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Resumen: La ensefianza de Biologia estd marcada por la necesidad de estrategias consonantes con la realidad
sociocultural del alunado, afinde motivarlos a participar delos procesos de ensefianzay de aprendizaje. Animesy
manga se destacan por ser herramientas audiovisuales con potencialidades pedagégicas en el contexto
educativo. Eltrabajo tuvo como objetivo utilizar el anime Hataraku Saibou como herramienta diddctica analizando
sus contribuciones en los procesos de ensefianza y de aprendizaje de temas envolviendo el eje "Ser Humano y
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INTRODUCAO

Ainda hoje, as disciplinas de Ciéncias e Biologia na educagao bdsica sdo comumente orientadas
por abordagens conteudistas e tradicionais. Os processos de ensino e de aprendizagem sdo baseados na
figura do aluno como receptor passivo das informag6es transmitidas pelo professor que, por sua vez,
configurava-se como detentor de todo conhecimento. Todavia, tal modelo de ensino ndo contribui para
a formagao critica dos educandos, que é parte fundamental do processo de alfabetiza¢do cientifica,
prevista nos textos bases da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017; SILVA; MESSIAS,

2019).

De acordo com Krasilchik (1992) e Nicola e Paniz (2016), aulas meramente expositivas, com o
apoio de ferramentas como o livro didatico podem gerar resultados pouco satisfatérios em termos de
aprendizagem, uma vez que estimulam a falta de interesse e da capacidade de resolucdo de problemas.
Assim, muitas metodologias incentivam a memoriza¢do de termos e conceitos cientificos, por vezes
descontextualizados da realidade vivida pelos discentes. Nesse sentido, ainda que as disciplinas de
Ciéncias e Biologia abordem conhecimentos relevantes, tais métodos de ensino podem torna-las
desinteressantes e pouco atrativas aos estudantes.

Ainda dentro dessa perspectiva, muitos docentes enfrentam dificuldades em implementar
praticas pedagdgicas alternativas que ultrapassem os curriculos preestabelecidos. Silva (2011) aponta
que, mesmo quando utilizadas, tais abordagens sdo encaradas como “tapa-buraco”, sendo executadas
de modo superficial pelo professor, o que, muitas vezes, proporciona aos alunos uma experiéncia
incompleta de aprendizagem. Entretanto, as disciplinas de Ciéncias e Biologia contém uma
heterogeneidade de conteldos considerdvel, dos mais palpaveis aos mais abstratos. Assim, da mesma
forma, seu ensino deve contar com uma ampla diversidade metodoldgica, dispondo dos mais variados
recursos, materiais e estratégias que permitam abordar os inimeros contelddos que esses componentes
curriculares perpassam (CAMPOS; CRUZ, 2020).

Teixeira e Sobral (2010) ressaltam, ainda, a importdncia de promover uma aprendizagem
significativa a partir da interacdo entre os conhecimentos prévios que os alunos possuem e os conceitos
cientificos transmitidos pelo professor, possibilitando ao discente o protagonismo de seu prdprio
processo de construgdo de saberes. Além disso, analisar a bagagem de conhecimentos que os educandos
trazem consigo permite ao docente delimitar sua pratica pedagdgica de acordo com as necessidades
educacionais de seu alunado, melhorando, dessa forma, o rendimento das aulas. Sabe-se que parte
dessas concepc¢des alternativas sdo construidas a partir de interacdes sociais e experiéncias sensoriais
com o meio.

Os veiculos midiaticos contribuem significativamente para formulagdo de tais conceitos pelos
alunos, uma vez que eles estdao imersos neste contexto tecnoldgico de recursos audiovisuais desde seus
primeiros anos de vida. As animacdes, de forma geral, sdo, muitas vezes, os primeiros canais de
informacdes e percepcdes de mundo que os educandos entram em contato. Dentro desse pressuposto,
nota-se a necessidade de considerar os conhecimentos pré-estabelecidos, comuns a realidade dos
discentes, a fim de tornar possivel a constru¢do de conceitos novos mais complexos (SANTOS; SAWADA,
2020).

Diante disso, a difusdo tecnoldgica vivida nos tempos atuais permite que professores explorem e
utilizem uma variedade de ferramentas que podem ser utilizadas em suas estratégias de ensino, como
jogos, diversos aplicativos e recursos tecnoldgicos, sobretudo ferramentas audiovisuais. Este ultimo, de
acordo com Carrilho (2015), vem se mostrando um mecanismo importante nas praticas pedagdgicas,
devido sua linguagem acessivel, apelo visual, dinamismo do contetdo e, sobretudo, por atrair a atencdo
do publico jovem, onde essas midias estdo presentes desde cedo em sua cultura visual. Nesse aspecto,
os animes ou animés (animacdes orientais) representam uma potencial ferramenta de aprendizagem,
considerando o pluralismo de tematicas envolvendo suas obras, além de estimular o interesse e a
curiosidade do publico infanto-juvenil, o que oportuniza um maior envolvimento do aluno com o assunto
abordado (VIERA, 2016).
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Nesse aspecto, os animes podem ser empregados em sala de aula para apresentar novos
conceitos que sao trabalhados nas narrativas, no intuito de estimular a curiosidade e motiva¢ao do
educando. Tais conceitos podem passar por processos de reestruturacdao, considerando os
conhecimentos pré-estabelecidos pelos alunos por meio de suas concepcdes alternativas e suas
percepcdes de mundo. Soma-se a isso ao fato de que as midias nipOnicas estdo associadas a
representacdes das identidades dos discentes, sendo, muitas vezes, responsaveis pela construcao de
valores éticos, politicos, cognitivos e comportamentais, que podem ser considerados na consolida¢ao de
um conhecimento significativo e, consequentemente, na formacao plena do educando (HENRIQUE, 2019;
SANTONI, 2017).

