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Resumo

Em todas as atividades humanas hé& interagfes, trazendo a relacdo entre ser humano e
mundo. A linguagem, o0s signos e a instrumentalizagdo sdo de extrema importancia na
mediacdo e desenvolvimento do ser humano. E por meio disso que devemos buscar para o
desenvolvimento dos alunos e fazé-los ter encantamento pelo aprender aprendendo usando
de ferramentas como animes para despertar neles o interesse pelo ensino de ciéncias da
natureza e gerar intencionalidade por meio da experiéncia que envolve a mediacéo de forma
gue a crianca possa ser protagonista da sua propria constru¢do de conhecimento. Pensando
nessa perspectiva o objetivo geral deste trabalho € entender e refletir como o anime
Hataraku Saibou pode contribuir para uma nova abordagem pedagodgica, discutindo
possiveis debates sobre uma futura pratica e tracar novos caminhos para busca de novos
animes que possam contribuir como materiais pedagdgicos . O caminho metodologico da
pesquisa foi através de estudos bibliograficos, buscando autores renomados como: Martins
(2011), Arce, Varotto e Silva (2011), , Repina (1971), Luyten (2014).

Palavras-chave: Animes; Metodologia do ensino; Ciéncias da natureza.

1. Introducéo

Por meio da linguagem de Rego (2008) através da sua visdo de mundo
devemos buscar o desenvolvimento dos alunos e media-los a tomar gosto pela

ciéncia usando de artificios que despertem neles uma intencionalidade. E é

justamente por isso que este artigo traz consigo a importancia de embasar os alunos
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do Ensino Fundamental aos contetdos e conhecimentos das disciplinas de Ciéncia
da Natureza, de forma na qual eles aprendam através do uso de ferramentas de
midia animes. Procuramos por novas praticas e recursos de ensino dentro da sala
de aula, ensinos esses que sejam alusivos e que cologuem em pratica novas formas
de aprendizagem de tal forma em que as criancas se apropriem da cultura dos
animes que atualmente faz sucesso entre as novas geragbes. A principio foi
escolhido o anime HATARAKU SAIBOU para ser trabalhado e desenvolvido ensino
de ciéncias, este anime discute e desenvolve diversos temas cientificos e biolégicos
dentro de cada episodio exibido, a historia se passa dentro de um corpo humano
onde cada 6rgéo é um € um ambiente e cada célula € um personagem dentro desse
corpo, os prédios, casas e andares simulam o funcionamento de cada orgédo do

corpo humano entendemos que dessa forma:

A imaginacdo da crianca pequena ndo se desenvolve sozinha. Ela é
composta e desenvolvida com base no jogo protagonizado e nas atividades
que dela se utilizam, realizadas buscando-se produc@es artisticas. Por isso
€ importante que os adultos, fundamentados metodologicamente de forma
apropriada, organizem e guiem este tipo de atividade (Repina, 1971, p. 275)

E preciso que busquemos em meio a desvaloriza¢do do ensino das ciéncias e
as adversidades que nos sao propostas em meio a educacdo, a aplicacdo de
variadas metodologias e novas propostas pedagogicas que nos levem para perto

dos alunos e que reavivam o desejo inato da crianca com sua esséncia cientista.

2.0bjetivo

Entender e refletir como o anime Hataraku Saibou (Cell's at Work) pode
compreender como através de diferentes propostas metodoldgicas é possivel trazer
novas praticas transformadoras do ponto de vista da psicologia histérico-cultural,
observar, por meio da realidade cultural, os interesses dos alunos para com 0s
animes e como podem ser projetados novos estimulos para a exploragdo e
criatividade, Conceituar conteidos e conhecimentos para analise criticas e

desenvolver novas habilidades no processo educacional.
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3. Metodologia

O presente projeto de pesquisa segue uma ciéncia reflexiva organizada e

s

sistematizada em carater qualitativo. Esta € uma pesquisa bibliogréfica, a qual
possibilita um amplo alcance de informacdes, auxiliando também na construcao, ou
na melhor definicdo do quadro conceitual que envolve o objeto de estudo proposto
Gil (1994). A intencéo da pesquisa € trazer uma compreensao abrangente, trazendo
diversos autores que enriqguecem e constroem CcONOSCO a compreensado e
conhecimento a respeito da tematica fomentando também o ensino de ciéncias
través de animes para que possamos analisar com os seguintes autores; Vygotsky
(1988), Luria (2010), Leontieev (1978), Repina (1971), Rego (2008) e por fim Luyten

(2014).
REFERENCIAL TEORICO

Hataraku saibou [37=5<#lif@ (Cell’s at Work!)

