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RESUMO

O referido trabalho apresenta como proposta a utilizacdo do Anime Hataraku saibou como metodologia
de ensino, fazendo uso das midias em sala, fundamentado em pesquisas bibliogréficas e da aplicacéo de
questionarios, como componente moderador do ensino e aprendizagem de Biologia. O Anime acontece
dentro do corpo humano, onde as células do sangue precisam estar em constante trabalho para manter a
homeostase do corpo. A pesquisa foi aplicada com os alunos do 6° periodo do curso de licenciatura em
Biologia, visando posterior aplicabilidade desta metodologia em sala de aula com alunos do ensino
médio, pensando-se na necessidade de novas metodologias que atraiam a atencdo dos alunos e
favoregam o uso das midias. Os resultados obtidos apontam a metodologia como facilitadora do ensino
aprendizado, visto que, garantem a melhor compreenséo do tema apds a visualizacdo do Anime.
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INTRODUCAO

As constantes pesquisas por novas metodologias de ensino surgem para sanar a precaria
educacdo na qual o brasileiro estéa inserido. Em reflexGes acerca das estratégias de trabalho em
aula Anastasiou (2006, p. 14), sugere que a atuagédo do professor seja transformada de dar aulas
pela acdo conjunta de fazer aulas. Dessa forma, a discussao sobre as formas de ensinar, visam
principalmente o melhor aproveitamento dos contetdos, garantindo a qualidade do ensino-
aprendizagem.

Os recursos pedagdgicos que vém tendo destaque sdo o uso do HQ (histrias em
quadrinhos), manga e animes, visto que estes tornam as aulas mais atrativas e eficazes, ja que
uma das maiores dificuldades do professor é prender a atencéo do aluno e desenvolver métodos
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considerados “divertidos” por eles, Vergueiro (2004, p. 26). Sobre isso Coménio (1617) afirma
que:

[...] age, portanto, idiotamente aquele que pretende ensinar aos alunos, ndo quanto
eles podem entender, mas quanto ele proprio deseja, pois, as forcas querem ser
ajudadas e ndo oprimidas, e o formados da juventude, da mesma maneira que 0
médico, é apenas 0 ministro da natureza, e ndo o seu senhor. (COMENIO, 1617, p.
242).

Sabemos que, por mais interessante que seja a metodologia ndo surtird efeito sendo
houver o interesse e participacdo do aluno, dessa forma Vasconcelos (1992), afirma que é
imprescindivel a busca do impeto nos alunos frente as dificuldades encontradas na realidade
escolar para o processo de ensino aprendizagem e desenvolvimento do conhecimento cientifico,
a importancia do interesse pelo aluno se da a partir do envolvimento do mesmo, ao buscar novos
aprendizados. Segundo Novak (1981, p. 63 apud Vasconcelos, Praia e Almeida 1992, p.15), o
aproveitamento positivo da educagdo brasileira estd em oferecer aos alunos “experiéncias
exitosas de atividades cognitivas, afetiva ¢ motora”.

Uma das dificuldades dos professores esta contida justamente na busca de metodologias
midiaticas que abranjam a todos. Segundo Parana (2008) “um pluralismo metodoldgico que
considere a diversidade de recursos pedagdgico-tecnolégicos disponiveis e a amplitude de
conhecimentos cientificos a serem abordados na escola”.

Por esta razdo, o presente trabalho tem como objetivo a utilizacdo do Anime como
ferramenta metodoldgica para o ensino de Imunologia com alunos do 6° periodo de licenciatura
em Biologia no IFRN Campus Macau. O trabalho visou a posterior aplicabilidade desta
metodologia em sala de aula com alunos do ensino médio, pensando-se na necessidade de novas
metodologias que atraiam a atencdo dos alunos e favorecam o uso das midias.