Trabalhos como os de Dalmolin (2016) sugerem estratégias que utilizam recursos de midia
japonesa associadas aos animes, como 0 manga. Este se caracteriza como um género textual de histdrias
em quadrinhos japonesas, possuindo linguagem e elementos prdprios, que vao desde a presenca de
tracejados excéntricos e uso excessivo de onomatopeias, até a prépria estrutura e organiza¢ao do género
textual. A autora sugere que o carater iconico-verbal do conteido dos mangas auxilia no processo de
aprendizagem significativa, visto que sua utilizacdo possibilita mudangas conceituais por meio da
contextualiza¢do dos conhecimentos apresentados.

Nesse sentido, deve-se buscar métodos que estimulem o engajamento do aluno como sujeito
ativo de seu processo pedagdgico. Campos e Cruz (2020) mencionam a possibilidade de trabalhar
representacdes prdprias dos discentes a partir de atividades artisticas, considerando algo ja existente.
Dentro dessa prerrogativa, o anime assume o papel de recurso pré-existente, que retrata concepcdes e
conceitos, ao passo que o mangd fornece diversas possibilidades metodoldgicas que motivam os
discentes a produzirem suas préprias representacdes, de forma autdébnoma. Tal contexto de
aprendizagem, no entanto, pressupde a figura do professor como mediador, orientando o aluno a
analisar criticamente a obra de referéncia e suas contribui¢bes para a exploragdo de conceitos em uma
narrativa mais proxima de sua realidade.

Ainda assim, Souza e Guimardes (2013) mencionam que outras ferramentas audiovisuais, como
documentarios e filmes sdo frequentemente utilizados no ensino de Ciéncias e Biologia para disseminar
conceitos de forma lddica, ao passo que animacdes japonesas e mangds sao recursos muito pouco
utilizados por professores em suas metodologias de ensino. A pouca aten¢do que as midias nipdnicas
possuem dentro de uma perspectiva educacional pode estar atrelada a uma formac¢do docente que ndo
estimula o licenciando a ampliar suas possibilidades metodoldgicas e que ndo reconhece a realidade de
seu alunado. A midia-educacdo vem sendo um instrumento pedagdgico cada vez mais utilizado numa
sociedade imersa em novas tecnologias com diversas potencialidades educativas (CAMPOS; CRUZ, 2020).

Santos, Vasconcelos e Dantas (2019) sugerem que 0s animes possuem aspectos que Os
diferenciam de outros recursos audiovisuais, como a capacidade de contextualizar os conhecimentos
cientificos com situag6es do cotidiano, trabalhando-os de forma interdisciplinar sem renunciar a
ludicidade e ao cognitivismo. Destaca-se nesse sentido o anime “Hataraku Saibou” (Cell’s at Work!),
produzido pela David Production, adaptacdo do manga de mesmo nome de autoria de Akane Shimizu,
publicado pela revista Monthly Shounen Sirius. A obra busca retratar o funcionamento do corpo humano
através de versbes antropomorfizadas de estruturas do préprio organismo.

CARACTERIZANDO O ANIME HATARAKU SAIBOU E SEU POTENCIAL PEDAGOGICO

Ao longo dos 13 episddios, sdao abordados diversos conceitos cientificos que permitem
compreender a dinamica dos processos fisiolégicos do corpo humano, por meio de uma linguagem lddica
e acessivel, contemplando temas pertinentes aos objetos de conhecimento previstos nas disciplinas de
Ciéncias Naturais na educagdo bdsica. Seu enredo apresenta o cotidiano de células antropomorfizadas
que desempenham suas fun¢des no corpo humano, a fim de manté-lo em homeostase. Além disso,
temdticas que permeiam a microbiologia, imunologia, oncologia e parasitologia sdo desenvolvidas sob
uma perspectiva interdisciplinar e integradora, uma vez que o cerne da trama consiste na reunido de
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esforqos de diferentes sistemas e estruturas na defesa do organismo contra agentes invasores e como
este reage frente as situacdes do cotidiano (SILVA, 2018; VASCONCELOS; SANTOS; DANTAS, 2019).

A caracterizacao dos personagens faz referéncias as préprias estruturas das células as quais
representam, o que auxilia o espectador a correlacionar o personagem a célula propriamente dita. As
hemadcias, por exemplo, possuem vestimentas vermelhas e s3o conhecidas na trama como
transportadoras, carregando constantemente caixas com rétulos de oxigénio ou gés carbénico, o que
remete ao pigmento hemoglobina presente nesse tipo celular. Outra referéncia é a utilizacdo de uma
boina céncava, fazendo alusdo a morfologia dos eritrécitos. Para além disso, durante os episddios, é
possivel notar a presenca de uma narradora, que elucida alguns conceitos que sdao apresentados, bem
como algumas acbes das células. Campos e Cruz (2020) preconizam que esses detalhes refletem o
cuidado e sensibilidade dos autores em relagdo aos conceitos cientificos abordados, o que pode ser
desenvolvido com os discentes em sala de aula. Além disso, o tempo de cada episédio também favorece
o enredo de histdrias interessantes sem ser demasiadamente enfadonhas, visto que a duracdo é em
média de vinte e trés minutos.

Segundo Santos, Lima e Henrique (2019) o anime expde os contelidos de forma contextualizada
e interdisciplinar, uma vez que os personagens sdao constantemente mostrados desempenhando suas
fung¢bes, por meio de interag6es com o ambiente e com outras células que sdo inseridas constantemente
na trama. Conceitos referentes a imunologia e microbiologia, por exemplo, sdo comumente trabalhados
através de personagens como o Neutrdfilo, que a todo o momento luta contra agentes patdgenos que
infectam o corpo. Entretanto, tais patégenos (vilGes) sdo frequentemente retratados como bactérias, o
que pode sugerir aos alunos uma visdo dualista desses organismos, dissociada do saber cientifico. Nesse
sentido, cabe ao professor esclarecer e fomentar debates relacionados a essas concep¢oes, de forma a
estimular uma visdo critica da obra.