O Brasil € um dos pioneiros na producédo de mangas, que foram os primeiros
produtos nipbénicos vindos para ca. O Brasil € um dos paises com a maior migracao
japonesa, trazendo para ca sua cultura pop, da década de 90 até hoje se estende
essa paixao por animes, mangas e atualmente doramas, e 0 sucesso tem sido tanto
gue se estende para além do cotidiano para o ambiente escolar e salas de aula

conforme o autor Luyten diz:

Mas o que ha de tdo especial nestes icones da Cultura Pop Japonesa para
gue a juventude do mundo todo sinta este fascinio? Sem davidas ha muitos
fatores como os personagens, o enredo e o préoprio estilo de desenho, mas
a Internet foi um fator decisivo e crucial que definiu a geracdo de jovens
destes Ultimos anos e os fazem sentirem conectados com essa poderosa
midia (Luyten, 2014, p. 06).

Com o uso excessivo de telas e midias, com a expansdo das tecnologias &

observado cada vez mais o consumo dessa cultura midiatica na qual as criancas e
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jovens se apropriam. A forma de explicitar seus sentimentos, desejos e anseios
ultimamente tem se dado pelo consumo e apropriagdo das midias, nas quais
também traz para eles socializacdo, engajamento e troca de experiéncias. Ao
observar esse fenbmeno que é vivo entre as criancas e jovens, foi refletido como
poderia ser trabalhado novas ferramentas de abordagem no processo educacional
na formacgdo de Ciéncias Naturais na construcdo do pensamento cientifico do aluno.
Analisamos cuidadosamente, com cunho critico social histérico, qual anime traria o
aparato necessario dentro do ensino das Ciéncias Naturais como ferramenta
metodolégica dentro da sala de aula. Dessa forma foi escolhido o Anime Hataraku
Saibou (Cell’'s at Work!) que retrata em 13 episodios as Células do corpo
antropomorfizadas trabalhando em seu dia a dia, as células séo representadas por
personagens desempenhando fungdes especificas de acordo com o funcionamento
do corpo, abordando temas como; patologias cancerigenas, parasitologicas,
microbiologias, apresentando também mecanismos de defesa do corpo humano,
sistema imunolégico, funcbes dos globulos vermelhos sendo representados por
personagens de trajes vermelhos na qual transportam caixas representando suas
funcdes biologicas oxigénio e gas carbdnico, ja os globulos brancos usam trajes
brancos e mantém-se prontos para proteger o organismo que de forma interativa
busca o trazer o contato animado por meio do anime através das ciéncias da

natureza.

Concluséao

A partir dos estudos aqui feitos € que observamos que para o0 engajamento e
mais interacdo entre o publico infanto-juvenil com o ensino de ciéncias pode ter
mais resultados a partir do uso de ferramentas midiaticas como animes. Os animes
sdo desenhos orientais populares entre o publico em questdo e por tanto seria um
atrativo para desenvolver conceitos, linguagens, simbologias e pautas de suma
importancia, construindo uma formacao de sujeitos criticos fazendo do processo de

aprendizagem um problema dialdgico.
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E dessa forma que buscamos a mudanca das estratégias que geralmente s&o
propostas em sala de aula, estratégia essas de cunho dualista que visam
empobrecer o0 ensino de ciéncias para o0 publico da classe trabalhadora e
beneficiando somente a escola da sociedade burguesa, que detém as melhores
formas e estratégias de desenvolver o Ensino de Ciéncias. E necessario combater

também a pseudociéncia e aplicar de forma leve e engajada as ciéncias cientificas.
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