O Anime escolhido neste projeto foi o Hataraku Saibou, em inglés: Cell at Work, em
portugués: Células em trabalho. O Anime ¢ inspirado e produzido a partir de uma série de
manga, aplicado a tematica de Imunologia, na qual as células do sangue sdo representadas por
personagens antropomorfizados que vivem no interior do corpo humano e estdo em constante
trabalho conforme a fungdo de cada célula. O Anime tem um enredo baseado em acdo e
comédia, escrito por Akane Shimizu. Como afirma Coelho (2010), “convém ressaltar que o

género Manga constitui-se em uma das formas de manifestacdo artistica, em que o discurso da

arte e da vida fundem-se”.
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O titulo faz uso de uma abordagem interdisciplinar e cOmica para ensinar a quem nao

possui henhum conhecimento sobre o assunto, uma forma engracada, descontraida e de facil
compreensao para quem o assiste.

Para a aplicacdo da metodologia, primeiramente foi realizada uma aula expositiva sobre
as células do sangue e suas fungdes. A aula foi produzida em slides, ilustrando as células
representadas pelos personagens do Anime, como: hemécias, globulos brancos, plaquetas,
dendritos, entre outras. Esta op¢éo foi adequada devido a familiarizacdo dos personagens pelos
alunos fazendo conexao ja com o tema, além de tornar a aula mais divertida e dinamica. O que
faz jus aos resultados obtidos na pesquisa, no qual os alunos demonstraram interesse pela

metodologia e eficacia na compreenséo dela.

METODOLOGIA

O trabalho possui carater quantitativo, pautado em pesquisas bibliogréficas, pesquisas
de campo com a aplicacao de questionarios, analises e observacgdes dos resultados.

A metodologia utilizada foi o0 Anime Hataraku Saibou como ferramenta metodolégica
para o ensino de células sanguineas com alunos do 6° periodo de licenciatura em Biologia do
IFRN Campus Macau, com foco em uso posterior com alunos do ensino médio.

Inicialmente foi dada uma aula expositiva com o contetdo células sanguineas, no qual
foi utilizado projetor, quadro branco e pilot. Por conseguinte, foi passado o 1° episodio do
Anime, gue tinha como titulo: Pneumococos.

Foi desenvolvido e aplicado um questionario composto por 12 questdes e contando com
a participacao de 9 alunos, tendo como objetivo analisar a aceitagdo da metodologia abordada
em sala, o Anime, bem como 0s aspectos positivos e negativos, a aplicabilidade do mesmo em
sala de aula e as dificuldades que os alunos sofreram com a metodologia apresentada e a relacédo

do tema com a aula expositiva.

DESENVOLVIMENTO

O Anime Hataraku Saibou teve seu langamento no Brasil em julho de 2018, fez grande
sucesso no pais pelos fas da cultura japonesa. A cultura por animes no Brasil é relativamente
recente visto que seu auge comegou no ano de 1994, quando eram transmitidos nas telas de TV
Animes como Cavaleiros do Zodiaco, que segundo a revista Herdi (SUPERMANIA, 1994), o
Anime referido ja estava fazendo sucesso nos paises como México, Estados Unidos e Portugal.
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O Hataraku Saibou possui 13 episodios, com duracdo de aproximadamente 20 minutos
cada. Esta disponivel nos canais originais: Tokyo MX, 11 VEB, GYT, GTV, Mainichi
Broadcasting System, Aichi Television Broadcasting, RKB Mainichi Broadcasting, Hokkaido

Broadcasting.

O Anime em sala de aula como metodologia de ensino

O primeiro episodio do Anime Hataraku Saibou consiste no combate das células do
sistema imunologico contra uma bactéria Pneumococos, que entra pelas vias respiratdrias do
corpo em que vivem as células, logo, todo o trabalho é comprometido. Tudo inicia com a
personagem hemacia que € inexperiente na entrega de oxigénio e gas carbono, estando sempre

perdida pelo corpo humano. Assim como mostra a sinopse do 1° episédio:

Um dia, quando um glébulo vermelho estd ‘entregando’ oxigénio e dioxido de
carbono, ela é atacada por pneumococos e resgatada por um glébulo branco. Para
proteger o corpo que é seu mundo, o glébulo branco (Neutréfilo) persegue o Unico
pneumococo que escapou. Mas o inimigo se escondeu no lugar mais improvavel
(CRUNCHYROLL, 2018).

