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RESUMO

Estudos acerca de mangas e animés na educacdo: tendéncias e desafios
contemporaneos € uma analise hermenéutica da cultura pop japonesa na educacéo.
Esta pesquisa esta vinculada a Linha de Pesquisa Culturas, Linguagens e Tecnologias
na Educacéo e faz parte do Nucleo de Estudos sobre Tecnologias na Educacéo
(NETE/CNPq), do Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo da Universidade La
Salle, sendo de natureza qualitativa e exploratoria. O trabalho procura lancar questfes
sobre as principais tendéncias nas producdes cientificas sobre mangas e animés
voltadas para o0 cotidiano escolar, estabelecendo inter-relacbes na
contemporaneidade tendo em vista uma aposta socioemocional. Com o0 objeto
principal de mapear producdes académicas dos ultimos dez anos em torno das
praticas pedagogicas de animacdes japonesas, foram identificadas producfes que
abordam a tematica sobre mangas e animés, analisadas as experiéncias nas
pesquisas, verificando o0s conflitos presentes em contextos escolares e
compreendendo as possiveis lacunas existentes nestas pesquisas para potencializar
caminhos metodoldgicos futuros. Para tanto, o trabalho esta ancorado na teoria do
imaginario e tem uma abordagem hermenéutica como metodologia que visou
compreender as principais tendéncias construidas nesse campo do conhecimento,
observando os estudos produzidos e voltados para a cultura escolar, rastreando a
construcdo de saberes nas esferas educacionais, catalogando experiéncias cientificas
realizadas nas escolas e praticas pedagdgicas. Os resultados das publicacées do
campo apontam tendéncias que oferecem visibilidade ao uso de mangas e animés em
sala de aula, seja para contetdo especifico, seja para o desenvolvimento das relacdes
socioemocionais. A concluséo a que se chega no final deste trabalho é que os mangas
e animés tem grande aderéncia pelo publico jovem e sdo uma grande ferramenta na
dimensdo socioemocional, podendo contribuir para a formacéo de pessoas mais
sensiveis, criativas, criticas e autbnomas capazes de lidar com as emocdes de forma

saudavel e de se relacionar de forma positivas com 0s outros.

Palavras-chave: Animés. Educacgéo. Cultura Japonesa. Manga. Socioemocional.



ABSTRACT

Studies on manga and anime in education: contemporary trends and challenges is a
hermeneutical analysis of Japanese pop culture and education. This research is linked
to the Research Line on Cultures, Languages and Technologies in Education and is
part of the Center for Studies on Technologies in Education (NETE/CNPq), of the
Graduate Program in Education of the University La Salle, being of a qualitative and
exploratory nature. The work seeks to raise questions about the main trends in
scientific productions on manga and anime aimed at the school routine, establishing
interrelations in the contemporary world with a view to a socio-emotional bet. With the
main objective of mapping academic productions of the last ten years around the
pedagogical practices of Japanese animations, productions that address the theme of
manga and anime were identified, the experiences in the research were analyzed,
verifying the conflicts present in school contexts and understanding the possible gaps
existing in these research to potentiate future methodological paths. For this purpose,
the work is anchored in the theory of the imaginary and has a hermeneutic approach
as a methodology that aimed to understand the main trends built in this field of
knowledge, observing the studies produced and aimed at school culture, tracking the
construction of knowledge in the educational spheres, cataloging scientific experiences
carried out in schools and pedagogical practices. The results of the publications in the
field point to trends that offer visibility to the use of manga and anime in the classroom,
whether for specific content or for the development of socio-emotional relationships.
The conclusion reached at the end of this work is that manga and anime have great
adherence to the young public and are a great tool in the socio-emotional dimension,
being able to contribute to the formation of people who are more sensitive, creative,
critical and autonomous, capable of dealing with emotions in a healthy way and relating

in a positive way with others.

Keywords: Anime. Education. Japanese Culture. Manga. Socioemotional.
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1 INTRODUCAO

Mangdas e animés! tém origens distintas, mas estdo intimamente ligados a
cultura pop? japonesa. Os mangas sao histérias em quadrinhos japonesas, que tém
uma longa histéria que remonta ao século Xll, com a tradicdo dos rolos de pintura em
gue eram contadas histérias em sequéncias de imagens. De forma sucinta, Silva e
Soares (2021) destacam o contexto histérico japonés, empobrecido e influenciado
pelos quadrinhos americanos como forma de entretenimento que reacendeu a

producao artistica de mangas. Nas palavras dos autores,

[...] a palavra Manga (em portugués Manga), em japonés, foi usada pela
primeira vez no campo das artes visuais, por volta de 1770, para designar os
blocos de madeira usados pelo icbnico artista Katsushika Hokusai como
suporte para suas gravuras e caricaturas [...], que possui as linhas classicas
de movimento e cores vivas que podem ser encontradas nos desenhos
popularmente chamados estilo mangéa atual. Essa palavra ficaria restrita ao
uso dos gravuristas, se ndo fosse a adaptacdo de jornais aos moldes
ocidentais no Japdo a partir de 1930. [Estes], geralmente exibiam tiras e
charges, os jornais japoneses passaram a seguir esse modelo de publicacdo
e introduziram mangas as paginas [se embrenhando nas veredas da
animacédo]. Essa influéncia é tdo palpavel que a palavra japonesa para
desenho animado é Anime (em portugués anime ou animé), cuja origem é a
palavra inglesa Animation (animag¢do em portugués, no entanto, no Brasil,
comumente utilizam-se os termos: desenho ou desenho animado). (Silva;
Soares, 2021, p. 112).

No inicio do século XX, os mangas modernos comecaram a ser publicados em
revistas periédicas, abrangendo uma variedade de géneros, desde histérias infantis
até mangas mais adultos e tematicos. Ja os animés sdo animacdes japonesas, que
também tém uma longa historia, mas se popularizaram a partir da década de 1960.

Inicialmente, os animés eram produzidos para a televisdo, com o objetivo de divulgar

1 Para manter uma abordagem mais préoxima do termo original japonés e também considerando a
praticidade, optou-se por utilizar animé como forma singular e plural, uniformizando o termo ao longo
da dissertagdo, conforme as autoras Luyten (2012) e Sato (2007) abordam. Porém ao realizar buscas
em plataformas digitais, como bancos de dados, websites ou até mesmo em mecanismos de busca, a
forma mais comum e amplamente reconhecida para referir-se a animagdes japonesas € anime. Sendo
assim, ao pesquisar ou mencionar esse termo em ambientes online, usar anime como forma Unica e
plural é geralmente recomendado. Essa pratica ajuda a garantir a consisténcia e facilita a comunicacéo,
ja que é a forma mais difundida e aceita internacionalmente.

2 Cultura pop é um conceito cunhado no século XX em funcdo de ser um fenémeno ligado a
industrializacdo (SATO, 2007). Ao observarmos melhor os paises industrializados que buscam produzir
pop ha musica, cinema, televisdo, midias impressas e nos streamings, ha milhares de artistas e titulos
que séo langados em seus respectivos mercados, havendo uma selecdo natural pelo consumo do
publico-alvo. O que compde a cultura pop é algo que tem ou teve uma grande identidade popular,
positiva ou negativa, tornando-se uma referéncia comum a todos.
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produtos e marcas, mas logo se tornaram um género préprio, com historias originais

e baseadas em mangas. Como ja foi dito aqui,

E praticamente impossivel falar de animes sem mencionar: mangas e
segunda guerra mundial. Na verdade, qualquer texto que se debruce sobre a
tematica do anime vai necessariamente ter que tratar de mangéa. Existe uma
relacdo extremamente forte entre as duas manifestagbes artisticas, uma
relacdo que podemos definir como parental: 0 manga da origem ao anime.
(Silva; Soares, 2021, p. 112).

