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RESUMO

Este artigo apresenta um estado do conhecimento sobre o uso de animes e da cultura pop
japonesa no campo educacional, com foco nas producdes académicas brasileiras entre 2010 e
2025. A pesquisa analisou 11 trabalhos (10 dissertagdes e 1 tese) encontrados nas bases CAPES
e BDTD, buscando compreender como esse objeto tem sido abordado na pos-graduacao. A
partir da analise, foram identificados trés principais eixos: os animes como recurso didatico em
disciplinas especificas; como mediadores culturais ligados aos repertérios juvenis; € como
linguagem critica para debate de temas éticos, emocionais e socioambientais. Embora o campo
ainda seja pouco explorado e enfrente limitagdes teoricas e metodologicas, os estudos indicam
o potencial dos animes para promover engajamento, interdisciplinaridade e humanizacdo no
processo de ensino-aprendizagem. Os resultados apontam para a urgéncia de mais
sistematizagcdo, reconhecimento institucional e aprofundamento tedrico sobre o tema nas

pesquisas educacionais.
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THE USE OF ANIME AND JAPANESE POP CULTURE IN BRAZILIAN EDUCATION:
TRENDS, GAPS AND PERSPECTIVES

ABSTRACT

This article presents a state-of-the-art review on the use of anime and Japanese pop culture in
the educational field, focusing on Brazilian academic productions between 2010 and 2025. The
research analyzed 11 works (10 master's theses and 1 doctoral dissertation) found in the
CAPES and BDTD databases, aiming to understand how this subject has been addressed in
graduate studies. The analysis identified three main thematic axes: anime as a didactic
resource in specific subjects; as culturais mediators linked to youth repertoires; and as a
critical language for discussing ethical, emotional, and socio-environmental issues. Although
this field remains underexplored and faces theoretical and methodological limitations, the
studies highlight the potential of anime to foster student engagement, interdisciplinarity, and
humanization in the teaching-learning process. The findings point to an urgent need for further
systematization, institutional recognition, and theoretical deepening of the topic in educational

research.

Keywords: anime; Japanese pop culture; education; youth.

EL USO DE ANIMES Y LA CULTURA POP JAPONESA EN LA EDUCACION
BRASILENA: TENDENCIAS, VACIOS Y PERSPECTIVAS

RESUMEN

Este articulo presenta un estado del conocimiento sobre el uso de los animes y la cultura pop
Jjaponesa en el campo educativo, con énfasis en las producciones académicas brasilerias entre
2010y 2025. La investigacion analizo 11 trabajos (10 disertaciones y 1 tesis) encontrados en
las bases CAPES y BDTD, con el objetivo de comprender como se ha abordado este objeto en
los estudios de posgrado. A partir del analisis, se identificaron tres ejes principales: los animes
como recurso diddactico en asignaturas especificas, como mediadores culturales vinculados a

los repertorios juveniles, y como lenguaje critico para debatir temas éticos, emocionales y
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socioambientales. Aunque el campo aun estda poco explorado y enfrenta limitaciones teoricas
y metodologicas, los estudios indican el potencial de los animes para promover el compromiso,
la interdisciplinariedad y la humanizacion en el proceso de ensenianza-aprendizaje. Los
resultados serialan la urgencia de una mayor sistematizacion, reconocimiento institucional y

profundizacion teorica sobre el tema en las investigaciones educativas.

Palabras clave: animes, cultura pop japonesa, educacion, juventudes.

1 INTRODUCAO

A cultura pop japonesa, marcada por expressdes como 0s animes, 0s mangas e os games,
ocupa hoje um lugar central no cotidiano das juventudes brasileiras. Nas redes sociais, nos
aplicativos de streaming e até no modo como os estudantes se vestem, falam ou se relacionam,
¢ possivel perceber o quanto esse universo atravessa experiéncias ¢ formas de ver o mundo.
Entre todas essas expressdes, os animes tém se destacado por suas narrativas envolventes,
personagens complexos e tramas que abordam questdes sociais, histdricas e éticas que vao além
do entretenimento e de maneira cativante.

Apesar dessa presenga marcante, ainda sdo poucos os estudos académicos no Brasil que
se dedicam a investigar o uso dos animes na educa¢ao. Mesmo em um cenario onde se discute
cada vez mais a importancia de aproximar a escola dos repertdrios culturais dos estudantes, os
animes seguem sendo, em grande parte, ignorados como possibilidade pedagdgica. Quando
aparecem, muitas vezes estao apenas como exemplo pontual ou curiosidade, € ndo como recurso
didatico estruturado ou objeto de andlise critica. Isso revela um distanciamento entre o que
circula nas vivéncias dos jovens € o que se constroi como conhecimento na escola e na
universidade.

O presente artigo parte justamente desse incomodo. Ao observar a for¢a da cultura pop
japonesa no dia a dia dos estudantes e a escassez de pesquisas que dialoguem com essa
realidade, torna-se necessario olhar com mais aten¢do para o que ja foi produzido sobre o tema.
O objetivo deste trabalho ¢ investigar como a producdo académica brasileira tem construido o
conhecimento sobre o uso de animes e da cultura pop japonesa no campo da educagdo. A
intencao nao € apenas identificar quantos trabalhos existem, mas entender como esses estudos
tém abordado o tema, com quais objetivos, em quais areas do conhecimento, € com que

relevancia.
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A pergunta que guia esta pesquisa ¢: como estd sendo construido, na producdo
académica brasileira, o conhecimento sobre o uso de animes e da cultura pop na educacao, e
qual a relevancia desse tema nos estudos analisados? Ao responder essa pergunta, busca-se
contribuir para ampliar a discussdo sobre a presenga das culturas juvenis nas praticas
educativas.