Cada personagem do Anime representa uma célula especifica do sangue, temos assim
o0s glébulos vermelho que sdo representados por roupas e cabelo vermelho, carregando consigo
caixas de gas oxigénio e dioxido de carbono, para diferentes direcdes, mas sempre no sentido
do pulmao e coracgdo, onde havera a hematose e distribuicdo dos gases para todo corpo. Assim

afirma:

As hemaécias (glébulos vermelhos) sdo responsaveis pelo transporte de gas oxigénio
(O2) no sangue [...] uma pequena parte do gas carbdnico (COy) eliminado pelas células
também é transportada dentro das hemacias, associada a hemoglobina (LOPES, 2015,
p. 144).

Por tanto, quando as hemacias ndao transportam corretamente estes gases, ha uma
complicacdo que pode acarretar doencas graves. Por isso que os globulos brancos, que sdo
interpretados por roupas brancas e espécie de sinalizadores em sua cabeca, Sdo responsaveis
por identificar e combater ameagas no corpo. Como afirma Lopes (2015), todos os globulos

brancos possuem a funcdo de defesa do corpo humano, constituindo o sistema imunoldgico

contra agentes patogénicos como virus e bactérias.

As plaquetas sdo representadas por criangas, que vestem vestidos e usam bonés, seus
cabelos sdo marrons escuros, representando a cor das plaquetas. A representacdo de criangas
como plaquetas se da pela fragmentacdo anucleadas de células que sdo os menores elementos

do sangue, e sdo responsaveis pela coagulacdo sanguinea, na qual elas possuem capacidade de

(83)3322.3222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



48 -
VI CONGRESSO
4 NACIONAL-

‘Eounedi EDICAGAD

liberar substancias que transformam fibrinogénio em fibrina, que permite a adesdo das

plaquetas ao ferimento, formando uma capa protetora, retendo entdo o fluxo sanguineo e
controlando a entrada de microrganismos. (LOPES, 2015 p. 145).

A aula em sala foi iniciada com a abordagem tedrica do assunto sobre as referidas
células ja citadas no texto, uma parte introdutéria, com iniciagdo diagnostica sobre o tema, visto
que os alunos ainda n&o tinham cursado a disciplina de Imunologia, logo, eram leigos no
assunto. Com base nos entendimentos e conhecimentos prévios dos alunos foi feito um
“gancho” para dar inicio ao conteudo propriamente dito.

Durante a explicacdo do conteldo da aula expositiva, conduziam comparacdes e
narragcdes comicas sobre o assunto, como forma de descontracdo e de prender a atencdo dos
estudantes, pois para Antunes (1999), atencdo do sentido de expressdo cerebral é um dos
encargos mais relevantes do ser humano, de modo que € mais € utilizado para valorizar o aluno.

Apos a aula expositiva, foi exibido o 1° episddio do Anime, 0 Pneumococos. Durante a
exibicdo do episodio, foram sendo feitas algumas observac6es, demonstrando a relagdo com o

que tinha sido explanado na aula minutos antes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Baseado na analise dos questionarios aplicados com a turma do 6° periodo do curso de
licenciatura em Biologia, em que nove discentes participaram da pesquisa, 0s resultados
obtidos atraves de suas respostas podem ser observados conforme os graficos a seguir.

De acordo com a ficha avaliativa, a primeira pergunta se refere a ferramenta
metodoldgica utilizada na aula, a qual afirmamos aqui que foi 0 uso de animes. Sete (7) alunos
acertaram a essa questao.