A andlise critica da obra, por sua vez, permite ao professor explorar diversas potencialidades
pedagdgicas. Assim, a partir do levantamento de elementos relacionados ao conhecimento cientifico,
cabe propor aos discentes questionamentos acerca dos contrapontos observados e investigar possiveis
confusbes e entraves que comprometem a construcdo do pensamento cientifico (TRINDADE;
NAGASHIMA; DE ANDRADE, 2019). Em Hataraku Saibou, a ambientacdo retrata prédios com
caracteristicas arquiteténicas tradicionalmente japonesas, além de abordar parasitoses associadas ao
consumo de peixe cru e alergias provocadas por pdlen de cedro. No Brasil, esses elementos e situagbes
ndo estao préximos da realidade dos discentes. Todavia, propor atividades que permitam aos alunos
adapta-los a um contexto familiar pode contribuir para o estabelecimento das relacdes entre conceito e
sua aplicabilidade no cotidiano. (CAMPOS; CRUZ, 2020; SANTOS; LIMA; HENRIQUE, 2019; SILVA, 2018;
SOLINO; GEHLEN, 2013).

O presente trabalho considera a importancia de incorporar recursos familiares aos discentes,
como as animagoes e histérias em quadrinhos japonesas, a fim de possibilitar a construcao de conceitos,
de forma contextualizada, a partir de seus organizadores prévios e percepc¢des de mundo, muitas vezes
expressos nas narrativas de tais obras. Ainda assim, animes sdo ferramentas didaticas pouco utilizadas
em sala de aula, posto que os professores ddo preferéncia a outras obras audiovisuais, como
documentarios, alegando que os desenhos animados sdo infantis e voltados apenas ao fator
entretenimento. Contrapondo-se a esse cendrio, nota-se que os animes fornecem diversas
potencialidades pedagdgicas na drea das ciéncias da natureza. O anime Hataraku Saibou, por exemplo,
aborda conceitos cientificos atrelados a diversas subdreas da Biologia, através de suas representacdes.
No entanto, a literatura carece de modelos metodoldgicos que trabalhem com a utilizagdo da obra em
questdo, demonstrando e analisando suas contribuic6es no processo de aprendizagem.

Nesse sentido, esta pesquisa objetiva utilizar o anime Hataraku Saibou como ferramenta didatica
no ensino de Biologia e analisar suas possiveis contribuicdes para o processo de ensino e aprendizagem
no eixo temdtico Ser Humano e Satide, de forma interdisciplinar, a fim de averiguar a receptividade dos
alunos a utilizacdo de animes como recursos diddticos, fornecer subsidios para a constru¢do de
conhecimentos significativos através da resolucdo de situagdes problemas do cotidiano retratadas no
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anime, estimular o desenvolvimento de uma visdo critica-reflexiva acerca de obras audiovisuais,
analisando a proximidade das informag¢bes transmitidas com o saber cientifico vigente e verificar a
eficacia de uma proposta metodoldgica que utiliza animes e mangds como ferramentas didaticas.

METODOLOGIA

Caracterizacao da pesquisa

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem quali-quantitativa e, com
relacdo aos objetivos, como exploratdria e descritiva (RAUPP; BEUREN, 2006). Foi desenvolvida
remotamente com uma turma de 09 estudantes do terceiro ano do ensino médio e, posteriormente, com
11 escolares do mesmo nivel de ensino, que se predispuseram a participar da pesquisa, mesmo na auséncia
das atividades oriundas do ensino formal em virtude da crise sanitdria vivida atualmente. As etapas
metodoldgicas a seguir descritas foram aplicadas em duas ocasides, uma com a turma de alunos do
terceiro ano e outra com escolares de anos diversos do ensino médio regular.

As etapas da pesquisa foram desenvolvidas através da plataforma online Google Classroom. No
recurso didatico em questao foram compartilhados os formuldrios pré e pds-teste, produzidos pelo
aplicativo de gerenciamento de pesquisa Google Forms (MOTA, 2019), bem como as orientac6es e prazos
para respondé-los. O espaco também foi utilizado como canal de comunicagao com as turmas e de
divulgacao dos materiais necessarios para execucao das atividades propostas nas etapas subsequentes.
Os encontros sincronos referentes as etapas de aplicagdo da proposta metodolégica foram realizados via
Google Meet.

Pré-teste

Inicialmente, durante o primeiro encontro sincrono, a turma foi solicitada a responder um
formuldrio semiestruturado, através da plataforma Google Forms que visava identificar os conhecimentos
prévios dos estudantes sobre a tematica de Corpo Humano e Sautde (TEIXEIRA; SOBRAL, 2010), além da
receptividade destes com relagdo ao uso de animes e mangds como ferramentas didaticas. O formulario
foi dividido em 2 sec¢0es, totalizando 8 questdes, sendo 4 objetivas na primeira, baseadas no trabalho de
Rodrigues e Rocha (2018) e na segunda, 1 objetiva e 3 discursivas, estas ultimas inspiradas em Vanzela,
Balbo e Della Justina (2013). A primeira secdo conteve 4 perguntas fechadas que objetivaram investigar a
familiaridade que os discentes possuem com os formatos de midia supracitados e a receptividade quanto
a sua utilizagcdo para fins educacionais. A se¢do seguinte possuiu 3 perguntas abertas, sendo as duas
primeiras caracterizadas como situa¢des problemas, que visam identificar os conhecimentos prévios que
os alunos possuem sobre conceitos de microbiologia, imunologia, fisiologia humana e biologia celular,
bem como a capacidade de eles relacionarem tais informag¢des com situa¢des do dia a dia.

Aplicacdo da proposta metodoldgica: aula tedrica

Em seguida, os alunos participaram de uma aula expositiva-dialogada, com duracao de 30
minutos, ministrada de forma remota via Google Meet, que forneceu subsidios tedricos para a realizagao
das etapas subsequentes. Entre os contetidos ministrados, foi dada énfase no sistema cardiovascular,
com o subtema de componentes do sangue. Além disso, conceitos de microbiologia, parasitologia,
biologia celular e imunologia também foram trabalhados no decorrer da aula, favorecendo a percep¢ao
de que os conhecimentos relacionados as dreas mencionadas funcionam de forma integrada e articulada.