Com o tempo, os mangas e animés ganharam uma enorme popularidade no
Japdo e em todo o mundo, tornando-se um dos principais produtos culturais
exportados pelo pais. Os mangas sao considerados uma forma de arte popular e tém
uma grande base de fas em todo o mundo, com milhdes de copias vendidas todos os
anos. J4 os animés sao apreciados tanto pelas criancas quanto pelos adultos,
abrangendo uma ampla variedade de géneros, como ficcdo cientifica, fantasia,
comédia, romance, entre outros. “E certo dizer que alguns animés se popularizaram
no Brasil por causa da televisdo aberta, todavia a busca por esse produto japonés
aumentou quando os brasileiros passaram a ter mais acesso a internet e ao sistema
de televiséo a cabo” (Silva; Soares, 2021, p. 115).

Atualmente, mangas e animés sdo considerados um importante aspecto da
cultura japonesa e tém influenciado a cultura pop em todo o mundo, com adaptacfes
para filmes, séries de TV, jogos de videogame e outros produtos de entretenimento.
“Se o0 mundo atual se expressa, cada vez mais, por meio da imagem visual, quer seja
estatica, sequencial ou em movimento, podemos entdo imaginar o impacto dessas
imagens na sociedade” (Silva; Soares, 2021, p. 117). Pode parecer estranho quem
olha de fora, pelo menos no universo académico, alguém dedicar-se a estudar as
nuances que as animacdes japonesas trazem em suas narrativas, tais como:
resisténcia, superacao, resiliéncia, fortes emocodes, etc. Seria perda de tempo se
considerdssemos que estas animacfes se restringem a esfera do entretenimento
infanto-juvenil, pois, tais histérias em quadrinhos (HQs), mangas (quadrinhos

japoneses) e animés?® (animacdes e jogos japoneses), sejam em forma impressa,

3 O primeiro manga publicado no Brasil foi 0 Lobo Solitario, em 1988. Porém, os animes chegaram
antes, na década de 1960, juntamente com o pacote dos Tokusatsus (como Nacional Kid, Ultraman e
Spectreman). Os primeiros animes foram: Oitavo Homem, Homem de Aco, As do Espaco, Zoran, Low
As, A Princesa e o Cavaleiro, Honey Honey e o Pequeno Principe. Esses animes comecgaram a vir para
ca em pacotes com as séries tokusatsus e por serem mais baratos que as producdes estadunidenses,
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eletrbnica, virtual, estdo identificados para além do imediatismo do consumo
capitalista, da vulgarizacdo e da mercantilizacdo cultural dos saberes. Ao despertar
emocdes através de seus personagens, poderiamos repensé-los em experiéncias
educativas nas escolas para a mediacdo de conflitos e para desmistificar esta
linguagem para facilitar nossa leitura de mundo? Quais sdo as principais tendéncias
das animacdes japonesas nas pesquisas atuais e no trabalho educativo?

Pesquisas nesse campo indicam o processo historico dos animés e mangas no
Brasil (Soares, 2019)%, bem como as potencialidades da dimenséo ficcional de
personagens japoneses e super-herdis para criancas e adolescentes mais vulneraveis
e em situacdo de risco psicossocial, especialmente para o desenvolvimento
socioemocional e a superagdo de adversidades na vida cotidiana, dando voz ao
trabalho pedagdgico, em vista dos comportamentos, experiéncias emocionais e a sua
(re)elaboracéo na vida escolar dos estudantes (Weschenfelder, 2017; Weschenfelder;
Fradkin; Yunes, 2017). Tais estudos articulados a outros eventos da area integram
levantamentos analiticos de estudos japoneses, singularidades e novos rumos das
relagdes mencionadas no ch&o educativo, em metamorfoses que trazem indicadores
para atualizar o estado do conhecimento sobre mangas e animés em tendéncias, que
desejamos referenciar nos desdobramentos e potencialidades dessa questdo (Afonso;
Suga, 2020).

Analisou-se uma amostra de 20* super-heréis de maior visibilidade na cultura
pop e conduziu-se uma indexacdo detalhada. Verificou-se que todos os
super-herdis passaram por adversidades similares aos grupos de crian¢as
em risco, tais quais: o abandono da familia, violéncia doméstica e bullying.
Esse recurso ainda inexplorado apresenta potencial para ser desenvolvido
em intervengfes psicoeducacionais e subsidiar politicas publicas para a
promocéo de resiliéncia nessa populagédo. (Weschenfelder; Fradkin; Yunes,
2017, p. 1).

canadenses e europeias (Carlos, 2010). O final dos anos 1980 e inicio dos anos de 1990 foi 0 apice de
animés no Brasil. Esse cenario revela um sentimento de animo e de movimento para trabalhar as
singularidades em visGes pedagoégicas com 0s estudos japoneses em nNovos rumos nesta investigacao.
4 A pesquisa mostra como foi que as animagdes japonesas chegaram ao Brasil e suas histérias em
quadrinhos (animés e mangas), desde suas origens no Japao, passando pela imigracdo japonesa e
seu desenvolvimento a partir da década de 1960 (séc. VIII) até os anos 2000 no Brasil. O trabalho foi
realizado em diferentes fontes, realcando os fenémenos sociais, as midias e suas representacdes no
imaginario social, evidenciando os processos de disseminacdo na cultura brasileira e em diversas areas
(Soares, 2019; Araujo; Teixeira, 2009).
* Homem-Aranha, Batman, Homem de Ferro, Superman, Capitdo América, Thor, Wolverine, Hulk,
Motoqueiro Fantasma, Charles Xavier, Vidva Negra, Gavido Arqueiro, Lanterna Verde, Demolidor,
Mercurio, Mulher Gato, Justiceiro, Surfi sta Prateado, Falcdo e Rorschach.
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Ha outros levantamentos voltados para a confec¢cdo de materiais, por meio de
“‘livros e dados que exploram conteudos relacionados a quadrinhos e a design,
elucidando origem, estilos, elementos, géneros, técnicas e profissionais das mais
diversas areas que atuam com HQs” (Santos, 2020, p. 2). Por sua vez, as experiéncias
obtidas em sala de aula, atuando como professor de Histdria e auxiliar de incluséao
nos municipios da regido metropolitana de Porto Alegre/RS, nos auxiliaram para que
questdes de varios personagens japoneses e estudos fossem elaborados sobre
mangas e animacdes japonesas no ambito escolar, considerando também as
producdes da comunidade cientifica.

Um paralelo é criado neste ambito, em relacéo a “evolugao do personagem que
€ util para uma possibilidade intervencao de conflitos no que cabe assuntos como
superacéo e determinacdo em momentos criticos e delicados, tornando o personagem
um exemplo de resiliéncia e virtudes” (Funakura; Weschenfelder, 2021, p. 152). Por
um lado, os estudantes que consomem estes artefatos da cultura pop japonesa
frequentam eventos, assistem desenhos, leem 0os mangas (impresso e eletrbnico) e
trocam experiéncias semelhantes em sala de aula, e, por outro lado, professores
sobrecarregados e atarefados, frequentemente, desconhecem estes artefatos da
cultura pop japonesa, ou se conhecem € por meio de filhos ou sobrinhos em espacos
de educacédo nao formal. No entanto, a hibridizacdo entre praticas de letramento ndo
oficiais e formais na escola causam em sala de aula uma total estranheza e desprezo,
perpetuando um olhar cético e até jocoso do professor (Rocha, 2009). Nas palavras

da autora:

O olhar para essas praticas nos ajudaria a compreender de que modos o0s(as)
jovens tém aprendido a construir significados fora da sala de aula, o que
iluminaria uma reflexao sobre as praticas consideradas legitimas na escola.
No que tange a questao das identidades, as praticas de letramento oriundas
da cultura pop japonesa revelam grande potencial para discutir questbes de
género/sexualidade, um debate que a escola tem se esfor¢cado para manter
ausente das salas de aula. (Rocha, 2009, p. 6).