O grafico na figura 1 foi organizado de acordo com as respostas acerca de questdes sobre
a existéncia de aula expositiva antes da aplicacdo da metodologia (QUESTAO 2), a relagio
entre a aula expositiva e a metodologia (QUESTAO 4) e se os objetivos da aula foram atingidos
(QUESTAO 11). As respostas sdo dicotdmicas (sim ou nio) e estdo organizadas de acordo os

dados coletados.

Com relacdo aos dados obtidos com a Questdo 2, 88,8% dos alunos confirmar a
explanacdo do assunto antecedendo a aplicacdo da metodologia, 11,2% ndo opinaram com
relagdo a aula ser ministrada, apresentando assim uma desaten¢éo dos alunos, tanto durante as

aulas quanto no preenchimento da ficha avaliativa.

(83)3322.3222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



‘ >VICONGRESSOe
CM EDUCACAO

A questéo 4 faz um levantamento sobre a percepcdo do aluno quanto a aula ministrada

e a aplicacdo da metodologia. 24,2% n&o emitiram opinido sobre o quesito, reforcando a falta
de atencdo citado na resposta anterior. 77,7% perceberam a correlacdo entre a aula expositiva
e a metodologia aplicada. Dessa forma, os alunos podem perceber a importancia de se trabalhar
os contedos vinculando a teoria e a pratica de modo a favorecer o processo de ensino-

aprendizagem.

Sim Nao Nao opinaram

0 0 0

N2 DE ALUNOS
O R, N WS U O N 0 ©

Questdo 2 Questdo 4 Questdo 11
QUESTOES DA FICHA AVALIATIVA

Figura 1: Avaliacdo dos discentes acerca da metodologia Anime aplicada em
sala de aula

Considerando que a turma é composta por alunos do curso de licenciatura em Biologia,
e que se espera que futuramente os alunos estejam ministrando aulas, a questao seis (6) propde
se 0 aluno usaria ou ndo essa metodologia em sala de aula, pedindo para que justificasse sua
resposta. 66, 6% dos alunos afirmaram que utilizariam essa metodologia em sala de aula. 24,
2% disseram que talvez usassem e utilizaram em suas justificativas que dependeria de aspectos,
todavia ndo especificou quais seriam esses. Outro justificou que talvez a usasse, porém ndo
achou muito atrativo porque nédo faz parte do cotidiano da grande maioria dos alunos, podendo
essa metodologia ter uma rejeicéo por parte dos alunos. 9,2% afirmaram que nao usariam essa

metodologia em sala, justificando que n&o conseguiria prender a aten¢do dos alunos.
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UTILIZARIA ESSA METODOLOGIA EM SALA DE AULA?

Figura 2: Utilizagdo da metodologia em suas proprias aulas de Biologia

A figura 3 apresenta a avaliagdo dos alunos acerca dos pontos positivos e negativos do
uso do Anime em sala de aula, questdes 7 e 8 da ficha avaliativa.

Nos pontos positivos foram destacadas a boa elaboracdo da metodologia, o que inclui a
pesquisa especifica desse Anime para a area de Imunologia. A metodologia também obteve
como ponto positivo o fato de ser facilitadora, uma vez que os alunos tém a possibilidade de
serem espectadores, mas construindo seu proprio conhecimento a medida que relaciona a aula
tedrica aos personagens e ao trabalho que as células realizam no corpo.

O ponto sobre interatividade surgiu nas avalia¢fes tanto nos pontos positivos quanto
nos negativos. Os alunos que colocaram interatividade no ponto positivo (3 alunos) nao
justificaram suas respostas. Dos alunos que colocaram como néo interativa (3 alunos), dois
justificaram sua resposta, afirmando que a exibicdo do Anime ndo tem a interacdo com a turma,
uma vez que foi produzida em uma midia e recebida pelos canais visual e auditivo, sem
interacdo fisica, ou dindmica conforme justificado pelos alunos.