Apds esse momento, os alunos assistiram o episédio 01 do anime Hataraku Saibou (Quadro 01)
com a supervisdo da licencianda, através do recurso de compartilhamento de tela disponivel no préprio
aplicativo. Na oportunidade, levantou-se alguns pontos pertinentes que os educandos deveriam se
atentar, como “Quais conceitos vistos durante a aula sao possiveis de serem observados no anime?”’, “O
anime apresentou algum conceito novo, que vocé ndo sabia?”’, “Quais termos vocé passou a
compreender melhor apds assistir o anime?”, “Quais representacdes mais chamaram a atencao e por
qué?”’ e “Com qual ou quais situacdes do cotidiano retratados no anime vocé se identifica?”’. Dessa
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forma, foram realizadas conexdes com os contelddos anteriormente vistos, abrindo espacos para analises
e discussbes. Além disso, solicitou-se aos estudantes que assistissem os demais episddios no prazo de 1
semana, possibilitando, assim, discuss6es mais abrangentes sobre a obra.

Quadro o1 - Descri¢do dos episédios do anime Hataraku Saibou (Cells at Work!).

NUMERO DO : :
EPISODIO TITULO DO EPISODIO TERMOS E CONCEITOS ABORDADOS
; “PheUmMOcoco” Eritrécitos, neutrdfilos, Pneumococo (bactérias) e defesa inata
(espirro).
, “Arranh3o” Plaquetas, neutrdfilos, Staphylococcus aureus, Streptococcus
pyogenes e pseudomonas (bactérias).
“nfluenza” Influenza (virus), células T virgens, efetoras e citotdxicas, macrdfago,
3 neutrdfilo, célula dendritica, linfdcito B e anticorpos.
Neutrdfilo, Vibri h i dria), Anisakis (helmin
4 “Intoxicacdo Alimentar” eutrdfilo, Vibrio para aemplyt;cus ('ba,cFe ia), Anisakis (helminto
parasita) e eosindfilo.
5 “Alergia a Pélen de Cedro” Alérgeno, histamina, neutrdfilo e célula de memdria.
6 “Eritroblastos e Eritroblasto, medula éssea vermelha, Pseudomonas (bactéria) e
Mielécitos” mieldcito.
7 “Célula Cancerigena” Célula natural killer, neutrdfilo, célula T e metastase.
8 “Circulagdo Sanguinea” Eritrdcito, neutrdfilo e trocas gasosas.
9 “Timdcito” Células T citotdxicas e auxiliares, célula dendritica e timo.
10 «Staphylococcus aureus” Staphylococcus Au,reus (bactéria), neut.rofllos, mastdcitos,
macrdéfagos, plaquetas e fibrinas.
" “Insolacso” Termorregulagdo, Bacillus cereus (bactéria), insola¢do, desidratacdo,
5 neutrdfilo e eritrdcito.
“Choque Hemorragico . - N (o
12 9 Parte 17 & Hemorragia, choque hemorragico, eritrdcitos e neutrdfilos.
“Choque Hemorragico = , . o
13 q Parte 2” & Transfusdo sanguinea, eritrdcitos, plaqueta e neutrdfilo.

Fonte: Os autores, 2021.
Aplica¢do da proposta metodolégica: aula pratica

Em seguida, foi proposta a realizacao de uma Oficina Criativa, onde os discentes produziram seus
préprios mangds, inspirados nas experiéncias de aprendizagem oportunizadas pelas etapas anteriores.
Na oportunidade, foram formados grupos de 4 a 5 componentes e suas obras autorais apresentaram,
através de narrativas, a elucidagao de algum fenémeno ou conceito visto ao longo do anime. Durante a
abordagem dos conceitos, os alunos buscaram responder o seguinte questionamento: “Quais situacdes
do nosso cotidiano que os personagens de Cells at Work teriam que lidar e como isso aconteceria?”’ Dessa
forma, representacdes apresentadas no anime puderam ser adaptadas a realidade brasileira, propiciando
aos educandos associar situagdes proximas de seu cotidiano a um determinado conceito.

As produgdes artisticas foram livres, de forma que os alunos puderam criar seus préprios
personagens e ambientacdo, ou utilizar os elementos do anime previamente assistido. Também ndo foi
estabelecido um limite maximo de paginas, embora para garantir o desenvolvimento da narrativa e, por
consequéncia dos conceitos trabalhados, estipulou-se o minimo de duas laudas (frente e verso) para
confeccdo do manga. Os discentes foram orientados acerca das caracteristicas tipicas do mangd que o
diferem dos quadrinhos convencionais, para que suas producdes estivessem dentro dos parametros
desse formato de midia. Também foram sugeridos alguns aplicativos para as elabora¢des dos mangas,
tais como Jump Paint, Manga Name e ibis Paint, além da possibilidade de confecciona-los a mao e, em
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seguida, escaned-los. Por fim, houve um momento destinado a socializagao dos resultados obtidos da
atividade, em que os discentes elaboraram um portfdlio de suas obras, que foram postadas na plataforma
online Padlet dentro do prazo de duas semanas apds solicitacao da atividade.

Pds-teste

Ao final da etapa anterior, no primeiro momento aula sincrona, foi aplicado um pds-teste no
formato de questiondrio semiestruturado, também através da plataforma Google Forms. Utilizou-se o
mesmo modelo do formulario pré-teste (8 questbes, sendo 3 fechadas pertencentes e 1 aberta na
primeira se¢do e 1 fechada e 3 abertas relacionadas a segunda se¢do), anteriormente citado, desta vez
visando avaliar a receptividade da proposta metodoldgica e o nivel de aprendizagem adquirido pelos
discentes. Paratanto, foram utilizadas questdes equivalentes as do pré-teste, no que tange a secdo sobre
os conhecimentos prévios acerca do eixo temdtico Corpo Humano e Saude. Dessa forma, buscou-se
averiguar a progressao do aprendizado dos estudantes, através do comparativo das respostas obtidas. A
primeira secdo, por sua vez, sofreu adaptagOes, visto que nesta etapa, as perguntas objetivaram
compreender como 0s alunos avaliaram a utilizacdo do anime Hataraku Saibou e dos mangas e se tais
recursos facilitaram o processo de aprendizagem e o tornaram prazeroso.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Respostas do questionario pré-teste

Com relagdo aos dados obtidos do questiondrio pré-teste, observou-se que os discentes foram
receptivos quanto a utilizacdo de animes e mangas como ferramentas didaticas, além de possuirem
conhecimentos prévios significativos acerca da temdtica de Ser Humano e Saude. A primeira questao
buscava investigar se os estudantes conheciam os mangds e 19, dos 20 participantes, souberam
conceituar precisamente, sendo a resposta “sim, um tipo de quadrinho japonés” a mais recorrente. Da
mesma forma, a questdo dois que buscava saber se os discentes eram familiarizados com os animes,
evidenciou as mesmas 19 respostas positivas.