Tudo indica que uma cultura de aprender s6 ocorre pela realizacdo de
experiéncias em sala de aula, indo além dos proprios institutos de lingua japonesa, ou
em uma perspectiva social, como indicado anteriormente, conforme os resultados da

pesquisa etnografica de Oliveira (2020, p. 112):
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[tendo como foco]: uso de material didatico, motivacdo dos alunos, perfil
desejavel de professores e dificuldade de se ensinar japonés. Os resultados
obtidos até agora (duas coordenadoras e onze professores, estes Ultimos
todos licenciados ou licenciandos do curso de Letras: Japonés da UFPR)
revelam crengas bastante otimistas e em consonancia com as visdes mais
atuais sobre ensino de lingua: ha pouca énfase em aspectos gramaticais da
lingua, privilegiando-se aspectos comunicativos e sOcio discursivos;
acreditam que, com a devida preparacdo, materiais auténticos de japonés
poderiam ser usados sem maiores problemas; desisténcias se dariam
principalmente pelo fato de alunos buscarem a lingua japonesa como uma
espécie de hobby, dispondo de pouco empenho e comprometimento em seu
aprendizado; professores precisam, mais do que conhecimento linguistico, de
habilidades afetivas e cognitivas, como amabilidade, empatia e criatividade;
japonés néo seria particularmente dificil de se ensinar quando comparado a
outras linguas, exceto por particularidades como kaniji e niveis de polidez.

Embora a presenca da cultura pop ndo seja tdo comum na esfera da educacéo
basica, é evidente que nas Ultimas duas décadas® tem havido um aumento
significativo do interesse por esses elementos culturais tanto no ambito do
entretenimento quanto no académico. Nesse cenario, destacam-se 0s personagens
da cultura pop japonesa, que mais recentemente tém sido adaptados para o cinema
e séries japonesas. Embora, geralmente, estejam presentes nas areas de
comunicacdo e artes, vem sutiimente ganhando espaco na area da educacéo,
revelando-se um importante exercicio de contato com a cultura japonesa, sendo
sensivel por abrigar a pluralidade do humano pela movimentagédo de estudantes e
professores em préticas pedagdgicas.

Efetivamente, é imprescindivel ressaltar as pesquisas realizadas por Sonia
Bibe Luyten (2000; 2012), precursora nos estudos ligados a cultura japonesa no Brasil
e a pesquisa sobre o tema, visto que 0s animés tiveram suas origens no manga, numa
comunicacdo baseada fortemente em signos visuais, da tradicdo icénica. Frente a
iSSO, a preocupacdo que anunciamos aqui € de rastrear as principais tendéncias
pesquisadas nos ultimos dez anos sobre as animacfes japonesas, que possam
fomentar novos olhares para a educacéo basica, a construcdo de saberes nas esferas
educacionais por professores. Também catalogaremos o0s discursos vigentes e as
praticas realizadas nas escolas, para aproximar as animacdes japonesas das
experiéncias pedagogicas e das reflexdes na vida em sociedade.

Esta dissertacdo procura mapear as aproximacdes em torno da cultura pop

japonesa com a educacdo. Debrucando-se no mapeamento de experiéncias,

5 https://www.omelete.com.br/banca-de-hgs/x-men-coringa-evolucao-hgs-cinema-20-anos
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interpretando discursos e praticas que poderao auxiliar na reflexdo sobre os mangas
e animacdes japonesas na cultura escolar, com o compromisso de repensar estes
artefatos culturais orientais em publicagfes recentes. A ideia € investigar, as principais
tendéncias da producdo cientifica, através de uma revisdo dos marcos tedricos para
o aprofundamento de estudos e analises em outras fontes e abrangéncias diferentes,
na perspectiva dos ultimos dez anos. Assim, tecemos uma construcao de saberes nas
esferas educacionais, catalogando as dimensd@es tedrico-préticas realizadas, usando
imagens, textos e trabalhando em conjunto com o Nucleo de Estudos sobre
Tecnologia na Educacao (NETE/CNPQ).

A proposta é aproximar as animacfes japonesas as intencionalidades
educacionais por préaticas pedagdgicas, no que tange as emoc¢des e empoderamento
sociocultural dos sujeitos em suas dificuldades cotidianas latentes. Para amparar 0os
professores no atual momento, as animacdes japonesas servem para suprir as
caréncias de artefatos paradidaticos direcionados a formacao cultural que abriga a
pluralidade de assuntos na educacao basica, bem como auxiliam no desenvolvimento
socioemocional dos estudantes.

Os animés e mangas no contexto educacional possibilitam, assim, uma cultura
do diédlogo por relacées humanas inclusivas e diversas em praticas educativas. Cabe,
também, propor uma discussao que dé um novo olhar sobre a cultura pop japonesa,
abrindo possibilidades de compreensao e desmistificacdo de preconceitos destas
midias nas praticas de ensino, observando as manifestacdes que emergem no ambito
escolar, de forma a interpretar os processos pedagdgicos quanto as questbes
pertinentes ao desenvolvimento humano em suas mdultiplas dimensdes (objetiva,
subjetiva e social). H& pesquisas, sobretudo, no campo das culturas da infancia, que
destacam em seus resultados que “alguns desenhos, principalmente as produgdes
baseadas nos animés, apresentam visdes mais abrangentes da convivéncia humana”
(Leitao; Betti, 2013, p. 30).

Com as mudancas provenientes da Base Nacional Comum Curricular — BNCC
(Brasil, 2020), projetando um maior protagonismo dos estudantes e uma insergéo das
tecnologias digitais para enfrentar a evaséo e a falta de atratividade das criangas e
jovens pelo espaco escolar, além de novas tecnologias de avaliacdo, é imprescindivel
a criacdo de oportunidades interpretativas que articulem os curriculos oficial, real e

oculto, possibilitando uma ressignificacdo nas experiéncias coletivas e seus
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significados, tendo em vista analisar as experiéncias realizadas no conjunto das
pesquisas sobre personagens de animés japoneses, com o propoésito de verificar 0s
conflitos presentes em contextos escolares.

Além disso, torna-se importante compreender as possiveis lacunas existentes
nestas pesquisas com animés japoneses para projetar caminhos metodolégicos
futuros as praticas pedagogicas. Portanto, torna-se necessario um mapeamento das
producdes tedrico-praticas deste campo junto & comunidade académica, no sentido
de dar voz e lancar luzes a projetos formativos que qualifiguem as pedagogias com a
arte sequencial® (mangas, HQs, quadrinhos, gibis, imagens, narrativas e histérias),
promovendo a dialogicidade e autonomia pedagdgica em ambientes escolares.

Ao mostrar como estdo sendo delineadas as pesquisas que valorizam as
animacdes japonesas no trabalho escolar, poderemos pensar o imaginario que é tanto
coercitivo no meio social quanto subjetivo, abrindo novas vias para a coordenacéo de
acOes pedagogicas. Trabalhar com animés e mangas torna-se uma referéncia na
formacdo humana e pedagdgica porque, de maneira sutil e sagaz, operam nos
debates por questdes fundamentais das relagdes sociais e dos dilemas morais com
0s quais todos nés nos defrontamos diariamente.