Ap6s a introducdo, o artigo apresenta os aspectos metodologicos, detalhando os critérios
e procedimentos adotados para a selegdo e analise das produgdes académicas brasileiras sobre
o uso dos animes na educagdo. A pesquisa segue a abordagem de estado do conhecimento, que
permite uma visdo sistematizada e critica do que tem sido produzido no campo, possibilitando
identificar tendéncias, lacunas e contribuigdes relevantes.

Na etapa seguinte, os trabalhos selecionados sdao analisados com base em categorias
construidas a partir das leituras, com o objetivo de compreender como essas pesquisas dialogam
com a escola e com os repertorios culturais dos estudantes. A andlise também busca refletir
sobre as perspectivas tedrico-metodologicas presentes nas produgdes, bem como os sentidos
atribuidos ao uso dos animes como recurso educacional.

No referencial teorico, o artigo dialoga com autores como Stephen Ball (2016) e Alice
Casimiro Lopes (2011), cujas contribui¢des permitem pensar a producdo do conhecimento
educacional a partir de uma perspectiva critica e contextual. Parte-se de uma base tedrica
descentrada, que ndo busca fixar defini¢des rigidas ou universais, mas compreende que os
conceitos ganham sentido a partir dos contextos sociais, politicos e culturais em que estdo
inseridos.

Nessa direcdo, também se recorre a Henry Jenkins (2009), que contribui para a
compreensdo das culturas midiaticas juvenis e do papel da cultura pop como os animes na
formacdo de identidades, no engajamento critico e na aprendizagem participativa. Essa
combinagdo tedrica permite refletir sobre os animes ndo apenas como produtos de
entretenimento, mas como elementos carregados de significados que atravessam os espagos

escolares e dialogam com as experiéncias dos estudantes.

2 METODOLOGIA

Neste estudo, buscamos compreender como vem sendo construida, na producao
académica brasileira, a discussao sobre o0 uso de animes e da cultura pop japonesa na educacao.

Para isso, adotamos como abordagem metodologica o Estado do Conhecimento, modalidade de
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pesquisa que se propde a mapear, organizar e analisar criticamente os estudos desenvolvidos
em determinada area, permitindo identificar tendéncias, lacunas e contribui¢des relevantes para
0 campo investigado.

Nos ultimos anos, esse tipo de estudo tem se consolidado como importante estratégia
para sistematizar a produgdo cientifica sobre um tema e para compreender como certos
conhecimentos sdo construidos ao longo do tempo, em diferentes contextos e instituigdes.
Segundo Ferreira (2002), os estudos do tipo Estado da Arte ou Estado do Conhecimento se
caracterizam por seu enfoque bibliografico e por sua intengdo de mapear e discutir a produgdo
existente, destacando aspectos como os enfoques teoricos, as metodologias utilizadas e os
contextos de producdo das pesquisas.

Para Romanowski e Ens (2006), esse tipo de levantamento contribui de forma
significativa para a consolidagao do campo tedrico de uma area, ao identificar ndo apenas os
aportes mais recorrentes, mas também as auséncias, os limites e as possibilidades de inovagao
das praticas pedagogicas.

Seguindo essas referéncias, a pesquisa foi organizada em trés etapas principais, com o
objetivo de garantir clareza, coeréncia e sistematizagdo ao processo investigativo: I)

Planejamento da Revisao; IT) Conducao da Revisdo; e III) Analise e Sistematizacdo dos Dados.

2.1 Caminhos de busca

Para garantir um levantamento sistematico e direcionado das produ¢des académicas
relacionadas ao tema desta pesquisa, elaboramos uma estratégia de busca com base na utilizacao
de operadores booleanos, em especial o operador AND. Esse operador permite que todos os
termos inseridos sejam considerados de forma combinada, filtrando os resultados para que
apresentem estudos que contemplem simultaneamente os elementos centrais do recorte
escolhido. Essa escolha teve como objetivo assegurar a relevancia dos trabalhos localizados,
evitando resultados muito amplos ou que se distanciassem do foco da investigacao.

No caso desta pesquisa, selecionamos como palavras-chave os seguintes descritores:

“anime”, “cultura pop japonesa” e “educac¢ao”. Esses termos foram combinados com o operador

AND, resultando na seguinte string de busca:
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Quadro 1 — String de busca automatica utilizada nas bases de dados

Operadores AND

String “anime” AND “cultura pop japonesa” AND “educacgdo”

Fonte: elaborado pelos autores.

A escolha desses descritores se baseia na centralidade que essas expressdes assumem
nos estudos que abordam a relagao entre cultura midiatica, juventudes e praticas pedagogicas.
Ao associar os trés termos, foi possivel localizar produgdes que tratam especificamente da
intersec¢do entre o universo dos animes e os contextos educacionais, o que esta diretamente
alinhado ao objetivo desta investigagao.

Durante o processo de busca, uma das maiores dificuldades encontradas foi a limitagao
dos proprios sistemas de pesquisa das bases académicas. A palavra “anime”, por exemplo,
apresentou um problema recorrente: muitos dos resultados estavam relacionados a temas
completamente alheios ao objeto deste estudo, como biologia animal, genética, produgao
agropecuaria, entre outros usos da palavra “anime” ou variagdes semelhantes. Esse ruido
dificultou a triagem inicial e exigiu a reformulacao constante das expressdes de busca.