Segundo Santoni (2017), os animes e mangas sdo formatos de midia presentes no cotidiano do
publico jovem, disseminando aspectos e valores éticos, comportamentais e atitudinais que exercem
influéncia na formagao desses individuos. Assim, faz-se necessario considerar tais ferramentas midiaticas
como possiveis facilitadoras dos processos de ensino e de aprendizagem, posto que sdo obras
consumidas pelos educandos, estando proximas de sua realidade. Utiliza-las numa perspectiva
educacional permite que o aluno explore as potencialidades pedagdgicas das obras, sem perder o viés do
entretenimento, tornando o processo de constru¢ao de conhecimento mais agradavel.

A terceira questdo, por sua vez, indagava aos discentes se os animes e mangas deveriam ser
utilizados em sala de aula. Observou-se que 14 das respostas apontavam que os estudantes eram
favordveis a implementacdo dessas ferramentas para fins pedagdgicos (Figura 1).

Figura 1- Respostas dos discentes sobre a utilizagdo de mangds animes pelos docentes. Fonte: Os autores, 2021.
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Em consonancia, a questao nimero quatro que perguntava se os estudantes acreditavam que o
uso de mangas e animes facilitaria o aprendizado em Biologia, obteve 17 respostas positivas (Figura 2).
Nesse sentido, Rodrigues e Rocha (2018) destacam que os discentes possuem interesse na utilizacdo
dessas obras pelos professores, uma vez que chamariam a aten¢do para temdticas que sdo consideradas
dificeis. Os autores inferem, ainda, que ndo deve haver limitacdes pedagdgicas no que diz respeito ao
emprego desses instrumentos em sala de aula, mas sim o desconhecimento por parte dos professores de
suas potencialidades, ou até mesmo, de sua existéncia.

Figura 2 - Utilizagdo de animes e mangds como facilitadores da aprendizagem em Biologia. Fonte: Os
autores, 2021.

No que se refere a segunda secdo do questiondrio, a primeira situacdo problema que menciona:
“Quando praticamos alguma atividade fisica, como uma corrida, ficamos ofegantes e com a pele rosada.
Por qué?” evidenciou que muitos estudantes atribuiram corretamente o fenédmeno a “circulacdo
sanguinea”, “bombeamento do sangue” e a “absor¢do de oxigénio transportado pela corrente sanguinea é
elevado, fazendo com que os pulmébes realizem suas fun¢bes de forma mais rdpida, sobrecarregando-o. A
pele fica rosada devido ao aumento da temperatura corporal”. Além disso, 5 discentes elaboraram
explicagbes mais generalistas, enfatizando o “cansaco” e “esforco fisico”, como principais causas dessas

manifestagbes fisioldgicas.

A segunda questdo da se¢do de nimero dois expde a seguinte situacao problema aos educandos:
“Quando estamos gripados, nosso nariz fica entupido e ndo sentimos o sabor dos alimentos, além de
ficarmos com febre. Explique o porqué desses 2 fendmenos acontecerem”. Das 20 respostas registradas,
6 alegaram ndo saber formular uma explicacao, ou deixaram em branco, enquanto os outros 14
participantes destacaram como resposta que tais manifestacdes sao “nosso corpo se protegendo do virus”
e “por conta da secrec¢do produzida pelo corpo em resposta a inflamagdo que € a gripe”. Também houve
explicagbes mais elaboradas, como do Aluno A que diz: “olfato e paladar estdo associados, entdo
precisamos sentir o cheiro do alimento para que o cérebro identifique e as papilas gustativas facam seu
trabalho. Ou seja, é quase impossivel sentir sabores durante uma gripe, devido ao nariz entupido. A febre é
devido a presen¢a de uma infec¢do ou até a agdo de um virus”.

Trabalhos como os Vanzela, Balbo e Della Justina (2013) apontam que os discentes possuem
dificuldades no que diz respeito a aquisicao dos contetidos relacionados a fisiologia humana. Abordagens
fragmentadas, que dividem o organismo em sistemas, favorecem a constru¢cdo de concepcdes
equivocadas sobre o funcionamento do corpo humano, levando os alunos a ndo articularem os
conhecimentos relativos as estruturas de diferentes sistemas para resolver situagdes problema mais
complexas do cotidiano. Todavia, segundo as autoras, o fato de alguns estudantes elaborarem respostas
coerentes, pode estar atrelado ao processo de apreensdao do contetdo pelo aluno que, por sua vez,
depende da constru¢do de conhecimento empirico que é realizada ao longo de sua vida. Assim, é
importante que o professor explore essas concep¢des prévias para reestruturar as informagdes obtidas
através do senso comum, tornando-as ainda mais préximas do saber cientifico vigente.

Tal prerrogativa é confirmada também através das respostas registradas nas questdes trés e
quatro. A quarta questdo solicitava que os discentes associassem uma coluna de conceitos a outra coluna
contendo termos cientificos correspondentes. Constatou-se que os estudantes conseguiram associar
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prontamente os conceitos de hemacias, plaquetas, pneumococos e influenza as suas respectivas funcdes,
a0 passo que os termos mais especificos, como neutrdfilos e eosindfilos obtiveram um maior nimero de
associagdes incorretas. Ainda assim, a questao de ndmero cinco, que buscava investigar se os estudantes
consideravam importante estudar a tematica de Ser Humano e Saude, demonstrou um quantitativo
unanime de respostas positivas, sob a justificativa de que “sabendo o funcionamento do corpo humano é
possivel entender o motivo da existéncia das doencas e suas respectivas prevencdes” e “porque nds
aprendemos mais sobre nés mesmos”.