Estes artefatos da cultura pop abordam, na vivéncia do personagem, questées
de suma importancia enfrentadas por nds, como a responsabilidade pessoal e social,
identidade pessoal, as diferencas, as questdes intrinsecas a alma, a mente e as
emocdes humanas, além de problemas pertinentes do cotidiano (Noronha, 2013). Ao
discutirmos uma pedagogia dos animés na educacao basica, por meio de animacdes
japonesas, oportunizamos a emergéncia de dialogos pertinentes ao trabalho
cooperativo, sem ser mecanizado e enrijecido, respeitando as histdrias de vida e os
direitos humanos, tornando-se uma educag¢éo do século XXI (Noronha, 2013).

Vale pensar em uma educacdo escolar articulada com o imaginario
sociocultural e organizacional, no sentido de superar os limites da instituicao formal
de ensino que costumamos reproduzir. Consideramos que “[...] 0 imaginario é o

fermento do trabalho do eu sobre si proprio e sobre a natureza, através do qual se

6 A arte sequencial se refere & modalidade artistica que usa o encadeamento de imagens em sequéncia
para contar uma histéria ou transmitir uma informacéo graficamente (EISNER, 1989; BERND;
MANGAN, 2017). Will Eisner (1917-2005) conceitua a arte sequencial como uma forma de escrever em
quadrinhos a concepc¢do de uma ideia, a disposicdo de elementos de imagem e a construcdo da
sequéncia da narracéo e da composicao do dialogo.
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constroi e desenvolve a realidade do homem” (Morin, 1997, p. 236). Por isso, as
tecnologias digitais representam um produto do nosso imaginario e da condicdo
humana enquanto forca imaginativa e criadora na relagdo com o mundo vital.

Debrucados sobre os estudos de cunho qualitativo e apoiados na dimensao
antropoldgica do imaginario de Gilbert Durand (1921-2012) e de outros autores da
area, pretendemos elaborar uma interpretacdo hermenéutica dos discursos do
imaginario presentes nas animacgdes, alinhando com a realidade do ambiente escolar.
Para abordarmos a complexidade da experiéncia com animés, em termos de animo e
mobilizacdo das emocdes, entusiasmo, por meio das acdes pedagdgicas, precisamos
alinhar e lancar olhares sensiveis as relacdes constitutivas (Gil, 2008).

Na parte metodoldgica, apresentaremos a abordagem hermenéutica e 0s
caminhos percorridos a revisao tedrica, que possibilitam um detalhamento, do passo
a passo, e a compreensdo da questdo a ser estudada. Tal aproximacdo se torna
importante, pois colabora com a area da educacéao, estimulando o dialogo com as
diferencas e as compreensdes do mundo. Ou seja, uma perspectiva da leitura sobre
a situacao atual, em torno da pesquisa apresentada, sobre a utilizacdo de animacgdes
japonesas e seus aspectos educacionais.

Estamos sempre buscando respostas em meio a nossa condicdo humana de
incompletude onde o sentido esta sempre em falta, dai a necessidade de uma atitude
hermenéutica que implica na tentativa de nos colocarmos em movimento, em busca
de sentidos para nos (re)conhecer, a partir de diferentes experiéncias no mundo, em
outras palavras, na medida em que interpretamos algo, nos relacionamos com outras
visbes de mundo e aprendemos, a partir de experiéncias anteriores (Sidi; Conte,
2017). Ou seja, a abordagem possibilita que os trabalhos possam ser lidos,
analisados, interpretados e categorizados conforme as expressdes e aproximacdes
com a educacado, relacionando discussdes e dando visibilidade, nas esferas
educacionais, das potencialidades dos animés e mangas na pratica didatica e em
contextos escolares.

Iniciamos por levantamentos de dados sobre o estado do conhecimento,
coletados a partir de referencial teérico, em literatura especifica e consultas a artigos
cientificos, teses e dissertacdes selecionados por palavras-chave: animé, animanga,

desenvolvimento socioemocional, no periodo de 2013 a 2022, totalizando dez (10)
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anos em bibliotecas e bancos de dados virtuais, Google Académico’, etc. Num
segundo momento, realizamos a coleta pela leitura dos titulos e resumos dos
trabalhos. ApOGs as pesquisas exploratorias, selecionamos e interpretamos 0s
trabalhos a partir dos bancos de dados de teses e dissertacdes, considerando critérios
de inclusédo e excluséo estabelecidos.

A pesquisa tem como objetivo principal mapear as producdes cientificas dos
altimos 10 anos, no portal do Catélogo de Teses e Dissertacfes da Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CTD/CAPES), em torno das préticas
pedagodgicas de animacfes japonesas, buscando problematizar as principais
tendéncias, suas formas de manifestacdo didatico-pedagodgica em contextos
escolares brasileiros. Quanto aos objetivos especificos pretendemos: a) Identificar nas
producdes cientificas que abordam a temética sobre animés e mangas no campo da
educacao as principais tendéncias dos estudos. b) Analisar as experiéncias realizadas
no conjunto das pesquisas rastreadas, no sentido de verificar os conflitos presentes
em contextos escolares, utilizando personagens de animés japoneses. C)
Compreender as possiveis lacunas existentes nestas pesquisas para potencializar
caminhos metodoldgicos futuros.

Um dos grandes motivos para o uso destes artefatos da cultura pop japonesa
no ambito escolar permeia por um caminho a ser construido através das
possibilidades que estas animac¢des nos proporcionam. Afinal, quais as relagdes da
cultura pop com o agir educacional? Cabe ao professor questionar e mobilizar esses
artefatos com acdes e relacionar discussbes que deem visibilidade nas préticas
educacionais promovendo a formacdo cultural da globalidade humana em sua

diversidade.

A importancia de promover uma aprendizagem significativa a partir da
interacdo entre os conhecimentos prévios que 0s alunos possuem e 0s
conceitos cientificos transmitidos pelo professor, possibilitando ao discente o
protagonismo de seu préprio processo de construcdo de saberes. Além disso,
analisar a bagagem de conhecimentos que os educandos trazem consigo
permite ao docente delimitar sua pratica pedagdgica de acordo com as
necessidades educacionais de seu alunado, melhorando, dessa forma, o
rendimento das aulas. Sabe-se que parte dessas concepg¢fes alternativas

” Com as palavras-chave: "animes no Brasil, artes, inclusdo escolar’, encontramos aproximadamente
18 resultados que retomaremos no subcapitulo 4.4 Reflexes acerca dos animes na educagéo.
Disponivel em: https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-
BR&as_sdt=0%2C5&0g=%22animes+no+brasil%22+artes+inclus%C3%A30+escolar&oq=%22animes+
no+brasil%22+artes+inclus%C3%A30es Acesso em: 06 jan. 2023.
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sdo construidas a partir de interagcdes sociais e experiéncias sensoriais com
o meio (Torres et al., 2021, p. 66).

Tal importancia de promover a aprendizagem significativa esta, atualmente,
presente no cotidiano do estudante, pois ha um alastramento tecnoldgico na
atualidade, sobretudo por dispositivos e artefatos audiovisuais. Carrilho (2015) infere
que o audiovisual, por ser uma linguagem acessivel, atrai a atencdo de criancas e
jovens, uma vez que estes sujeitos desde cedo tém contato visual. Sendo assim, as
animacdes japonesas se fazem presentes como um potencial paradidatico® de ensino,
pois ha uma variedade tematica acerca de suas obras que instiga e desperta a
curiosidade de criancas e jovens, propiciando um envolvimento maior acerca do
assunto abordado.