Para contornar essa limitacdo, foram testadas diversas combinagdes entre os termos
principais, como “anime AND ensino”, “anima¢do AND educag¢do”, “anime AND cultura pop
japonesa AND escola”, entre outras variagdes. Mesmo assim, o nimero de trabalhos que
realmente abordavam o tema de forma consistente foi bastante reduzido, o que, por si s, ja

indica uma lacuna importante no campo educacional brasileiro.

2.2 Repositorios digitais

Apos a defini¢do dos descritores e da string de busca, delimitamos as bases nas quais a
revisdo seria realizada. Para esta pesquisa, optamos por investigar produgdes nos seguintes
repositorios de acesso publico e gratuito: a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD) e o Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES. A escolha por essas bases se justifica
pelarelevancia que elas ocupam no cenario académico brasileiro, tanto pela abrangéncia quanto
pela credibilidade dos trabalhos que reunem.

Ambas as plataformas concentram dissertagdes e teses defendidas em programas de pos-
graduacao reconhecidos pela CAPES, o que assegura a qualidade metodologica das produgdes

e permite um olhar mais qualificado sobre os caminhos que vém sendo construidos no campo

Educagdo em Debate, Fortaleza, ano 47, n.° 94 — jan./dez. 2025



O uso de animes e cultura pop japonesa na educagdo brasileira:
tendéncias, lacunas e perspectivas

da educagdo. Além disso, s@o repositorios atualizados com representatividade nacional, o que
favorece o acesso a pesquisas desenvolvidas em diferentes regides do pais, ampliando a
compreensao sobre como a tematica aparece em contextos variados.

A escolha por bases nacionais também estd alinhada ao objetivo de compreender como
a cultura pop japonesa, especialmente os animes, tem sido discutida a partir da realidade
brasileira, com suas politicas educacionais, praticas pedagogicas e condigdes materiais de

ensino.

Quadro 2 — Base de dados e enderegos eletronicos

Base de dados Endereco web
BDTD https://bdtd.ibict.br/vufind/
CAPES https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/

Fonte: elaborado pelos autores.

E importante destacar que essa etapa, embora essencial para o andamento da pesquisa,
foi também uma das mais trabalhosas e sensiveis de todo o processo. A constru¢do das
combinag¢des de palavras-chave aconteceu ao mesmo tempo em que eram testadas diretamente
nas bases, ou seja, cada tentativa gerava um resultado que precisava ser avaliado na hora, o que
exigiu aten¢do continua e muito ajuste.

Pequenos erros ou escolhas menos precisas na formulacdo da busca geravam resultados
irrelevantes e, em muitos casos, faziam com que estudos importantes passassem despercebidos.
Por isso, essa fase exigiu um cuidado extremo: qualquer falha nesse momento comprometeria
todo o levantamento e, por consequéncia, a analise posterior. Mais do que uma etapa técnica,
foi um processo de tentativa e erro constante, que envolveu esforco, paciéncia e atengdo aos
detalhes e que, mesmo diante das dificuldades, permitiu a constru¢do de um recorte fiel e

coerente com o objetivo desta pesquisa ¢ a metodologia do estado do conhecimento.

2.3 Critérios de inclusao e exclusao

Nos estudos de revisao do tipo Estado do Conhecimento, a defini¢do clara dos critérios
de inclusdo e exclusdo ¢ fundamental para garantir a seriedade e a transparéncia do

levantamento. Esses critérios funcionam como filtros metodologicos que orientam o processo
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de selegdo, delimitando quais produgdes realmente dialogam com o tema da pesquisa e evitando
a entrada de trabalhos que nao atendem aos objetivos definidos.

No caso deste estudo, essa etapa foi ainda mais essencial por se tratar de uma tematica
com baixa presenga nas bases de dados e com grande nimero de resultados irrelevantes. Muitos
trabalhos encontrados utilizavam a palavra “anime” em contextos completamente diferentes, o
que exigiu um olhar atento sobre os titulos, resumos e, em alguns casos, a introdu¢ao dos textos.
Os critérios aqui definidos ajudaram a manter o foco da investigacao, filtrando os estudos que
tratam de forma direta o uso de animes ou da cultura pop japonesa em contextos educacionais.

Como apontam Romanowski e Ens (2006), ao aplicar critérios de forma sistematica, o
pesquisador reduz o risco de vieses pessoais na escolha dos materiais e fortalece a validade dos
achados. Essa defini¢do prévia também possibilita que outros pesquisadores compreendam e,
se desejarem, repliquem o caminho metodologico adotado. A seguir, apresento os critérios

utilizados neste estudo, organizados em duas categorias distintas:

Quadro 3 — Critérios de inclusao e exclusao

I.1 Estarem disponiveis em acesso aberto, na integra, em formato de disserta¢do de
mestrado ou tese de doutorado;

1.2 Estarem escritos em lingua portuguesa, por autores brasileiros;

(D) Critérios de 1.3 Terem sido publicados entre os anos de 2010 e 2025, respeitando o recorte
temporal definido;

1.4 Abordarem de forma explicita o uso de animes, mangas ou cultura pop
japonesa em contextos educacionais;

1.5 Apresentarem reflexdes tedricas, propostas pedagogicas ou experiéncias
praticas que envolvam essa tematica.

Inclusao

E.1 Estivessem incompletos, indisponiveis ou com acesso restrito

E.2 Fossem publicagdes de eventos, capitulos de livros, artigos ou monografias,
ndo se enquadrando como dissertacdes ou teses;

(E) Critérios de E.3 Estivessem redigidos em outro idioma que ndo o portugués;

E.4 Mencionassem a temadtica apenas de forma tangencial ou superficial, sem
desenvolver relagdo com o campo da educagao;

E.5 Focalizassem exclusivamente outros niveis de ensino que ndo dialogassem
com a proposta da pesquisa;

E.6 Utilizassem os termos “anime” ou “manga” em contextos totalmente alheios a
area educacional.

