagdgica inovadora, sublinhando o
potencial dos animes como elementos
interativos que podem enriquecer a
experiéncia educativa. Ademais, a auséncia de
relatos de aplicagdo pratica no contexto
educacional atual evidencia uma lacuna entre

a teoria e a prética, indicando um campo
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promissor para futuras pesquisas e
experimentacbes pedagogicas.

Dos Santos e Meneses (2019) e
Goncalves e Alves (2021) evidenciam a
viabilidade de desenvolver sequéncias
didaticas que incorporam animes para a
discussdo de especificos temas da Quimica.
Através da ludicidade, os estudantes puderam
construir ~ conhecimento  de  maneira
significativa em disciplinas das Ciéncias
Naturais consideradas complexas e pouco
atrativas.

Mesmo na  disciplina  mais
proeminente em termos de publicagdes, como
a Biologia, ha uma caréncia de estudos
empiricos sobre a aplicacdo dessas midias,
embora existam trabalhos, como o de Torres
et al., (2021), que exploram potenciais usos
dos animes em contextos educacionais,
inclusive em formatos de ensino remoto.
Esses estudos envolvem a ressignificacdo dos
conceitos apresentados na narrativa do anime
"Hataraku Saibou™ por meio de producfes
artisticas dos alunos.

Ainda assim, cabe destacar que a
escassez de trabalhos publicados pode refletir,
também, o baixo interesse por parte dos
professores em divulgarem os resultados de
suas praticas pedagogicas. E importante que
0s docentes considerem contribuir para as
discussoes relacionadas a incorporacgéo desses
recursos em sala de aula, e as publicagfes em
eventos sdo espagos propicios para tal.

Autores como Moran (1995) e Campos e Cruz

(2020) enfatizam que os animes podem ser
mal aproveitados quando os videos sdo
utilizados sem contexto, direcionamento, ou
debate acerca da obra; de forma exacerbada,
quando usado em detrimento a outro recurso
didatico poderia ser mais adequado para o
conteddo em questdo ou, quando a critica €
demasiada.

Tal visdo corrobora com o0
entendimento de outros autores, como
Gonzaga et al. (2019), que salientam as
propriedades pedagdgicas dos animes, mas
que estes s6 alcancam seu potencial maximo
quando os elementos envolvidos (professores
e alunos) estdo cientes de seu propdsito. Outro
aspecto que deve ser analisado, é a
personificagdo dos elementos cientificos, uma
vez que pode trazer alguns problemas
conceituais se ndo utilizada adequadamente:
uma delas é colocar a personagem né&o-
humana em categorias morais, como estipular
0 personagem que representa uma bactéria
como vildo da trama (Larentis et al., 2018;
Torres et al., 2021). Esse costuma ser um
recurso narrativo utilizado nas animagdes
japonesas e deve ser considerada, ainda que
tal  personificacdo  desempenhe papéis
distintos nas diferentes areas das ciéncias
naturais (Larentis et al., 2018).

Essas ponderacfes ainda sdo poucos
discutidas, devido ao numero escasso de
publicacBes sobre o tema. E fundamental que
os resultados pouco satisfatérios também

sejam divulgados, para que os docentes
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compreendam as limitacGes dos animes como
recursos didaticos ou paradidaticos. Dessa
forma, serd possivel enriquecer 0
entendimento de aspectos metodoldgicos
importantes inerentes a sua aplicacdo, tais
como: 0s conteldos viaveis em que seu uso é
pertinente e a sequéncia didatica que melhor

se adequa a proposta.

CONSIDERACOES FINAIS

Diversas pesquisas indicam que 0s
animes desempenham um papel facilitador no
processo de aprendizagem em Ciéncias. No
entanto, a presente investigacao revelou que a
quantidade de estudos publicados nos anais do
CONEDU sobre esse tema € limitada, apesar
do aumento registrado nos Ultimos anos.
Observa-se uma predominéncia de pesquisas
centradas na area da Biologia, enguanto as
disciplinas de Quimica e Fisica sdo sub-
representadas. Ademais, nenhum  dos
trabalhos analisados destacou a aplicacéo
pratica dessa midia por professores.

E crucial disseminar estudos que
explorem 0 uso de animes em sequéncias
didaticas, permitindo que professores
analisem a viabilidade de sua implementacéo
em sua pratica pedagdgica. Os animes
oferecem diversas aplicacdes metodoldgicas,
como a andlise de representacdes e discursos,
a ressignificacéo de conceitos e definicOes, e
a elaboragdo de producdes artisticas derivadas
dos animes. Personagens de animes com

habilidades ou poderes relacionados a

principios cientificos podem ser utilizados
para explicar conceitos complexos de forma
ludica e visualmente atraente. Narrativas de
animes que abordam temas éticos, sociais e
ambientais podem servir como ponto de
partida para discussoes e reflexdes criticas em
sala de aula, promovendo uma aprendizagem
mais integrada e contextualizada.

O uso de animes pode engajar
estudantes ja interessados nessa midia,
tornando o aprendizado mais relevante e
motivador. A adaptacdo de episodios
especificos para ilustrar experimentos
cientificos ou fenbmenos naturais pode ajudar
a concretizar abstracdes teoricas, facilitando a
compreensdo dos alunos. Assim, sugere-se
que futuras pesquisas concentrem-se n&o
apenas na teoria, mas também na pratica,
documentando experiéncias e resultados de
forma sistematica para fornecer um corpo de
evidéncias robusto que apoie a integracéo dos

animes no ensino de Ciéncias.
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