Estd claro que o professor tem uma gama enorme de possibilidades
pedagodgicas, mas educar nhum mundo conectado digitalmente e saturado de
informacdes requer uma atuacao e analise no trabalho pedagogico, incluindo o ndo
planejado, o imprevisto, a desordem aparente. ISso pressupde a acao coletiva,
dialégica e emancipatdria entre todos os sujeitos da educacao (Franco, 2016).
Mediante o exposto, para que ocorra o trabalho cooperativo e a acdo participativa, é
necessario que os sujeitos dialoguem com o outro, fortalecam os elos aprendentes e
as relacdes de convergéncia de sentidos.

Em uma sala de aula, as dificuldades séo diversas e o dialogo é a chave para
um aprendizado significativo (Freire, 2005). Frente a uma cultura popular, existe uma
demanda social e nuances que permeiam acfes e significados presentes que
confluem no cotidiano sociocultural. Portanto, neste estudo, ndo pretendemos ter um
olhar reducionista das acbGes pedagodgicas e dos desafios que os professores
enfrentam na atualidade. Pelo contrario, a educacdo como processo formativo liga o
ndés com o mundo, tornando essa formagdo um reconhecimento de alteridade e

respeito ao seu saber cultural (Hermann, 2002).

8 “Materiais paradidaticos auxiliam professores a discutir e pdr em pratica temas transversais propostos
no PCN (Brasil, 1998), especificamente a ética, buscando desenvolver a cidadania por meio da reflexdo
critica e conhecimento da realidade. [...] a utilizagc&o do recurso paradidatico mangé e animé como uma
perspectiva na educacdo traz na sua pratica a construcdo de uma educacdo mais aberta e
compreensiva a respeito da pratica docente no contexto, porém deve-se trabalhar com os materiais
paradidaticos associados ao dia a dia de cada educando, valorizando a sua cultura, o seu conhecimento
tecnoldgico e de mundo para serem usados como ferramentas a favor de sua prépria educacéo”.
(Rodrigues; Rocha, 2018, p. 65-80).
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Assinalada, nesse sentido, a relevancia que estas animacdes tém para o
ambiente educacional, no primeiro momento, apos a introducdo, apresentaremos as
discussBes sobre as aproximacgfes da pesquisa com a trajetdria pessoal do autor,
seguida da relevancia académico-cientifica e social.

Estando em sala de aula, entendemos que ainda séo poucas as pesquisas
cientificas que abordam o olhar pedagdgico para as praticas com as animacdes
japonesas. Sao evidentes os limites formativos neste campo de atuacéo que vao ao
encontro das demandas socioemocionais quando se utiliza animés como materiais
paradidaticos nas praticas pedagogicas. Dessa forma, buscamos trazer reflexdes
acerca de dissertacdes e teses publicadas no pais com foco nas praticas e acdes
proprias a formagéo pedagdgica para a inclusdo de praticas de nao violéncia escolar.

O trabalho estd organizado em oito capitulos, incluindo um panorama
exploratdrio das possibilidades que os elementos da cultura pop japonesa oferecem,
coletando os rastros das buscas, bem como a emergéncia da pluralidade de assuntos
e o0s resultados que podem impactar positivamente no ambiente escolar.

No terceiro capitulo, abordamos o problema e objetivo da pesquisa, bem como
nos debrucamos sobre as inquietacdes que ocorrem dentro e fora da escola que levam
os educandos a evadirem do ambiente escolar, prejudicando o interesse escolar e a
humanizacéo das relacbes com os outros no mundo. Apos o cenario de pandemia
ocasionado pela Covid-19 e alinhando essas preocupacdes, realizamos buscas em
producdes cientificas que abordam teméaticas sobre animés e mangas no campo da
educacao, no sentido de verificar os conflitos presentes em contextos escolares, bem
como para compreender as possiveis lacunas, ambiguidades e contradicbes
existentes nestas pesquisas.

No quarto capitulo, intitulado referencial tedrico, apresentamos os pilares desta
pesquisa em quatro subtitulos. O primeiro tépico gira em torno da historicidade dos
mangas e animés no Brasil, bem como o seu impacto cultural na nossa sociedade. No
segundo topico, recuperamos uma leitura que aborda o imaginario e a criatividade,
com base nas contribuigcbes de Gilbert Durand (1921-2012) e Verena Kast (1997),
para compreender as potencialidades da imaginagéo juntamente com a criatividade
dos sujeitos. No terceiro topico, apresentamos uma leitura frente & educacgéo no Brasil,

buscando romper com uma educacao enrijecida e tradicional, em um olhar renovador



21

para o modo de fazer-se da educacédo para a vida coletiva. Com isso, trazendo, no
quarto e ultimo subtitulo, reflexdes acerca das animacdes japonesas na educacao.

No quinto capitulo, esta dividido em dois subcapitulos, indicamos os percursos
metodoldgicos do estudo, que adota a abordagem hermenéutica ancorada nas
reflexdes de Hans-Georg Gadamer (1900-2002). Originalmente voltada para a
traducdo de textos que se direcionam a compreensdo dos aspectos educacionais,
culturais e histéricos das animagdes japonesas na educacgédo, aqui, ressignificando
sentidos, acBes e emocgles das experiéncias ja desenvolvidas em producdes
cientificas e investigacdes educacionais.

No capitulo seis, contextualizamos o panorama das investigacdes rastreadas,
onde discutimos um mapeamento dos usos do mangé e animés nas Pés-Graduacoes
Stricto Sensu brasileiras de Ensino, Educacdo e Artes. Este achado foi
importantissimo para a elaboracéo desta pesquisa.

O sétimo capitulo esta relacionado as questdes dos materiais paradidaticos
como manga e animé, que atuam como mediadores e provocadores de dialogos
interdisciplinares, no que se refere aos processos de ensino e aprendizagem, sejam
eles nos ambientes escolares ou em contextos informais. O capitulo também
evidencia, nas subsecdes, as aproximacdes pedagogicas com a praxis,
compreendendo que o mundo a nossa volta é parte fundamental da ontologia humana
e que, ao trazer essa ciéncia do ser para a escola, o professor se destaca como um
articulador de dialogos para a construcéo de conhecimentos.

No oitavo e Ultimo capitulo, apresentamos alguns desdobramentos e
inquietacfes que a pesquisa causou ao longo do percurso. Destacamos areas de
atuacdo que utilizam mangas e animés, que vao oscilando entre as areas da
comunicacdo, educacgdo, letras, etc. Discutimos 0s tensionamentos positivos e
negativos do uso e suas capacidades educativas que envolvem a pratica pedagdgica,
seguido das consideracgdes finais.

Contudo, as dimensfes socioemocionais presentes nestas manifestacdes
culturais podem mobilizar a capacidade de compreender e gerir as proprias emocgdes
com 0s outros, estabelecendo relacdes sociais saudaveis ao desenvolvimento do
respeito, da tolerancia, da empatia, da solidariedade e do didlogo para a resolucéo de
conflitos. Afinal de contas, o trabalho da educacéo escolar é primordialmente o de

ensinar a conviver com as diferencas, a ler o mundo e a dialogar com 0s outros.
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2 JUSTIFICATIVA

Neste capitulo, o leitor percorrera os caminhos da pesquisa, a trajetéria de vida
e profissional do autor, permeando as influéncias de infancia, escolar e académicas
ao longo dos anos, reverberando na pesquisa de fato. Em seguida, o leitor encontrara
uma exploracado de trabalhos académicos e artigos sobre a cultura pop japonesa na
perspectiva de um olhar pedagogico para as praticas educativas com as animacdes
japonesas, bem como o impacto da internet e de um mundo globalizado que vém
oportunizando o contato com tais animacdes por via de smartphones, notebooks,

computadores e tablets.