Entretanto, 0 Anime se relaciona com o aluno de forma interativa de modo que ele
desenvolve o ladico, incitando a descoberta, pesquisas e investigacdo acerca dos processos

desenvolvidos no corpo e explicitados através do Anime.
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Figura 3: Avaliacdo dos pontos positivos e negativos sobre a aplicagdo da metodologia utilizando Anime

Além dos pontos elencados nos graficos, um dos pontos contidos na ficha avaliativa era
a sugestdo para melhoramento da aplicacdo dessa metodologia em sala de aula.

Considerando que os alunos que preencheram a ficha avaliativa sdo futuros docentes de
Ciéncias/Biologia é de profunda importancia que as metodologias sejam repensadas a fim de
alcancar a exceléncia no processo de ensino-aprendizagem. Mediante essa reflexdo, os alunos
propuseram as seguintes sugestdes: A entrega de versdes impressas de Anime, tendo em vista
gue o uso desse recurso paradidatico pode cumprir um papel de aprofundamento de conceitos,
principalmente como o Anime utilizado, o Hataraku Saibou. Essa metodologia traz uma nova
perspectiva na educagdo de forma mais aberta e compreensiva acerca do funcionamento do
metabolismo humano.

Outra sugestdo foi que a atividade fosse mais interativa, entretanto, ndo se verificou
indicacdes de como essa atividade poderia ser mais atrativa. O ponto explanado anteriormente
pode ser um dos modos de transformar essa metodologia em algo mais atrativo. O fato de obter

0 Anime de forma impressa aproxima ainda mais o aluno a essa metodologia, além de estimular

a leitura. Dois (2) alunos ndo opinaram sobre quaisquer sugestdes que possa Vvir a enriquecer
essa metodologia.

Em outros, um dos alunos indicou como sugestdo a distribuicdo do Anime em forma de
PDF, pois sabemos que as escolas, na grande maioria, tém problemas orcamentérios e a

impressao e distribuicdo esta muito longe de ser algo possivel para muitas escolas. Entretanto,
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nem todos os alunos tém acesso a computadores e/ou aparelhos celulares para partilhar desse

material. Outra sugestdo que pode ser muito rica para a experiéncia com as Animes € descobrir
entre os alunos se algum possui a habilidade artisticas, somado a outros tipos de inteligéncia,
podendo assim construir seu proprio anime sobre qualquer tema, ndo sé dentro das ciéncias,

mas em qualquer area.

SUGESTOES
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Figura 4: Sugestdes para melhoramento na aplicabilidade do Anime como metodologia

CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos dados obtidos e de acordo com a maioria dos alunos da licenciatura em
Biologia, 0 Anime é uma metodologia aplicavel com alunos do ensino médio, pois permite e
facilita a compreensdo de temas, ndo s6 da area das ciéncias, mas de qualquer outra area da
educacéo.

Apesar das vantagens que o Anime traz para a assimilacdo do conteudo, alguns alunos
ndo conseguiram se identificar com a metodologia, por tanto ndo fariam uso da mesma em suas
aulas, o que de fato € normal nos planejamentos do docente, tendo em vista que a adaptabilidade
dos alunos pode ser complexa no uso de algumas metodologias.

O Anime é uma 6tima opgdo para ser usada no ensino, visto que os desenhos s&o

assistidos por milhares de brasileiros. Segundo a Carneiro (2001, p. 18), “pesquisas recentes
indicam que criangas ficam mais tempo diante da TV que em sala de aula e sdo informadas por

elas sobre assuntos a que antes tinham acesso apenas por meio de familiares e professores”.
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Dessa forma, o uso de recursos paradidaticos como o Anime objetivam facilitar o

processo de ensino-aprendizagem de forma mais lGdica e trazendo para esse processo de ensino

ferramentas que, se usadas de modo correto, podem auxiliar na construcdo do conhecimento.
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