Exclusao

Fonte: elaborado pelos autores.

Esse recorte metodolédgico foi essencial para construir uma analise focada, consistente
e alinhada aos objetivos do estudo, oferecendo um panorama mais claro sobre como esse campo

vem sendo construido no Brasil.
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3 ANALISES TEORICAS PARA PENSAR CURRICULO, CULTURA POP E
PRATICAS PEDAGOGICAS

Com base nos critérios metodoldgicos definidos e apoés um processo intenso de triagem,
foram localizados e selecionados 11 trabalhos académicos que tratam diretamente do uso de
animes ou da cultura pop japonesa em contextos educacionais. Desses, 10 sdao dissertagcdes de
mestrado e apenas um ¢ tese de doutorado. A predominancia de produgdes no nivel de mestrado
pode ser interpretada como um indicio de que essa tematica ainda estd em fase de consolidacao
dentro da pds-graduagao brasileira, concentrando-se, principalmente, em programas voltados a
formacao de professores ou ao ensino de ciéncias, histdria, fisica, matematica e saude.

Esses trabalhos foram desenvolvidos entre os anos de 2019 e 2025, periodo em que se
intensificaram os debates sobre cultura digital, juventudes e novas linguagens no ambiente
escolar. A maioria das dissertacdes estd vinculada a programas profissionais, o que evidencia o
interesse crescente em aproximar praticas pedagogicas e repertérios culturais dos estudantes,
movimento que se alinha ao que Ferreira (2002) chama de deslocamento das investiga¢des do
campo exclusivamente tedrico para preocupagdes mais aplicadas, voltadas a sala de aula.

As tematicas abordadas nas produgdes sdo diversas, mas giram, em geral, em torno de
trés eixos principais: (1) uso de animes e mangads como recurso didatico em disciplinas
especificas (como Fisica, Quimica, Historia e Ciéncias); (2) reflexdes tedricas sobre cultura pop
e educagdo; (3) propostas de sequéncias didaticas e atividades pedagdgicas baseadas em
animacodes japonesas. A variedade de enfoques reflete a pluralidade de olhares sobre o tema e
a tentativa de legitimar, no campo educacional, objetos culturais até entdo marginalizados pela
academia.

Outra caracteristica observada foi a diversidade regional e institucional das produgdes.
Foram encontrados trabalhos em universidades do Sudeste, Nordeste, Norte e Sul do pais, com
destaque para instituicdes publicas federais, como a Universidade Federal do Rio Grande do
Norte (UFRN), Universidade Federal de Roraima (UFRR), Universidade Federal de Alagoas
(UFAL), entre outras. Essa distribui¢do demonstra que o interesse pelo tema ndo esta
concentrado em um unico polo, mas comega a se espalhar por diferentes regides, revelando
experiéncias locais distintas com o uso dos animes em praticas educativas.

Apesar da presenga crescente dessa tematica nas produgdes mais recentes, 0 nimero
reduzido de trabalhos localizados, considerando o periodo de 15 anos filtrado e o potencial do

tema evidencia uma lacuna importante na pesquisa educacional brasileira. A escassez de
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estudos sistematicos sobre o uso de animes como recurso pedagogico reforca o que Ferreira
(2002) aponta como um dos objetivos dos estudos de estado do conhecimento: evidenciar os
siléncios, os caminhos ainda pouco trilhados e os espagos possiveis de investigacao.

Ao observar os trabalhos selecionados, chama atenc¢do o fato de que grande parte deles
surge da iniciativa de professores-pesquisadores que desejam aproximar a escola da realidade
dos estudantes. Os animes aparecem, na maioria das vezes, como tentativa de tornar o ensino
mais significativo, acessivel e proximo das vivéncias juvenis. Esses movimentos, mesmo que
isolados, revelam uma inquietacao que vai além do uso pontual de uma midia: dizem respeito
ao desejo de repensar o proprio curriculo, de resgatar o interesse dos alunos e de tornar a escola
um espago mais vivo e conectado com a cultura contemporanea.

Essa aproximacao entre cultura pop e ensino pode ser interpretada a luz do que Stephen
Ball (2016) chama de “contexto de pratica” dentro do ciclo de politicas educacionais. Segundo
ele, as politicas ndo sdo aplicadas de forma direta, como se o professor apenas reproduzisse
normas definidas de cima para baixo. Na pratica, os professores interpretam, adaptam e
transformam o que esta posto nos documentos oficiais. O uso de animes em sala de aula, nesse
sentido, pode ser entendido como um exemplo claro dessa reinterpretacdao local, em que o
professor toma decisdes com base na realidade da sua turma, no seu territdrio € nos recursos
simbolicos que fazem sentido naquele contexto.

Mainardes (2006), ao adaptar esse modelo de Ball para a realidade brasileira, reforca
que o ciclo das politicas inclui multiplos momentos, e que entre a formulacao e a pratica ha
muitos atravessamentos: os discursos institucionais, as condi¢des de trabalho, as formagoes,
mas também as experiéncias pessoais de cada educador. E nesse espago que os animes entram,
ndo como uma imposi¢ao do curriculo, mas como uma escolha, que por muitas vezes solitaria
de professores que enxergam neles uma possibilidade de dialogo real com os estudantes.