2.1 Trajetoria pessoal e relagcdes com a pesquisa

Natural de Itajai/SC, minha trajetéria de infancia ocorreu de forma normal,
criado por uma mae solo na mesma cidade. Eventualmente meu pai, de origem
japonesa, vinha nos visitar periodicamente, pois ele trabalhava com embarcacdes. Tal
convivio durou até o ano de 1994, quando minha mée faleceu. No mesmo ano, mudei-
me para Canoas/RS, onde moro desde entdo. Quanto ao meu pai biolégico restou
apenas o registro na identidade, meu nome e lembrancas. Ele ndo ficou comigo, voltou
para o seu trabalho e, posteriormente, foi para o Japao.

Certamente, minha descendéncia é um dos motivos que me levaram ao
interesse pela cultura japonesa. Algo semelhante ao estudo de Melo (2021), que
mostra, em sua tese, as vivéncias da cultura, da afetividade mediada pelas relacées
culturais, da migracao e da lingua japonesas na cidade de Fortaleza. Tais vivéncias
se fazem presentes por meio de eventos, do idioma, de cultos religiosos e de seis
cursos de lingua japonesa.

Ao me mudar para Canoas/RS morei com minha tia materna e seu esposo,
gue, conforme os anos foram passando, assumiram o papel de pais. Eles me deram
apoio e educacédo que eu necessitava. Minha madrinha/mée na época, era e ainda é
dona de casa, e meu pai adotivo, é aposentado. Ambos com ensino até o ginasio, o
equivalente aos dois primeiros anos do ensino fundamental. Sabiam da importancia
dos estudos, mas meu pai adotivo € quem mais me apoiava nos trabalhos, enquanto

minha mae sO pensava em tirar algum proveito de qualquer profissao que eu almejava.
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Apoiado em uma imaginacéo e um ideal pessoal, para suprir a saudade do pai
biolégico e da mae falecida, encontrei em animacgfes japonesas impulsos para nao
desistir dos estudos e me (re)encontrar na vida. Foi nhos mangas e animés que
encontrei apoio emocional para algumas situacoes desafiadoras da minha caminhada
pessoal e profissional, me sentindo mais preparado para as variacbes e 0s
enfrentamentos da vida real.

No terceiro ano do ensino médio, fui contemplado com um curso de
Ferramentaria a ser realizado na cidade de S&o Leopoldo/RS, pelo Sistema Nacional
de Aprendizagem Industrial (SENAI), por trés anos e meio. Conclui o curso e trabalhei
na area por aproximadamente dois anos. Ainda insatisfeito com a rotina deste
trabalho, realizei outro curso de técnico em Meio Ambiente na cidade de Canoas/RS,
pois o dinamismo fora das paredes da industria me seduzia.

Atuei por meio ano via contratacdo na area de meio ambiente. Insatisfeito
também com a area e na busca de algo que me realizasse e me empolgasse, iniciei
as tentativas de fazer uma faculdade, que até entdo, meados de 2013, era uma utopia
para mim, uma vez que ndo me considerava capaz de ingressar em uma universidade.

O Centro Universitario La Salle tornou-se uma opcéao viavel, pois era na minha
cidade e muito bem localizada. Realizei, em 2014, a prova de redacédo para entrar na
faculdade e passei para o curso de Engenharia Ambiental. Colegas antigos e amigos
me parabenizam pela conquista, mas ainda assim, me sentia sem rumo. Durante a
estadia na universidade, troquei de curso duas vezes, sendo a Ultima troca para
Historia — Licenciatura, em 2015. Momento em que pude participar de projetos como
o Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), estagios em
orgaos publicos, tais como, Arquivo Publico do Rio Grande do Sul (APERS), na
Universidade Federal de Ciéncias da Saude de Porto Alegre (UFCSPA), em estagios
de prefeituras como auxiliar de alunos de inclusdo e participacdes em grupos de
pesquisa: Formacdo Docente - Os super-herdis das histérias em quadrinhos como
recursos para a promocao de resiliéncia para criangas e adolescentes em situacao de
risco (2018-2020), Universos Paralelos: Arte Sequencial, Mediagao Cultural e Préticas
Pedagogicas (2019); Os super-herdis em quadrinhos como recursos para o0
desenvolvimento humano em ambientes escolares (2020), Interculturalidade na

formacdao de professores desde América Latina: perspectivas decoloniais (2020-2021)
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e, por ultimo, O laboratério de aprendizagem como facilitador de um curriculo
disruptivo: Um estudo de caso (2021-2022).

Uma mudanca radical para quem acreditava que a universidade era impossivel
de ingressar. Durante toda essa caminhada académica, pude amadurecer ndo so
profissionalmente, mas, principalmente, fui me qualificando e me comprometendo com
os percursos formativos de permanecer aprendendo, por meio das trocas de
experiéncias que a instituicdo educativa me proporcionou, bem como no decorrer do
tempo da vida académica.

Fui percebendo que a luta diaria se faz com paciéncia e muito esforco e
dedicacdo, o que resultou em trabalhos e publicacbes cientificas com temas
relevantes para a minha formacédo e compromisso de responsabilidade social. Sao
apresentacoes de trabalhos, conferéncias, palestras, publicacbes em revistas e
capitulos de livros em coautoria, a saber: Quadrinhos em sala de aula (2018); Naruto
como promotor de resiliéncia (2018); Manga como material didatico e paradidatico
em sala de aula na disciplina de Historia (2019); Mangas em sala de aula (2019); Saint
Seiya e os Cavaleiros da Histéria Grega (2019); O manga na disciplina de Historia
(2020); Os professores em Animes (2021); O manga na disciplina de Historia (2020);
Saint Seiya e os Cavaleiros da Histdria Grega: uma possibilidade no ensino de historia
(2021); Uma analise do contexto social, familiar e escolar em boku no hero (my hero
academia): vai plus ultra! (2021); e Resiliéncia na cultura pop japonesa: possibilidades
metodoldgicas como ferramenta de mediacdo de conflito no ambito educacional
(2021).

Ao seguir na caminhada do curso de Histéria, fiquei procurando entender o meu
desafio profissional. O gosto de lecionar implicava novas estratégias e uma
abordagem diferente, que pudesse atrair criancas e jovens para uma aula com mais
sentido, mais efetiva e até mesmo além dos contelddos programaticos curriculares.
Eram as relagGes entre os sujeitos que me atravessavam e ainda nao sabia como lidar
com isso. Ou seja, ainda ndo sabia bem qual caminho seguir.

Em 2019, tive uma oportunidade de estagiar como professor auxiliar em uma
escola de ensino fundamental da rede publica da regido metropolitana de Porto
Alegre, Canoas/RS. Percebi que alguns professores ignoravam conversas que 0S
estudantes traziam para dentro da sala de aula, como animacgdes, filmes e séries, por

nao ser apropriado para a sala de aula. Deixavam essas tematicas apenas para o
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campo do entretenimento. Além disso, violéncias entre os educandos e bullying eram
frequentes, apesar da escola ter um trabalho para mitigar estes aspectos. O uso de

animacoes japonesas, por exemplo, era ignorado.

Aqui, vale lembrar uma caracteristica 6bvia dos animes: sdo obras artisticas
visuais; mais do que isso, sdo manifestacGes artisticas que caracterizam a
geracdo de jovens da virada do milénio, muito embora o canone artistico
literario ainda as considere subcultura. Interessante marcar temporalmente a
popularizacdo dos animes, porque eles se enquadram na vasta gama de
textos multimodais (SERAFINI, 2012), que sdo parte do desenvolvimento
tecnolégico, mais especificamente das midias audiovisuais e da internet.
(Silva; Soares, 2021, p. 115).