De acordo com Duré, Andrade e Abilio (2018), os conhecimentos prévios significativos que os
educandos possuem podem estar relacionados também a uma maior aceitacao dos conteddos vinculados
a drea da saude. Tais assuntos permitem que os alunos tracem relagdo com seu cotidiano, visto que os
contetidos que mencionam a alimentagdo, prevencdo e ciclo de doencas, infeccbes sexualmente
transmitidas e conhecimentos gerais sobre o corpo humano demonstram uma maior facilidade de
contextualiza¢ao por parte dos estudantes. Nota-se, assim, a capacidade dos contetdos atrelados ao eixo
temdtico ser humano e saiude de motivar os alunos e promover uma maior significacdo desses
conhecimentos.

Aula expositiva dialogada e exibi¢ao do anime

No momento da aula expositiva via Google Meet, foi possivel observar o baixo nivel de
participacao dos educandos que cursavam o terceiro ano do ensino médio. Apenas 9 estudantes estavam
presentes no encontro em questdo. Todavia, durante a segunda aplicacdo da etapa de aula expositiva
dialogada com os demais escolares, foi evidenciada uma maior participacao e intera¢ao durante a
explanacdo do contelido, de modo que os participantes esclareceram dulvidas e responderam
prontamente as indagagdes. Alves (2020) preconiza que a educagdo bdsica atende criangas e
adolescentes com niveis de desenvolvimento distintos e, por mais que estes sejam familiarizados com as
tecnologias digitais, acessando-as precocemente, o fazem para se entreterem e n3ao para executar
atividades relacionadas ao ensino formal. Nesta etapa do desenvolvimento, a interacao presencial entre
0s colegas e o professor permite que o aluno atribua sentido aos objetos de conhecimento que sdo
produzidos coletivamente, promovendo um maior engajamento nas atividades propostas. Assim, ainda
que os recursos tecnoldgicos permitam certo nivel de interacdao, os espacos presenciais ndo podem ser
descartados.

No que se refere a exibicao do anime Hataraku Saibou apds o término da aula expositiva, notou-
se que, em ambos os encontros, os escolares demonstraram estar entusiasmados para assistir o episédio
em questdo. Tal cendrio permitiu uma maior participacdo durante o momento de discussao, realizado
apés o término do episddio. A maioria dos estudantes reconheceu facilmente os tipos celulares
representados pelos personagens principais (eritrdcito e neutrdfilo), além dos secundarios, como os
linfécitos T e trombdticos (plaquetas), sendo que estes ultimos foram uma das representa¢es que mais
chamaram a atencdo dos educandos. Segundo o Aluno B “as roupas dos personagens e suas profissdes
dentro do corpo” auxiliaram na identificacdo e associacdo com o conceito. O fendmeno do espirro foi
outro ponto destacado pelos alunos, visto que a maioria considerou curioso a animacao representa-la
como o langamento de um foguete.

Muitos discentes citaram elementos presentes nos cendrios do anime, como os tubulos, por onde
as células transitavam que faziam alusdo aos vasos sanguineos e as “portas” que simbolizavam as valvulas
presentes nas veias, se fechando quando a hemdcia perdida tentava ultrapassa-la, fazendo alusdo as
estruturas que promovem o fluxo unidirecional do sangue venoso. Vale salientar que os Alunos C e D
construiram uma hipdtese para explicar a personalidade da personagem principal, a hemacia AE3803, que
frequentemente se perde dentro do organismo. Segundo os alunos, sua desorientacao e dificuldade de
locomocao se deve ao fato de a personagem ser uma hemdcia falciforme, o que também pode ser
evidenciado através de uma mecha em formato de foice em seu cabelo. Percebe-se que os discentes
associaram as caracteristicas observadas na obra com os conceitos abordados durante a aula.

Por fim, os Alunos A e B apontaram erros conceituais presentes no anime, como as hemacias
transportando cestos de alimentos em determinadas ocasides, alegando que elas “sé deveriam carregar
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gases”. A representacao de microrganismos como antagonistas, algo que ja é bastante difundido nas
concep¢des de senso comum da populacao, também foi questionada pelo Aluno B: “Por que todos os
micrébios que aparecem sdo vilbes, se no nosso corpo mesmo existem muitos que ndo causam doencgas?”.
Campos e Cruz (2020) sugerem que o referido anime demonstra um valor criativo e educativo presente
em sua narrativa e estética, podendo ser explorado pedagogicamente através de debates a respeito
dessas representacdes. E importante que haja espaco para a discussdo das percepcbes que sdo
construidas ao longo da exibicao do episddio, de modo que os estudantes exercitem um olhar critico e
reflexivo no tocante a personificacdo dos conceitos cientificos trabalhados e a supera¢ao de obstédculos
epistemoldgicos que comprometam seu entendimento (TRINDADE; NAGASHIMA; DE ANDRADE, 2019).

Atividade pratica “oficina criativa - produ¢ao de mangas autorais”

Com relagdo aos resultados obtidos da Oficina Criativa, constatou-se que os estudantes
conseguiram trabalhar corretamente os conceitos vistos no anime e durante a aula tedrica, além de
utilizarem elementos préprios para caracterizar os personagens e ambienta¢fes. Grande parte das
producdes autorais foram elaboradas através dos aplicativos sugeridos, indicando que os educandos
possuem preferéncia e familiaridade com novas tecnologias. No que diz respeito as tematicas mais
abordadas pelos discentes em suas producbes tém-se a Aterosclerose, Anemia, Parada
Cardiorrespiratdria e Coagulacdo Sanguinea. Destaca-se a utilizagdo de signos de outros formatos de
midia populares entre o publico infanto-juvenil em dois mangas confeccionados pelos Alunos B e C, onde
0s personagens estavam caracterizados como personagens do jogo Among Us. Também foram retratadas
pelos escolares, doengas emergentes tipicas da realidade brasileira, como a febre amarela e
ancilostomose, que possuem relagao com as células sanguineas e o contetido de sistema cardiovascular,
ambos estudados previamente (Figura 3).
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Figura 3 - Mangas elaborados pelo Aluno A (direita) e Aluno B (esquerda). Fonte: Producdo dos
estudantes, 2021.

