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INTRODUCAO

A genética ¢ uma area da ciéncia fundamental para explicar diversos preceitos
relacionados a outros ramos da biologia. Gragas aos conhecimentos da area, podemos
compreender variados fendmenos, como por exemplo, os ligados a evolucdo, entender o
funcionamento de processos fisiologicos e até mesmo os mecanismos de acdo de
determinadas doengas e como sera apresentado, na transmissdao de caracteristicas
genotipicas e fenotipicas.

O anime “Naruto” trata de um desenho japonés que mostra a convivéncia de
varias familias em uma vila. Algumas familias, ou como denominados no anime, clas,
possuem habilidades especiais que sdo herdadas congenitamente. Uma exemplificacao
disso ¢ o Kekkei Genkai, ou em tradugao literal “Técnica limitada a heranca sanguinea”,
que sdo habilidades especiais herdadas dentro de clds especificos, a exemplo do cla
Hyuuga com a habilidade do byakugan ou o sharingan do cla Uchiha, que sdo limitados
a heranca genética. Nesse sentido, o presente trabalho busca relacionar o ensino de
hereditariedade com o anime, trazendo uma abordagem pedagdgica ludica e que

desperte interesse nos alunos.
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A utilizagdo de recursos audiovisuais como animes no ambiente escolar se
justifica pela necessidade de tornar o ensino mais atraente € conectado ao universo
cultural dos alunos. Conforme destaca Oliveira e Santos (2020), “a integracdo de
elementos da cultura pop, como animes, no curriculo escolar, contribui para o aumento
do engajamento e da motivacdo dos estudantes, a0 mesmo tempo em que facilita a
compreensdo de conceitos abstratos, como aqueles relacionados a genética”.

A ideia de educar pelo cinema ¢é altamente relevante e antiga, pois,
segundo Suely Amorim Araujo (2007), desde os primordios da produgdo
cinematografica a induastria do cinema sempre foi considerada, inclusive pelos
proprios produtores e diretores, um poderoso instrumento de educacdo ¢ instru¢dao
(Coelho, 2011). Dado o cenério atual, com a difusdo de derivados da sétima arte, tal
narrativa pode abranger também produgdes audiovisuais mais difundidas na atualidade,
como por exemplo, as séries ou até mesmo os animes, que sdo o centro do presente

trabalho.

METODOLOGIA

Como ja ¢ de conhecimento, a genética possui um grau de abstracionismo que as
vezes limita a compreensdo de assuntos ligados a ela. Por isso, como forma de
facilitacdo deste viés metodoldgico, foi desenvolvida esta sequéncia didatica, que
consiste em relacionar eventos ocorridos dentro do anime Naruto com situacgdes
cotidianas ligadas a hereditariedade. Desta maneira, foi escolhido uma das habilidades
mostradas na série animada que tem como nome Kekkei Genkai, ou em tradugao literal
“Técnica limitada a heranga sanguinea”.

A sequéncia em questdo seria utilizada da seguinte maneira: primeiramente, o
conteido sobre heranga genética precisaria ser ministrado para que os discentes
tivessem uma base sobre o tema. Em seguida, alguns episddios relacionados a heranca
sanguinea seriam exibidos em sala de aula. Durante a exibi¢do, o docente faria pausas
para promover didlogos e comentarios, permitindo que os relacionassem esse conteudo
de forma mais ludica as suas realidades. Espera-se também que surjam perguntas por

parte dos mesmos.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados demonstram que o uso de metodologias e recursos diferentes
proporcionam aos alunos ganhos significativos no processo de ensino e aprendizagem.
Silva et al (2013) traz como titulo do seu estudo “Contextualizando a alquimia através
de animes”, seu estudo trata, como ¢é possivel ver no titulo, sobre o ensino da alquimia
dentro da Quimica, focando em alunos do ensino médio, utilizando o anime Fullmetal
Alchemist, a autora menciona que os alunos ficaram muito interessados na quimica a
partir do uso do anime para a aula, foi feito um pré-questionario ¢ um pds-questionario
para analisar o entendimento dos alunos em quimica antes e apds a utilizacao do anime,
a partir deste segundo questionario em comparacdo com o primeiro, os professores
analisaram que apos a oficina, os alunos demonstraram um interesse pelo conteudo e os
mesmos absorveram a ideia sobre a alquimia (Carvalho, 2023), demonstrando o sucesso
na usabilidade de tal metodologia ativa.

A integracdo de animes no curriculo escolar ndo ¢ apenas uma inovacao
pedagdgica, mas também uma estratégia para superar as barreiras tradicionais no ensino
de ciéncias. Estudos como o de Almeida (2017) demonstram que "a inclusdo de midias
populares nas praticas pedagdgicas pode levar a um aumento significativo no interesse
dos alunos pelas disciplinas cientificas, facilitando a compreensao de conceitos que, de

outra forma, seriam percebidos como aridos ou complexos."

CONSIDERACOES FINAIS

Como visto durante a apresentagdo do trabalho, o seu intuito ¢ despertar o
interesse dos estudantes para que o aprendizado seja significativo, tal qual dizia David
Ausubel que “A diferenciagdo progressiva acontece quando os conteudos mais gerais
sdo apresentados ao aluno primeiro. Assim, um conceito original vai sendo
progressivamente detalhado e evoluindo por meio das assimilagdes subordinadas, que
resultam de um processo de analise” (Ausubel, 1982). Desta forma, a utilizacdo dos
animes na genética se faz uma boa alternativa na constru¢do de uma educacdo mais
significativa, dado que os discentes sentem-se motivados e se mostram mais

interessados quando neles ¢ despertada a vontade da constru¢do de conhecimento,
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sobretudo quando utilizado algo do cotidiano e de interesse dos mesmos como o anime
em questao.

Como conclui Pereira (2021), "a educacdo moderna deve buscar continuamente
novas formas de conectar os alunos ao conhecimento, € 0 uso de animes como

ferramentas pedagdgicas representa um passo significativo nessa direcdo ".
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