Apesar de ter tido um bom relacionamento com os colegas da escola, troquei
de escola e municipio, indo para uma escola de Educacédo Infantil na cidade de Séo
Leopoldo/RS. Percebi que a histdria se repetia com esses temas, porém, havia um
certo preconceito quanto a determinadas séries e animac¢des de origem oriental.
Mesmo buscando trazer para uma discussao, ndo se tornou efetivo, cabendo apenas
em observar e analisar os movimentos das professoras.

Em resumo, vi um ambiente superficial para o trabalho cooperativo, de
incompreensao e segregador nesta escola. A mecanizagdo do ensino escolar, o
racionalismo e a auséncia de uma concep¢do humanizada em todo processo de

ensino, também é retratada na seguinte aula de Histéria.

Tocou a sineta. O professor de Historia entrou na sala, mas a discusséo entre
os alunos continuou, intensa e apaixonada... Dois alunos desta sala do
Colégio de Genebra sdo espanhdis. Na noite anterior, o general Franco havia
ordenado a execucao de trés bascos oposicionistas, 0 que provocou reacdes
no mundo inteiro. Os alunos viram-se para o professor e pedem sua opiniao,
sua ajuda para compreenderem o que se passava: Agora siléncio, calem a
boca que esta na hora de comecar a aula de Histoéria... (Harper et al., 1987,
p. 63).

Em sintese, essa passagem reproduz uma ocasido vivida e ironiza uma
situacdo alegodrica que poderia ter acontecido em uma escola. Ha professores que
ignoram o que os estudantes expressam em sala de aula no que diz respeito a cultura
pop, ou melhor dizendo, no entretenimento. Alguns, inclusive, acham legal filmes da
Marvel e da DC Comics. No entanto, as animagdes japonesas caem em um limbo de
desenho caricato sO para criangcas ou no preconceito de ser algo geneérico, sem

sentido e profundidade. Ignorando que falas de motivagao, tais como: “nao perder as
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forgcas”, “seguir lutando”; “nao desistir’; “proteger meus amigos”, estao sendo ditadas
e ignoradas em ambientes escolares, ora por ndo saber como lidar com essas
animacdes, ora por ndo verem o real sentido destas animagdes japonesas.

Dessa maneira, surgiram as inquietacdes e problematicas dessa pesquisa,
provenientes da minha caminhada pessoal e profissional. Com essas preocupacdes
acerca da violéncia dentro do ambiente escolar, submeti um projeto para o mestrado
do Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo da Universidade La Salle
(PPGEDU/UNILASALLE), na linha de pesquisa 1 - Formacao de Professores, Teorias
e Praticas Educativas, aprovado e remanejado para a linha de pesquisa 3 - Culturas,
Linguagens e Tecnologias ha Educacéo, no qual ingressei em 2022, sob orientacéo
da Profa. Dra. Elaine Conte. Fui contemplado com a bolsa da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), a qual tem me possibilitado
a dedicacédo intensa a pesquisa e aos estudos acerca das animacdes japonesas na
educacdo, tornando assim, possiveis novas buscas rumo a compreensdao de

inquietacdes que estao presentes na trajetéria formativa até aqui.

2.2 Relevancia académico-cientifica e social

Para além do questionamento sobre as possibilidades que minha prética possa
impactar em sala de aula, € importante ressaltar que vivemos atualmente um
momento atipico de transformacédo e questionamentos acerca da esfera educacional
brasileira. Além disso, sdo poucas as pesquisas cientificas que abordam o olhar
pedagdgico para as praticas com as animacdes japonesas. Em uma busca em todas
as colecdes, com a palavra-chave “animés”, no portal de periédicos da Biblioteca
Eletronica Cientifica Online (Scientific Electronic Library Online - SciELO)?,
verificamos apenas sete (7) resultados, com nenhuma tematica que pensa o
fenbmeno de animagfes japonesas na educacdo, em contextos escolares ou em
praticas educacionais.

A busca por esta plataforma tem como justificativa uma exploracéo inicial da

pesquisa, onde foi possivel aproximar e relacionar algumas pesquisas que vao ao

o Disponivel em:
https://search.scielo.org/?g=animes&lang=pt&count=15&from=0&output=site&sort=&format=summary
&fb=&page=1&filter%5Bin%5D%5B%5D=scl&g=animes&lang=pt&page=1 Acesso em: 06 jan. 2023.



https://search.scielo.org/?q=animes&lang=pt&count=15&from=0&output=site&sort=&format=summary&fb=&page=1&filter%5Bin%5D%5B%5D=scl&q=animes&lang=pt&page=1
https://search.scielo.org/?q=animes&lang=pt&count=15&from=0&output=site&sort=&format=summary&fb=&page=1&filter%5Bin%5D%5B%5D=scl&q=animes&lang=pt&page=1
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encontro da tematica sobre animés e mangas no campo da educacéo, bem como as
suas principais tendéncias. Ainda assim, ampliaremos a pesquisa com o Google
Académico (Google Scholar) e o Catalogo de Teses e Dissertacdes da Coordenacéo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CTD/CAPES), a posteriori. Para
exemplificar, apresentamos o quadro 1 que foi utilizado na pesquisa para a coleta

destes dados.

Quadro 1 - Pesquisa exploratéria de artigos SciELO

Referéncias Assuntos

CUNHA, Daniel Gomes da; SILVA, Janailton
Mick Vitor da. Corpus de legendas de
animes (CorLeAni). Texto Livre, Belo
Horizonte, v. 15, p. 1-18, €38695, 2022. DOI:
10.35699/1983-3652.2022.38695

Aborda questbes de linguagem e das
tecnologias, por meio do “processo de
compilacdo de um corpus formado por
legendas de animes em portugués brasileiro,
aqui denominado Corpus de Legendas de
Animes (CorLeAni). A compilagédo deu-se ao
longo de dois Projetos de Pesquisa de
Iniciacéo Cientifica de Ensino Médio (PIBIC-
EM), 2019-2020 e 2020-2021, com bolsa do
Instituto Federal Goiano-Campus Campos
Belos. Reconhecendo que as fansubs
apresentam um grande potencial para
discussodes e estudos no ambito audiovisual,
disponibilizamos o CorLeAni de forma
gratuita, podendo ser utilizado em futuras
pesquisas com focos linguistico e tradutério”
(CUNHA,; SILVA, 2022, p. 1).

HELLER, Barbara. Cosplay e cosplayers: | Aborda questbes de  comunicagéo,

guando a cultura pop é levada a sério.
Galaxia, S&o Paulo, n. 32, p. 216-220, ago.
2016. DOI: http://dx.doi.org/10.1590/1982-
25542016205

consumo, performances e memorias nas
culturas juvenis. “O livro trabalha em mao
dupla: as memoérias das narrativas que
despertaram o0 interesse para a pratica
cosplay e seu inverso, isto €, as estratégias
pelas quais a cena cosplay garante sua
memoéria nas culturas juvenis. luri Lotman,
Paul Zumthor, Marshall McLuhan, Monica
Rebecca Ferrari Nunes, Roger Silverstone,
Mircea Eliade, entre outros, dao sustentacéo
tedrica as conclusGes dos dez autores dos
capitulos que frequentaram, entre 2012 e
inicio de 2014, os eventos dos animés em
Sao Paulo, Belo Horizonte, Rio de Janeiro e
Vitéria” (HELLER, 2016, p. 216).
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GUSHIKEN, Yuji; HIRATA, Tatiane.
Processos de consumo cultural e midiatico:
imagem dos 'Otakus', do Japdo ao mundo.
Intercom: Revista Brasileira de Ciéncias da
Comunicacao, S&o Paulo, v. 37, n. 2, p. 133-
152, dez. 2014. DOI:
https://doi.org/10.1590/1809-584420146

“Na perspectiva tedrica da Comunicagao
como cultura, este artigo tem como tema
central a dimensdo comunicacional dos
processos culturais na contemporaneidade.
O objetivo é narrar e discutir a imagem
difundida do grupo social denominado de
Otaku, carregada de ambivaléncia a partir de
sua origem no Japao e sua insergdo no
imaginario midiatizado em escala mundial”.
Com os novos modos de sociabilidade na
vida urbana, “conclui-se que o imaginario
Otaku se transforma na medida em que
segmentos da juventude em diferentes
paises, a partir de suas matrizes culturais,
reinventam processos de consumo de
produtos da cultura pop japonesa e lhes
atribuem distintos sentidos” (GUSHIKEN;
HIRATA, 2014, p. 133).