Alice Casimiro Lopes (2011) também nos ajuda a pensar o curriculo para além da ideia
de um documento fixo. Para ela, o curriculo ¢ um texto em disputa, que se escreve e reescreve
continuamente dentro da escola. Quando um professor decide utilizar um anime como base para
uma aula de Historia, por exemplo, ele ndo esta apenas usando uma “midia diferente”. Ele esta
atualizando aquele contetido a partir de outra linguagem, permitindo que novos sentidos surjam
e que os estudantes possam se ver refletidos no processo de aprendizagem. Isso mostra que
ensinar nao € apenas transmitir, mas criar condi¢des de escuta, didlogo e construgao coletiva de

conhecimento.
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J&4 Henry Jenkins (2009) traz a nogao de cultura da convergéncia e cultura participativa,
que ¢ essencial para pensar a escola de hoje. Ele mostra como as midias populares, como os
animes, fazem parte do cotidiano dos jovens e tém grande potencial para o aprendizado e nao
apenas por entreter, mas por envolver emocionalmente, estimular a imaginagdo, provocar
debates e conectar temas complexos com narrativas acessiveis. Quando a escola ignora esses
repertdrios, ela corre o risco de se afastar dos estudantes. Quando os reconhece, mesmo que em
pequenas experiéncias, ela abre espaco para que os alunos se sintam sujeitos ativos no processo
educativo.

O que se vé nos estudos analisados ¢ um movimento que desestabiliza qualquer ideia
de centro fixo, seja o curriculo oficial, o conteudo disciplinar ou a ldgica tradicional de ensino.
O uso de animes na educagdo revela, na pratica, como professores e estudantes podem ocupar
esse espaco curricular com outras vozes, outras linguagens e outras formas de aprender. E nesse
descentramento que a escola encontra possibilidades de se reinventar.

Dessa forma, os estudos mostram que o uso de animes na educag¢do vai muito além de
uma tentativa de “chamar a aten¢do” dos alunos. O que aparece nesses trabalhos ¢ o esforgo
real de professores e professoras em romper com modelos engessados de ensino, trazendo para
a sala de aula aquilo que ja faz parte da vida dos estudantes. Usar animes ¢ também uma forma
de tensionar o curriculo, de abrir espaco para novas linguagens e de construir uma escola mais
conectada com o tempo em que vivemos.

Ao mesmo tempo, ¢ preciso reconhecer que esse movimento ainda ¢ fragil. Sdo poucas
as experiéncias sistematizadas, muitos professores caminham sozinhos, sem apoio institucional,
e quase ndo ha politicas publicas que incentivem esse tipo de pratica. Faltam espacos de
formacgdo que incluam a cultura digital, faltam condi¢des para que o professor experimente,
teste e crie. E, acima de tudo, ainda falta o reconhecimento de que a cultura pop, aquilo que os
jovens consomem, sentem, discutem e vivem, também ¢ cultura. E ela pode, sim, ensinar. Basta
que a escola esteja disposta a ouvir. O Quadro 4 a seguir, apresenta a relacdo dos trabalhos
selecionadas para esta pesquisa, organizados com base nas informagdes coletadas durante o

processo de andlise.
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Quadro 4 - Lista de trabalhos selecionados para o estudo

BASE DE TITULO AUTOR INTITUICAO
DADOS TIPO DE TRABALHO
Estudo das Percepgoes de
Professores do Ensino Fundacao
Basico na Proposta de Utilizagao BAPTISTA, Oswaldo Cruz
CAPES de Animés do Studio Ghibli para Ana Isabele (FIOCRUZ)
0 Santana (2023) RJ
Ensino de Biociéncias e DISSERTACAO
Saude: Perspectivas e
Enfrentamentos
CARVALHO, Pontificia
Animes e Mangas Rebecca Universidade
CAPES Mobilizando Afetos e Moura de Catolica de
Imaginacédo na Escola Almeida Campinas (PUC) SP
Ferreira (2023) DISSERTACAO
Os Animes Dr. Stone e SANTOS, Alef Universidade
Aniquimera na Bruno dos Federal do Rio
Aprendizagem (2022) Grande do
CAPES Significativa de Norte
Transformagdes na (UFRN) RN
Educagdo em Quimica DISSERTACAO
Estudos Acerca de FUNAKURA, Universidade
CAPES Mangas e Animés na Masaaki Alves La Salle
Educacédo: Tendéncias e Desafios (2023) RS
Contemporineos DISSERTACAO
Ciéncia por Meio da Universidade
Cultura Otaku: Uma RODRIGUES, Federal de
CAPES Analise da Circulagdo do Aleilson da Alagoas
Conhecimento em Silva (2022) (UFAL) AL
Animes TESE
A Cultura Pop como Facilitadora Universidade
da FREITAS, Estadual de
BDTD Aprendizagem Bianca Goias
Significativa de Ciéncias Fonséca de (UEG) GO
(2025) DISSERTACAO
Universidade
Cultura Pop Japonesa: PEREIRA, Federal do Rio de Janeiro
BDTD Uma Analise de Aspectos Tayna de (UFRJ)RJ
Socioambientais da Obra Souza (2024) DISSERTACAO
Hunter x Hunter
continua
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Quadro 4 - Lista de trabalhos selecionados para o estudo

