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RESUMO

O ensino de ciéncias, de forma geral, demanda uma constante contextualizacdo dos conceitos abordados
em sala de aula. No ensino fundamental, a busca por retirar os conteidos do espago abstrato e tornar
cada vez mais concretos aos olhos dos jovens discentes enfrenta empecilhos, tal qual a falta de recursos
e pouca disponibilidade de tempo para constru¢do de materiais didaticos pelos docentes. Dessa forma,
estar sintonizado com os interesses do alunado podem facilitar a construgdo de associacdes significativas
de aprendizado, estimulando o vinculo de um novo conhecimento, com aquele ja presente no cognitivo
do aluno. Nessa perspectiva, os recursos audiovisuais como desenhos, filmes e séries animadas
demonstram seu potencial, enquanto material passivel de estimulagcdo da comparagdo entre o conceito
abstrato e a assimilagdo concreta do assunto. Diante disso, buscou-se verificar a compreensdo sobre o
Principio da Incerteza de Heisenberg no Ensino Fundamental, utilizando um recorte do anime Naruto
Shippuden. Neste estudo, adotou-se uma abordagem metodologica com enfoque qualitativo, recorrendo
ao uso de questiondrio aplicado a alunos do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola privada
localizada em Vitéria de Santo Antdo - PE. Para a analise de dados utilizou-se as recomendagdes de
Bardin (1977), que nos diz que a verificacao ¢ realizada em trés polos, constituidas pela pré-analise, fase
de exploragdo do material e por tltimo, a fase de interpretacdo e tratamento dos resultados também
conhecida como fase de codificagdo. A partir da metodologia trabalhada, observou-se um aumento no
interesse e na participacao por parte dos discentes sobre o conteudo abordado. Também se verificou um
bom entendimento do fenémeno trabalhado, indo além da assimilagdo tedrica do conceito.
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INTRODUCAO

A sociedade humana como uma constante, tem evoluido ao longo do tempo, exigindo
uma renovacao de praticas e abordagens em varios dmbitos sociais e tecnologicos. No ambito
educacional, tal perspectiva ndo destoa, pois com o passar das décadas, novas abordagens e
concepgoes pedagodgicas surgem e (re)constroem-se para se adequar as necessidades da
sociedade ao qual elas se aplicam.

Aliada as concepgdes pedagogicas, a pratica docente se refaz, desde o modo relacional

entre professor e aluno, como nas abordagens teodricas e metodoldgicas nos mais variados
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campos de estudo. A exemplo do ensino de ‘¢i€ncras, muitos discentes afirmam ser uma
disciplina interessante mas que pode ser de dificil assimilacao a depender do grau de abstracao
demandado para compreender determinadas areas, como a Genética e a Quimica.

Essas disciplinas sdo de extrema relevancia pois fornecem informagdes imprescindiveis
para a compreensdo de fenomenos cotidianos (GONCALVES; ALVES, 2021). O ensino de
Quimica inicia-se oficialmente no curriculo com a oferta da disciplina no primeiro ano do
Ensino Médio, porém, de acordo com a BNCC (BRASIL, 2017), ¢ dos anos iniciais (6°) até os
anos finais (9°) do Ensino Fundamental, onde o docente comeca a apresentar conceitos chave
para a compreensdo das reagdes quimicas e até mesmo da constitui¢do do universo como um
todo.

Iniciar os jovens adolescentes no mundo da Quimica pode ser uma atividade
desafiadora. Conforme afirma Ausubel (1968), a apresentacdo de uma nova informacao para
construcao do conhecimento demanda a existéncia de um subsungor, que muitas vezes inexiste
e dificulta o processo de aprendizagem. Dessa forma, o papel docente ¢ (re)inventar estratégias
que possibilitem a assimilacao do conteudo ministrado de forma eficaz, e para tal, a utilizagao
de recursos didaticos e paradidaticos sdo de extrema valia (OLIVEIRA, 2021).

Recursos paradidaticos, conforme Rodrigues (2018) e Oliveira (2021), auxiliam o
processo de ensino e aprendizagem, pois promovem o estabelecimento de relagdes entre o
assunto especifico de determinada disciplina e o recurso utilizado. Ainda de acordo com
Oliveira, para que seja possivel utilizar efetivamente um “recurso paradidatico em sala de aula,
¢ necessario que primeiro crie-se um elo entre o conhecimento cientifico que desejamos
abordar, com o conhecimento que esta presente neste recurso” (OLIVEIRA, 2021. p. 15).