Campos e Cruz (2020) sugerem a realizacdo de tais atividades, uma vez que possibilitam
compreender quais representacdes os estudantes fazem dos conceitos cientificos que sdo ensinados.
Segundo as autoras, trabalhar representacdes prdprias a partir de uma obra pré-existente, como o0 anime
Hataraku Saibou, é uma estratégia interessante atrelada a midia educacdao e pode impulsionar a
exploracao de novos recursos e ferramentas potencialmente pedagdgicas em sala de aula. Ademais, a
elaboracao dos mangas pelos educandos favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas e

artisticas, levando-os a contextualizar os conteudos assimilados através de narrativas que expressam
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suas percepcbes de mundo. Nesse sentido, Santos e Sawada (2020) evidenciam que as representacdes
imagéticas dos mangds sao sustentadas pelos contextos histdricos, ideoldgicos e socioambientais dos
individuos que os produzem. Para compreendé-los e melhor explora-los é fundamental considerar a
realidade onde estao inseridos.

Respostas do questionario pds-teste

O questiondrio pds-teste também evidenciou uma menor participacao por parte dos escolares.
Dos 20 participantes totais, apenas 16 preencheram o formulario em questdo. Assim, cabe salientar que
0 baixo nimero amostral de pesquisados pode ndo fornecer dados quantitativos substanciais para a
realizacdo de uma andlise mais aprofundada. Segundo Alves (2020), tal cendrio provavelmente justifica-
se pelo contexto atual em que a sociedade se encontra, com a suspensdo das aulas presenciais nas
escolas publicas e readequacdo de algumas instituicdes privadas para o modelo de ensino remoto
emergencial, em virtude da pandemia do Sars-CoV-2, 0 que compromete a aplicagdo de interven¢bes
nesses ambientes formais de ensino e o engajamento dos discentes nas atividades propostas.

Com relacdo as respostas registradas, a questao um, que procurava investigar se os estudantes
acreditavam que a utilizacdo de mangas auxiliou na aprendizagem dos contetddos ministrados, obteve
um maior ndimero de respostas positivas (13). De forma similar, a questdo dois que buscava compreender
qual das atividades realizadas foram mais proveitosas, indicou que sete dos educandos considerou ambas
as atividades igualmente proveitosas, 5 preferiram a utilizagdo do anime e quatro a produgao dos mangas
autorais (Figura 04). Como justificativas a essas respostas, o Aluno A destaca: “os dois, pois os dois me
djudaram bastante a entender ainda mais o sistema circulatério”, enquanto Aluno B defende que “a
exibicdo do anime foi mais proveitosa devido ao tempo, é bem mais simples assistir do que construir um
mangd”, ao passo que o Aluno C cita: “a produc¢do do mangd. Leva a pesquisar, e consequentemente, mais
aprendizado”.
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Figura 4 - Preferéncia dos participantes com relagdo as atividades realizadas. Fonte: Os autores, 2021.

Segundo Silva (2011), os alunos tendem a relatar que a utilizacdo de animes e as atividades geradas
a partir do uso destes tornam as aulas mais divertidas. E possivel inserir o contexto de lazer desse formato
de midia japonesa nas aulas e, com isso, favorecer a aprendizagem de conceitos atrelados as Ciéncias
Bioldgicas. Soma-se a isso ao fato que seu emprego possibilita que os discentes trabalhem uma série de
outras habilidades conceituais, atitudinais e procedimentais, que o inserem no papel de sujeito ativo no
processo de aprendizagem, o que implica na constru¢do de um conhecimento significativo.

A questdo trés, por sua vez, procurava saber qual momento ou elemento do anime Hataraku
Saibou mais despertou a atencdo dos estudantes. Notou-se que as respostas mais recorrentes foram as
que apontavam a capacidade da obra em tornar a abordagens dos conceitos divertidas, como sugere o
Aluno D quando cita: “o que mais chamou atencdo foi o fato que eles fazem com que o assunto fique bem
divertido e explicativo”. Outros discentes acham interessante “a parte em que os glébulos brancos faziam
de tudo para defender o organismo” e caracteriza¢do de outros tipos celulares, como as plaquetas.
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Tais resultados vao ao encontro de trabalhos como os de Santos, Lima e Henrique (2019), que
defendem a utilizagao do anime Harataku Saibou como ferramenta educativa, uma vez que este apresenta
0s conceitos e termos cientificos de forma simplificada, sem perder a base cientifica consolidada. Além
disso, segundo os autores, outro trunfo da obra é o fato do anime ser episddico, ou seja, cada capitulo
retrata um assunto distinto, onde os mesmos personagens trabalham para combater uma via de infeccdo.
Isso permite que o professor selecione os assuntos aos quais quer trabalhar, sem seguir uma sequéncia
especifica. Ainda assim é possivel estimular a curiosidade e envolvimento do aluno na trama, uma vez
que ha possibilidade de se estabelecer vinculos com os personagens e suas narrativas.

A quarta e dltima questdo da secao tinha como objetivo saber se os discentes recomendariam o
uso dos animes e mangas em outros objetos do conhecimento da Biologia e, nesse sentido, a maioria das
respostas indicaram que sim (13). Rodrigues e Rochas (2018) relatam que as causas para as dificuldades
de aprendizagem estdo relacionadas aos métodos de ensino defasados e a falta de materiais didaticos e
paradidaticos apropriados, adaptados a realidade do alunado. Dito isso, é importante que a escola busque
novos recursos e ferramentas a fim de tornar as aulas atrativas e dinamicas, assegurando que todos
possam progredir em termos de apreensao de conhecimentos e 0s animes e mangas sao ferramentas a
serem considerados para que sejam alcancados tais objetivos.