conclusdo
BASE DE TITULO AUTOR INTITUICAO
DADOS TIPO DE TRABALHO
Universidade
Sequéncia Didatica: a Utilizagao SILVA, Ivan Federal da
de Animes Fernando Grande
BDTD como Estimulos para o Cabral da Dourados
Ensino de Interagdes (2024) (UFGD) MS
Elétricas DISSERTACAO
ANIM(E)SCOLA: "O
Castelo Animado", de Hayao Universidade
Miyazaki (2004), como Estratégia CALIXTO, Estadual da Regido
BDTD Didatica Kezia da Silva Tocantina do
Para o (Re)conhecimento da (2024) Maranhéo
Consciéncia (UEMASUL) MA
Socioambiental no Espaco-Escola DISSERTACAO
TATAKAE! Um Dialogo SOUZA, Universidade
Possivel entre os Animes € o Rosana Silva de Federal de
CAPES Ensino de Histéria (2024) Roraima
(UFRR) RR
DISSERTACAO
Desenhos de Manga e PEREIRA, Universidade
Paper Toys: a Cultura Otaku e a Gabriela Federal de
CAPES Linguagem Pereira de Pelotas
Audiovisual Articulando (2019) (UFPel) RS
Matematica e Arte na Educagdo DISSERTACAO
Escolar

Fonte: elaborado pelos autores.

A analise dos trabalhos foi organizada em trés eixos principais, definidos a partir das
recorréncias tematicas e dos sentidos atribuidos ao uso dos animes na educacao. O primeiro
eixo trata das finalidades pedagogicas atribuidas aos animes; o segundo aborda os referenciais
teoricos, metodologicos e areas do conhecimento envolvidas; e o terceiro analisa a relagdo dos
estudos com os repertorios culturais e afetivos das juventudes. Esses eixos revelam como o

tema tem ganhado espago, ainda que timidamente, na produgdo académica brasileira.

3.1 Objetivos e finalidades pedagogicas: analise da finalidade do anime nas pesquisas

Em Baptista (2023), os animes sdo usados em oficinas de formac¢do de professores de
Ciéncias para abordar Temas Contemporaneos Transversais da BNCC, como Saude ¢ Meio
Ambiente, valorizando a linguagem estética e cultural das obras. Em Carvalho (2023), a
proposta foca na mobilizagdo de afetos e imaginacdo de adolescentes, utilizando animes e

mangdas como ferramentas para experiéncias educativas sensiveis.
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Santos (2022) emprega os animes para promover aprendizagem significativa em
Quimica, com foco na transformag¢do da matéria, usando a cultura pop como estratégia
humanizada e colaborativa na criacdo de um webtoon educativo. Ja Funakura (2023) mapeia
praticas pedagdgicas com énfase na dimensdao socioemocional, visando desenvolver
criatividade, criticidade ¢ autonomia.

Em Rodrigues (2022), os animes s3o analisados como meios de enculturagdo cientifica,
destacando seu potencial formativo na educagao formal e informal. Freitas (2025) usa Dr. Stone
e The Last of Us em UEPS para promover uma aprendizagem critica sobre ciéncia e sociedade,
aproximando os conteudos escolares da realidade dos estudantes.

Pereira (2024) utiliza episddios de Hunter x Hunter para discutir temas socioambientais
e Natureza da Ciéncia, promovendo reflexdes criticas. Silva (2024) aplica animes em uma
sequéncia didatica sobre eletricidade, aliada a criagdo de podcasts, com base na teoria de
Ausubel, conectando conceitos cientificos ao universo dos alunos.

Calixto (2024) trabalha com O Castelo Animado para refletir sobre questdes
socioambientais e desigualdades, via pedagogia dos multiletramentos, visando leitura critica
multissemiotica. Souza (2024) usa Hadashi no Gen para ensinar Historia, humanizando a
Segunda Guerra Mundial por meio da empatia e pensamento critico.

Por fim, Pereira (2019) propde o uso de mangéas e elementos da cultura otaku no ensino
de Matematica, ressignificando o ensino da geometria ao articular praticas culturais dos alunos

com os conteudos escolares.

3.2 Caminhos tedricos, metodoldgicos e interdisciplinares nas pesquisas com animes na

educacio

A dissertacao de Baptista (2023), na area de Ensino em Biociéncias e Saude, propde
uma oficina com professores da educagao basica, utilizando animes do Studio Ghibli para tratar
de temas da BNCC, com base em Paulo Freire e Bakhtin. Carvalho (2023), na Psicologia, segue
abordagem qualitativa aplicada com adolescentes, apoiando-se em Vigotski para explorar
afetos, imaginagdo e expressao criativa por meio de animes € mangas.

Santos (2022), no Ensino de Quimica, utiliza Dr. Stone ¢ AniQuimera em atividades
praticas com base na aprendizagem significativa, incluindo criagdo de webtoon e mapas

mentais. J4 Funakura (2023), na 4rea da Educagdo, adota abordagem teorica e hermenéutica,
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mapeando estudos e discutindo os animes como promotores de relagdes socioemocionais e
formacao critica.

Rodrigues (2022) e Freitas (2025), ambos no Ensino de Ciéncias, apresentam
abordagens distintas: Rodrigues realiza uma anélise tedrica com metodologia mista sobre
animes e enculturacdo cientifica, com base em Ludwik Fleck; Freitas desenvolve uma pesquisa
aplicada com sequéncias didaticas ancoradas em Ausubel e Moreira, utilizando Dr. Stone e The
Last of Us.