Dentre os recursos em ascengao, a utilizacao de Animes tem se mostrado eficiente em
diversas areas de ensino (SILVA, 2018), principalmente pela difusdo e consumo da cultura
oriental através das midias e redes sociais. Dentre os varios animes conhecidos, a animagao
‘Naruto Shippuden’ destaca-se entre os jovens (DE CASTRO, 2010). Esse desenho animado
retrata um sistema social oriental que baseia-se em clas, que podem ou ndo ter dominio sobre
as for¢as da natureza, ou sobre o funcionamento corporal proprio e/ou dos demais. Esses
poderes sobrehumanos sao utlizados para estruturar e engajar a luta por poder, protecao, cura e
até mesmo estabelece a hierarquia da série animada.

Dessa forma, entranhada ao drama da série, varias caracteristicas e abordagens
fundamentalmente cientificas podem ser observadas, mas que passam despercebidas aos olhos

desatentos. Em uma analise levemente cirtirgica, pode-se observar, por exemplo, caracteristicas
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genéticas que sao transmitidas de forma hereditarig através das geracdes, ¢ o caso do cla Hyuga
(MASASHI KISHIMOTO, 1997).

Percebendo a importancia para a juventude dos animes € a escassez de recursos para
facilitacdo da compreensdo de conceitos da area da quimica no ensino fundamental, optou-se
por utilizar um recorte do anime Naruto para exemplificar o fendmeno de Heisenberg. Esse
fendmeno, também conhecido como Principio da Incerteza de Heisenberg afirma ser
“impossivel mensurar simultaneamente a posicdo ¢ o momento” (BUSCH; HEINONEN;
LAHTI, 2007. p. 155) de uma particula quantica. No episddio 48 do anime ‘Naruto Shippuden:
Gaara vs. Rock Lee - O Poder da Juventude Explode!’, ocorre uma batalha entre dois

personagens, um dotado de alta velocidade (Rock Lee), e outro capaz de dominar areia (Gaara).

Conforme observado na Figura 1, durante a luta, Gaara se localiza no centro do tatame
enquanto ¢ atacado por Rock Lee, em determinado momento, a velocidade deste ¢ tamanha que
Gaara ndo consegue prever a sua localizagdo, sendo assim derrotado. A movimentagao entre os

personagens permite a comparagdo com o modelo atomico.

- -~

Figura 1: (a) Frame da batalha entre Gaara e Rock Lee utilizada para representar a movimentagao
dos elétrons ao redor do nucleo atomico. Fonte: Google Imagens; (b) representacdo esquematica
indicando Gaara sendo o niicleo atdmico, ¢ Rock Lee como elétron que estaria orbitando ao redor
do ntcleo. Fonte: Autoral.

METODOLOGIA

O presente estudo foi desenvolvido com uma turma do Ensino Fundamental, anos finais
(9° ano), em uma Unidade de Ensino Particular na cidade de Vitoria de Santo Antdo,
Pernambuco. A intervengdo consistiu em uma aula expositiva dialogada sobre o tema
Introducdo a Matéria e Energia. Dentro dessa tematica, buscou-se trabalhar o Principio de
Heisenberg, e para tal, utilizou-se como método facilitador da compreensdo a transmissdo de
um recorte do episodio, conforme disponibilizado no seguinte link para acesso:

<https://tenor.com/pt-BR/view/rock-lee-speed-naruto-gaara-chunin-exams-gif-26434695>.
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Apobs explicagdo do assunto e s .é&c),;gé%%g@% GIF representativo, aplicou-se um
questionario com os alunos para obter as percep¢des sobre o uso do anime Naruto. Esse
questionario foi construido com a plataforma Google Forms e disponibilizado aos discentes
para que respondessem ao final da aula. Uma versao impressa também foi disponibilizada para

aqueles que ndo tiveram disponibilidade de acesso a rede. As respostas foram computadas e

categorizadas de acordo com a metodologia de Bardin (1977).

Para a autora, o objeto de andlise passa por trés etapas, que sdo a fase de pré-analise,
exploragdo do material e codificagdo (BARDIN, 1977). Sendo que “A codificagdo ¢ o processo
pelo qual os dados brutos sdo transformados sistematicamente e agregados em unidades, as
quais permitem uma descricdo exata das caracteristicas pertinentes do contetido.” (BARDIN,

1997, p. 103).