No que tange a segunda secdo, foi possivel observar que as questdes um e dois, referentes as
situagbes problemas do questiondrio pré-teste e a questdo quatro, que procurava investigar a
importancia que os alunos atribuiam a tematica de Ser Humano e Sadde, também retirada do pré-teste,
obtiveram as mesmas respostas, podendo ser um indicativo de que nao houve mudancas conceituais
significativas. Todavia, vale salientar que os educandos ja possuiam conhecimentos prévios substanciais
acerca da tematica, como foi evidenciado pelo questiondrio pré-teste. A questao de ndmero trés,
associativa, no entanto, demonstrou que houve progresso em termos de aprendizagem, visto que os
discentes conseguiram estabelecer conexdes entre os termos neutrdfilo e eosindéfilo com suas
respectivas fun¢des, situacdo que ndo ocorreu no primeiro formuldrio preenchido.

Dessa forma, os resultados sugerem ajustes conceituais relacionados aos conhecimentos prévios
significativos que os estudantes possuiam, o que pode estar atrelado ao fato destes serem receptivos aos
conteldos pertencentes ao eixo temdtico de Ser Humano e Saudde, tornando mais facil estabelecer
conexdes das informacbes com situacdes do cotidiano (DURE; ANDRADE; ABILIO, 2018). Soma-se a isso
as possiveis contribuicdes dos recursos utilizados durante as etapas da abordagem metodoldgica,
sobretudo no que diz respeito ao emprego do anime Hataraku Saibou e a atividade de confeccdo de
mangas, tendo em vista o alcance e influéncia desse tipo de midia. Ainda assim, torna-se necessario
promover prospeccOes acerca dessas ferramentas numa perspectiva educacional, a fim de fornecer
maiores subsidios para sua incorporacgdo, analise e articulagdo nas estratégias didaticas e metodologias
de ensino (SILVA, 2018).

CONSIDERAQGES FINAIS

A presente investigacdo preocupou-se em resgatar a motivagao dos discentes no processo de
aprendizagem e desenvolver conjuntamente habilidades conceituais, procedimentais e atitudinais, que
permitissem uma maior significacdo dos contetdos estudados. Para tanto, a andlise dos conhecimentos
prévios dos discentes e de sua receptividade aos recursos propostos foi fundamental para o
delineamento das etapas metodoldgicas subsequentes e, sobretudo, para alcangar os objetivos tracados.

Assim, é possivel inferir através dos questiondrios pré e pds-teste que os escolares possuiam
conhecimentos prévios considerdveis acerca da tematica de Ser Humano e Saude, o que pode estar
atrelado ao interesse que os assuntos dessa area despertam, bem como a facilidade de contextualiza-los
com situagdes praticas vivenciadas em seu cotidiano. Ainda assim, o questionario pré-teste evidenciou
uma progressao na aprendizagem dos conceitos cientificos mais especificos, provavelmente devido ao
emprego do anime e dos mangas durante as atividades realizadas.
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Destaca-se também a aceita¢do que os alunos demonstraram ter no que se refere a utilizagao
dos animes e mangas como ferramentas didaticas e o anseio pelo emprego desses recursos em outros
conteudos das Ciéncias Bioldgicas. Fica evidente a necessidade dos professores se adequarem as
necessidades pedagdgicas dos alunos, aproximando-se da realidade sociocultural em que vivem, e buscar
metodologias que tornem o processo de aquisicao de conhecimento atrativo.

O anime Hataraku Saibou, por sua vez, demonstrou ser uma ferramenta auxiliadora nos processos
de ensino e de aprendizagem dos conceitos cientificos em Biologia, sobretudo nas tematicas voltadas a
Saude. A obra foi notoriamente bem recebida pelos educandos e permitiu que fossem explorados
diversos aspectos dos conteudos ministrados, seja por meio dos recursos narrativos, caracterizagao do
ambiente e dos personagens ou do cardter lidico da trama. Além disso, evidenciou-se as potencialidades
pedagdgicas que o formato de midia em questdo oferece ao professor, podendo fomentar discussdes e
debates sobre a forma com que os conceitos sdo abordados e propor a realizagdo de atividades que
permitam compreender como os alunos representariam os conceitos ensinados.

Nesse sentido, a atividade da Oficina Criativa permitiu que os estudantes representassem através
de suas narrativas conceitos vistos nas etapas anteriores, de forma contextualizada, interdisciplinar e
proxima de sua realidade. Tal pratica demonstrou capacidade desse recurso em estimular os discentes a
participarem ativamente de seu processo de constru¢do de saberes, trabalhando a criatividade,
articulagao de ideias e informag6es de cunho cientifico, além de habilidades artisticas, que auxiliam em
sua formacao integral. Ademais, é possivel inferir que a utilizacdo dos animes aliada a proposta de
confecgao de mangas autorais pode contribuir ndo somente para a aprendizagem de conceitos, mas
também favorecer o exercicio de uma postura critica no educando, uma vez que as representacdes do
anime podem ser discutidas e reajustadas a sua realidade a partir das narrativas construidas em suas
producles, conforme atestado na pesquisa, em que os estudantes revelaram conceitos que ja puderam
desconstruir como os microrganismos serem apenas inimigos, entre outros.

No entanto, apesar dos resultados indicarem a consolida¢do de uma aprendizagem significativa,
vale ressaltar que a quantidade de participantes na pesquisa pode ndo refletir dados relevantes, que
permitam inferir veemente a eficacia da proposta metodoldgica em questao, bem como dos principais
recursos que foram utilizados, principalmente diante do atual contexto educacional. Portanto, para
trabalhos futuros, cabe implementar os animes e mangas dentro de uma perspectiva de ensino hibrido
e/ou presencial, a fim de averiguar suas contribuic6es em diferentes modalidades e o nivel de participacdo
dos educandos. Ademais, faz-se necessdrio considerar o emprego do anime Hataraku Saibou e propor
atividades autorais aos discentes, motivadas pela obra, visto que se trata de uma ferramenta promissora,
com diversas possibilidades pedagdgicas, quando explorada de forma criativa pelo professor.
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