Pereira (2024) e Silva (2024), no Ensino de Ciéncias da Natureza, seguem caminhos
diferentes: Pereira realiza andlise tedrica do anime Hunter x Hunter com foco socioambiental e
na Natureza da Ciéncia; Silva propde sequéncia didatica aplicada sobre eletricidade, com
podcasts baseados em animes e fundamentacao em Ausubel.

Calixto (2024), nas Letras, desenvolve uma proposta tedrico-aplicada baseada nos
multiletramentos e leitura critica de O Castelo Animado, enquanto Souza (2024), no Ensino de
Historia, aplica sequéncia didatica pratica com Hadashi no Gen para tratar da Segunda Guerra
Mundial, valorizando empatia e conexdes com a vivéncia dos alunos.

Por fim, Pereira (2019), no Ensino de Ciéncias ¢ Matemadtica, propde uma abordagem
interdisciplinar e cultural, utilizando mangas e préticas visuais da cultura otaku no ensino da
geometria. A metodologia ¢ qualitativa e baseada em oficinas e didrios de bordo, explorando

linguagens nao convencionais no ensino de Matematica. A seguir, Quadro 5 aponta uma breve

sintese dos dados levantados para melhor compreensao.

Quadro 5 — Sintese do levantamento de dados

Objeto Abordagem/ Forma de
Autor(a) Analisado Referencial Metodologia Utilizacao dos
Animes
Animes do Paulo Freire e Pesquisa qualitativa Uso de trechos de animes
Studio Ghibli Mikhail Bakhtin; com oficina de em oficinas
Baptista (trechos BNCC (Temas formag@o continuada formativas para discutir
(2023) disponiveis na Contemporaneos para professores satide e meio ambiente
Netflix) Transversais)
Animes e mangas Psicologia Encontros semanais Uso de animes
Carvalho diversos (ndo historico-cultural com € mangas como
(2023) especificados) (Vigotski); afetos, adolescentes do mediadores para
imaginagao, arte EF II; analise de mobilizar afetos e
produgdes, imaginagdo; produgao de
diario de campo desenhos e
e transcrigoes textos com base nos
debates
continua
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Quadro 5 — Sintese do levantamento de dados

conclusdo
Objeto Analisado Abordagem/ Forma de
Autor(a) Referencial Metodologia Utilizacio dos
Animes
Aprendizagem Sequéncia com Discussdo de
Animes Dr. significativa Webtoon; mapas episodios e
Santos (2022) Stone e (Ausubel); cultura mentais produgdo
AniQuimera pop colaborativa de
historias
Hermenéutica; teoria Revisao Mapeamento da
Funakura Mangas e animes do imaginario bibliografica e producao
(2023) (geral) analise de académica e
tendéncias potencial
socioemocional
Enculturacéo Analise de Estudo da
Rodrigues Seis animes cientifica; conteudo com circulagao de
(2022) (diversos) Ludwik Fleck abordagem mista conhecimento
cientifico entre
publicos otaku
Anime Dr. Aprendizagem Aplicacao de UEPS Integragdo entre
Freitas (2025) Stone e série significativa com cultura pop e
The Last of Us (Ausubel); UEPS estudantes conceitos
cientificos
Discussao de
Anime Hunter x Natureza da questdes
Pereira (2024) Hunter Ciéncia; Analise filmica socioambientais e
socioambiental divulgacao
cientifica
Animes diversos Aprendizagem Sequéncia didatica Criagdo de
Silva (2024) (tema: eletricidade) significativa com podcast podcasts
(Ausubel) baseados em
animes
Analise Leitura critica do
Filme O Multiletramentos; multissemiotica; filme com foco
Calixto (2024) Castelo critica social sequéncia didatica | socioambiental no
Animado (Freire, Fisher, Ensino
Marx) Médio
Ensino de Sequéncia didatica Conexao entre
Anime Hadashi no Historia e com exibi¢do e conteudos
Souza (2024) Gen sensibilidades discussao historicos e
emocoes dos
alunos
Estudos Culturais Oficinas; analise Dobraduras e
Mangas (Hall); juventudes cultural desenhos em
Pereira (2024) diversos de produgdes oficinas de
estudantis matematica

Fonte: elaborado pelos autores.
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3.3 Releviancia dos animes na educagio: resultados e conexdes com as juventudes

Neste eixo, analisam-se os resultados das pesquisas e os efeitos da presenga dos animes
na educagdo, considerando evidéncias como engajamento dos estudantes, aprendizagem,
mudancas nas praticas pedagdgicas e valorizagdo dos repertdrios juvenis. Também sdo
observadas resisténcias institucionais, desafios praticos e contribui¢cdes ao campo educacional,
buscando compreender os impactos reais do uso dos animes nas escolas e na formacao docente.

Em Baptista (2023), os professores participantes relataram maior preparo e confianca
para integrar materiais midiaticos as suas aulas, destacando-se o fortalecimento da autonomia
docente e a utilidade da ficha coletiva de analise como ferramenta pedagdgica.

Carvalho (2023) evidenciou que os encontros com adolescentes promoveram abertura
para a reflexao sobre conflitos internos e sociais, com os animes ¢ mangas funcionando como
catalisadores de emogdes, imaginacdo e expressdo criativa, fortalecendo o vinculo entre o
conteudo escolar e as experiéncias dos estudantes.

Santos (2022) demonstrou que o uso de animes nas aulas de Quimica favoreceu a
aprendizagem significativa, tornando os contetidos mais acessiveis e proximos do cotidiano
juvenil. A criacdo do webtoon AniQuimera evidenciou a eficacia da articulagdo entre ciéncia e
linguagem visual como estratégia de engajamento. Ja4 Funakura (2023), ao mapear producdes
académicas, apontou que os animes contribuem para o desenvolvimento de vinculos afetivos e
habilidades socioemocionais, ainda que encontrem resisténcia no meio escolar.