Dessa forma, sistematizou-se as respostas na ordem a seguir. Para preservar a identidade
dos discentes, cada aluno foi identificado como PA, PB, PC... e assim sucessivamente. Cada
individuo e a pergunta que ele respondeu consistiu em uma Unidade de Contexto, e esta isolada
em colchetes (e.g2. [ALAD do aluno)-1QUES(D da questao)])- ApOs 0s colchetes, em letras maiusculas
situa-se a categoria, acompanhada das subcategorias, sendo que a primeira subcategoria ¢é
identificada com a primeira letra mailGscula e as demais subcategorias ficam em letras

minusculas.
RESULTADOS

No Quadro 1 encontram-se os resultados apos aplicacdo da metodologia de Bardin,

promovendo uma facilitagdo na compreensao do material.
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Quadro 1- Categorias, Subcategorias, Unidades de contexto e registro, Codigo
. eI AnaN/

POTENCIAL DIDATICO DO ANIME NARUTO E OUTROS (ANI)

SUBCAT. SUBCAT. Unidade de contexto e registro Codigo

wn

3 o =) Facilidade de aprender (fac) “Sim, tras facilidade de aprender dependendo do desenho” [ALA-1Ques.] ANICont-fac
Q o

R = @)

2“ |70} Nl wQ: r . .

E Qé 2 Bastante didatico (did) Sim, pq depender}do de como ¢ estruturado pode ser baitante didatico [ALB-1Ques.] ANICont-did
e 2 = por isso que ha tantos desenhos educativos

E < 2 . .. .

3 < Estimula a curiosidade ¢ o interesse “Sim, pois estimula mais a curiosidade e o interesse no assunto” [ALC-1Ques.] ANICont-curi

(curi)

(Est)

Animes

Diversao e aprendizado (dive)

“Sim, pq atraves do desenho [...] vc se diverte e aprende”

[ALD-2Ques.] ANIEst-dive

“Sim, pois é uma dorma mais descontraida pode tronar o aprendizado
mais divertido e até mais facil”

[ALB-2Ques.] ANIEst-dive

a compreensdo (Rec) |participagdo| entendimento do

Facilita a lembrar/compreender o
assunto (facil)

“Sim, pois isso também facilitaria a lembrar do assunto. Ter uma
imagem, pode ajudar a se localizar por partes de mais uma forma”

[ALB-3Ques.] ANIRec- facil

“Sim, pq fica mais facil a compreensao do assunto”

[ALG-3Ques.] ANIRec- facil

Visivel de entender (visi)

“Acredito sim, voce visualizando certos assuntos fica mais visivel de
entender”

[ALE-3Ques.] ANIRec- visi

“Sim, pq as vezes o visual da pra entender mais”

[ALF-3Ques.] ANIRec- visi

O anime Naruto estimula |Recursos visuais facilitam|estimulam a
participagdo (Nar)

Facilita e desperta curiosidade
(facdesp)

“Me ajudou a entender melhor sim, além de facilitar o assunto nos da
mais curiosidade”

[ALH-4Ques.] ANINar-
facdesp

Didatico (dida)

“Sim, pois foi mais didatico”

[ALI-4Ques.] ANINar- dida

“Achei legal, fez sentido com oq ele estava falando”

[ALJ-4Ques] ANINar

Fonte: Autoral.
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A categoria se refere a tematica geral do“questtondrio proposto aos participantes, aqui
definida como (ANI). Tendo referéncia as questdes propostas, emergiram as subcategorias
“Contribui¢ao dos animes no entendimento do assunto” (Cont), “Animes estimulam a
participag¢do” (Est), “Recursos visuais auxiliam a compreensdao” (Rec) e “O anime Naruto

estimula a participacao” (Nar).

Logo apds o questionario respondido surgiram trés subcategorias referente a
“Contribui¢do dos animes no entendimento do assunto” (Cont), que foi relacionado a pergunta:
“-Vocé acha que os animes ajudam a entender melhor o assunto?”. As subcategorias foram:
“Facilidade de aprender” (fac), onde a unidade de contexto que deu origem a unidade de registro
foi a do participante A, que afirmou que: “Sim, tras facilidade de aprender dependendo do
desenho” (JALA-1Ques.] ANICont-fac). A proéxima subcategoria foi “Bastante didatico” (did)
respondida pelo participante B que deu origem a unidade de contexto “Sim, pq dependendo de
como ¢ estruturado pode ser bastante didatico por isso que ha tantos desenhos educativos”
([ALB-1Ques.] ANICont-did). E “estimula a curiosidade e interesse” que foi destacada pelo
participante C que deu origem a unidade de contexto afirmando que “Sim, pois estimula mais

a curiosidade e o interesse no assunto” (JALC-1Ques.] ANICont-curi).

Em relagdo a segunda subcategoria “Animes estimulam a participacao” (Est), essa deu
origem a apenas uma subcategoria que foi “Diversdo e aprendizado” (dive), essa subcategoria
foi enfatizada por duas afirmacdes de dois participantes, sendo esses B e D, eles afirmaram que
“Sim, pq atraves do desenho [...] vc se diverte e aprende” ([ALD-2Ques.] ANIEst-dive) e
“Sim, pois ¢ uma dorma mais descontraida pode tornar o aprendizado mais divertido e até

mais facil” ([ALB-2Ques.] ANIEst-dive).

A terceira subcategoria foi “Recursos visuais facilitam a compreensdo” (Rec), depois da
resposta duas subcategorias foram originadas, que foram a “Facilita a lembrar/ compreender o
assunto” (facil) onde dois participantes afirmaram que: “Sim, pois isso também facilitaria a
lembrar do assunto. Ter uma imagem, pode ajudar a se localizar por partes de mais uma
forma” (JALB-3Ques.] ANIRec- facil) e “Sim, pq fica mais facil a compreensao do assunto”
([ALG-3Ques.] ANIRec- facil), respondidas pelos participantes B e G, respectivamente. Outra
subcategoria criada foi “Visivel de entender” que foi originada por duas unidades de contexto
sendo essas “Acredito sim, voce visualizando certos assuntos fica mais visivel de entender”
([ALE-3Ques.] ANIRec- visi) e “Sim, pq as vezes o visual da pra entender mais” ([ALF-

3Ques.] ANIRec- visi) respondidas pelos participantes E e F, respectivamente.
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Por fim, a Gltima subcategoria originada“t61““® anime Naruto estimula a participa¢do”
(Nar), essa subcategoria ainda deu origem a duas subcategorias sendo essas: “Facilita e desperta
a curiosidade” (facdesp) e “Didatico” (dida). A primeira subcategoria foi destacada pelo
participante H, que afirmou que “Me ajudou a entender melhor sim, além de facilitar o assunto
nos da mais curiosidade” ([ALH-4Ques.] ANINar- facdesp), ja a segunda subcategoria foi
destacada pelo participante I que afirmou que “Sim, pois foi mais didatico” ([ALI-4Ques.]
ANINar- dida). Ainda na subcategoria Nar, destacou-se a unidade de contexto “Achei legal, fez
sentido com oq ele estava falando” ([ALJ-4Ques] ANINar) que foi respondida pelo
participante J, ndo se criou uma subcategoria para codificar especificamente essa Unidade de
Contexto pois ela em si ja assume esse papel, a partir do momento que o discente afirma que

houve estabelecimento de sentido entre a fala docente, o assunto ministrado e o trecho do anime.

Com isso, ¢ imprescindivel observar o quanto os desenhos animados agradam os alunos.
Muitos afirmaram que os animes chamam atencao, facilitam a aprendizagem, tornam o assunto
mais didatico e interessante ¢ que compreendem melhor quando o professor utiliza desses
recursos que sdo entremeados na rotina deles. Porém, alguns professores nao se utilizam desses
recursos para construir o conhecimento. Para Mancuso (2010) o principal ingrediente do mangé
“¢ a capacidade de fazer as pessoas mergulharem nas historias, transparecendo suas emocgoes ¢
sentimentos e encantando os leitores”. Ele diz também que “Os animes assim como 0s mangas
podem ser utilizados em sala de aula como uma ferramenta pedagogica”. Segundo Fontanella
(2004) o “desenho animado ¢ um instrumento social com dimensdes culturais e estéticas”,

podendo ser inserido em qualquer tipo de assunto escolar.

Linsingen (2007) diz que ndo acredita que haja reais limitacdes para utilizar os mangas
pedagogicamente, ele acredita que haja desconhecimento por parte dos professores a respeito
até mesmo de sua existéncia (LINSINGEN, 2007, p. 08-09). Com isso, ¢ interessante que
professores e educadores estejam sempre atualizados e sempre renovem suas estratégias

didaticas para que o assunto seja entendido da melhor maneira pelos seus alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Os desenhos animados e animes estdo inseridos nas rotinas das criangas ¢ adolescentes,
¢ uma tematica que chama a atencdo e desperta a curiosidade dos alunos. No questiondrio
respondido vemos que o anime Naruto despertou a curiosidade dos participantes envolvidos e

levou a uma melhor compreensdo sobre atomos, eletrosfera, e até mesmo sobre o Principio da
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Incerteza de Heisenberg. Assunto esse que ¢ dificiP'de“entender, pois se baseia em algo que ndo
podemos ver, ou seja, um assunto abstrato. Entao, reafirma-se a importante utilizagao de animes
e desenhos animados em sala de aula, pois, além das criangas entenderem o assunto, facilita a

construcao de pontes cognitivas, ajudando na compreensdo e instigando a curiosidade.
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