Rodrigues (2022) indicou que os animes apresentam representacdes relevantes da
ciéncia, capazes de colaborar com a enculturagdo cientifica. No entanto, também destacou a
necessidade de abordagens pedagogicas mais sistematizadas para que esses conteidos sejam
utilizados de maneira eficaz. Freitas (2025) mostrou que os animes Dr. Stone ¢ a série The Last
of Us, quando integrados as UEPS, promoveram aprendizagens criticas sobre ciéncia e ética.
Apesar de algumas limitagdes nas respostas dos alunos, a pesquisa resultou na elaboragdo de
cadernos didaticos que articulam cultura pop e educacao cientifica.

A dissertacdo de Pereira (2024) revelou o potencial do anime Hunter x Hunter para
discussdes sobre justi¢ga ambiental e pratica cientifica, embora a autora alerte para o risco de
interpretacdes equivocadas devido ao carater ficcional da obra, reforgando a importancia da

mediacao docente. Silva (2024) mostrou que a criacao de podcasts baseados em animes ampliou
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o envolvimento dos alunos com o ensino de eletricidade, apesar das restri¢gdes de tempo da
intervencao.

Calixto (2024) apontou que o trabalho com O Castelo Animado possibilitou a leitura
critica de questdes socioambientais e desigualdades, refor¢cando a poténcia dos animes como
mediadores em propostas pedagogicas emancipatorias. Ja Souza (2024) evidenciou que o uso
de Hadashi no Gen despertou empatia e aprofundou a compreensao historica dos alunos sobre
a Segunda Guerra Mundial, permitindo conexdes com o presente.

Por fim, Pereira (2019) destacou como os mangas e praticas visuais da cultura otaku
contribuiram para ressignificar o ensino da geometria. As oficinas com dobraduras e desenhos
ampliaram as formas de expressdo matematica, promovendo o reconhecimento das identidades

juvenis e integrando a cultura pop japonesa ao contexto escolar de forma significativa.

4 CONCLUSAO

Esta pesquisa buscou compreender como o conhecimento sobre o uso de animes e da
cultura pop japonesa na educacdo vem sendo construido na producdo académica brasileira,
analisando sua relevancia nos estudos identificados. A investigacdo, que seguiu a abordagem
do Estado do Conhecimento, revelou um campo de pesquisa ainda em consolidagdo, marcado
tanto por contribuig¢des significativas quanto por lacunas importantes.

O processo de busca e selecdo dos trabalhos ja demonstrou alguns dos desafios
enfrentados por pesquisadores nessa area. O termo "anime" gerou dificuldades metodologicas
significativas, com os sistemas de busca frequentemente retornando resultados relacionados a
areas completamente distintas, como biologia animal e genética. Esse ruido nas buscas, que
exigiu sucessivas reformulagdes nas estratégias de pesquisa, parece ser sintoma da ainda fragil
legitimidade académica desse objeto de estudo no contexto brasileiro.

A andlise dos 11 trabalhos identificados (10 dissertagdes e 1 tese) permitiu identificar
trés principais eixos de abordagem do tema. O primeiro trata os animes como recursos didaticos
para o ensino de disciplinas especificas, como Quimica, Historia e Fisica. O segundo enfoque
explora seu potencial como mediadores culturais, capazes de conectar os repertorios juvenis ao
curriculo escolar. Ja o terceiro eixo aborda as narrativas animadas sob uma perspectiva critica,
discutindo suas representacoes €ticas e socioambientais € emocionais.

Do ponto de vista tedrico-metodoldgico, observou-se que a maioria dos estudos se apoia

em referenciais como a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel e nas contribuicdes de
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autores como Paulo Freire. No entanto, sdo raros os trabalhos que avangam para abordagens
mais complexas, como analises decoloniais ou estudos de recepcdo. Essa relativa pobreza
tedrica, somada a predominancia de relatos de experiéncia sobre pesquisas mais robustas,
sugere que o campo ainda carece de maior aprofundamento conceitual. Além disso, o fato de
encontrarmos apenas uma tese de doutorado sobre o tema no periodo analisado (2010-2025)
indica que se trata de uma area ainda marginal no cenario académico brasileiro.

Apesar dessas limitacdes, os estudos analisados demonstram o potencial pedagdgico dos
animes para humanizar conteudos escolares, promover o engajamento discente e fomentar
praticas interdisciplinares. Experiéncias como o uso de Hadashi no Gen no ensino sobre a
Segunda Guerra Mundial ou de Dr. Stone nas aulas de Ciéncias mostram como essas narrativas
podem servir como poderosas ferramentas educacionais quando utilizadas de forma critica e
intencional.

Os resultados desta pesquisa sugerem a necessidade de ampliar e qualificar a producao
académica sobre o tema, com estudos que superem a abordagem meramente instrumental dos
animes. Também apontam para a importancia de desenvolver estratégias de busca mais
refinadas e de fortalecer politicas publicas que reconhecam as culturas juvenis como legitimas
no espaco educacional. O tema carece de maior sistematizacdo teérica e de mais espagos de
discussdo académica.

Espera-se que este trabalho possa contribuir tanto para dar maior visibilidade ao campo
quanto para inspirar novas pesquisas que aprofundem o didlogo entre educacao e culturas

juvenis.
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