ROCHA, Maria Silvia Pinto de Moura
Librandi da. Cenas (im)préprias para
criangas? Cadernos CEDES, Campinas, V.
32, n. 86, p. 97-115, jan./abr. 2012. DOI:
https://doi.org/10.1590/S0101-
32622012000100007

“O tema deste artigo € o anime japonés
Dragonball Z e os modos como meninos —
fds de grupos socioecondmicos dispares —
produziram significagdes sobre ele. Propde-
se (1) colocar em evidéncia dois eixos
tematicos que constituem esta narrativa:
lutar-agredir (certamente sua face mais
visivel) e cuidar-proteger, a partir das
relacdes entre trés personagens — Goku,
Gohan e Piccolo (em suas posi¢cfes de pai,
filho/discipulo e mestre, respectivamente),
(2) analisar os valores que sao veiculados
nestas relacbes e (3) dar voz as leituras e
producdes de significagcbes feitas por
algumas criangas sobre estes eixos e
valores. Pretende-se, a partir disso, levantar
hipoteses sobre: (a) as razdes que fizeram
de Dragonball Z um sucesso da midia
televisiva e (b) os efeitos da posi¢cdo dos
adultos (e, em especial, dos educadores) de
qualificarem esta producdo (e/ou outras
similares) como imprdépria(s) para a infancia,
a priori” (ROCHA, 2012, p. 97).

COELHO JUNIOR, Leconte de Lisle;
GONGCALVES, Gabriela Maria Ramos.
Cultura pop japonesa e identidade social: 0s
cosplayers de Vitéria (ES). Psicologia &
Sociedade, v. 23, n. 3, p. 583-591, dez.
2011. DOI: https://doi.org/10.1590/S0102-
71822011000300016

“Estudo enfoca a identidade social formada
a partir de um grupo de cosplayers do
Estado do Espirito Santo. Os cosplayers sédo
pessoas que se travestem com roupas de
personagens de mangas (revistas em
qguadrinhos de origem japonesa), animes
(desenhos animados de origem nipdnica) e
games diversos. Essa prética esta suportada
pela cultura popular japonesa inserida no
meio social capixaba. A amostra contou com
12 informantes, com média de idade de
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18,66 anos. Os principais resultados
provenientes da midia nipbnica em
detrimento de outras sdo basicamente que
os atributos psicolégicos das personagens
escolhidas aparentemente mantém uma
pequena superioridade sobre outros
aspectos ao se decidir por uma personagem.
E finalmente essas pessoas sentem-se
como sendo formadoras de um grupo social

que se baseia em duas categorias
estruturais interativas: Performance e
Diverséo que podem ser consideradas

tipicas da sociedade de entretenimento da
cultura de massas” (COELHO JUNIOR;
GONCALVES, 2011, p. 583).

MAFRA, Clara. Jesus Cristo senhor e
salvador da cidade: imaginario crente e
utopia politica. Dados, v. 49, n. 3, p. 583-
613, 2006. DOI:
https://doi.org/10.1590/S0011-
52582006000300006

“O autor discute uma portaria municipal
assinada pelo obscuro prefeito de uma
cidade do estado de Rondonia, Brasil, pela
qual declara Jesus Cristo 0 Unico Senhor e
Salvador da cidade, a fim de explicar
algumas das tensdes vividas por um pais de
sistema politico republicano em expansao
de sua vida democrética. [...] os nedfitos
instrumentos  republicanos  apropriados
movidos por sentimentos vagos e
indeterminados, que resultam em uma
imaginacdo trabalhada de acordo com
habilidades infundidas” (MAFRA, 2006, p.
612).

SANCHEZ, Fernanda. A reinvencdo das
cidades na virada de século: agentes,
estratégias e escalas de acdo politica.
Revista de Sociologia e Politica, n. 16, p. 31-
49, jun. 2001.

“Tomando como pano de fundo a
globalizacdo, o presente artigo procura
mostrar que as mudancas impulsionadas por
este fendbmeno ndo se restringem ao mundo
econbmico, mas afetam a producdo do
espaco urbano e atingem diretamente a
formulacao e legitimacao de paradigmas nas
politicas urbanas. Diante dessa
constatagdo, procurou-se enfatizar a mutua
dependéncia entre o0s procedimentos
materiais e simbdlicos tomados aqui como
estratégias de agentes envolvidos nos
processos de reestruturacdo urbana. A
abordagem proposta enfatiza a articulagéo
entre os interesses globais e a formacéao de
um mercado mundial de cidades”.

Fonte: Elaborado pelo autor, com os dados da pesquisa (2023).

Cabe notar que as ultimas duas referéncias do quadro, de 2001 e de 2006, nao
abordam a questdo de animés, mas foram rastreadas pelo sistema em razdo da

traducdo para outra lingua. As convergéncias nos estudos acima indicados estéo
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relacionadas a linguagem da cultura pop japonesa e sua identidade social
(significacdes), bem como as questdes de consumo cultural e midiatico via tecnologias
digitais da comunicagao. Por sua vez, as caréncias e lacunas identificadas nessas
producdes, em termos de contribuicdo para o campo especifico desta investigacgéo,
nos levam a concluir que as escolas vivem um momento em que é necessario
compreender melhor os diferentes discursos e praticas no campo da formacao
humana e social, possibilitando novos olhares ao fenébmeno das animagdes japonesas
na educacao, garimpando novas abordagens e linguagens para pensar praticas
educativas e seus processos na construcéo de saberes pedagogicos.

Em virtude do afastamento social ocorrido em 2020, um novo modelo
educacional se instaurou no pais e no mundo todo. Formacdes, palestras, seminarios
e outras atividades surgiram com o objetivo de orientar os professores e estudantes
para o novo modelo de ensino que surgiria: 0 modelo a distancia. Mesmo que tivesse
tais apoios e formacbes, os professores colocaram em pratica o reforco das
informacdes ja existentes dentro da escola, bem como as desigualdades e as
exclusbes que as tecnologias digitais reforcam na rede publica.

Um dos principais itens que possibilitam o acesso a internet, foi o celular, sendo
0 equipamento mais utilizado na pandemia. Isso se deve, em parte ao seu custo-
beneficio, muito mais barato que computadores, notebooks e tablets. Além disso, o
celular é um dispositivo mais adequado para a rapidez da conversacao entre as
pessoas, seguido por conversas de voz e video e visualiza¢do de videos, inclusive a
programas, seéries e filmes (88,4%); e, por ultimo, enviar ou receber e-mail (61,5%),
conforme o gréfico informado do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)

abaixo.
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Imagem 1 - Equipamento mais usado para acessar a internet

Internet

Equipamento utilizado
para acessar (2)

2018 2019
=
o 98,1% 98,6%
Micro-
B2 = 50,74 46,2%
3 Jrueusse 23,1% 31,9%
E_I e 12,0% 10,9%

(2) Por pessoas de 10 anos ou mais de idade.

Fonte: IBGE, 2020.

Percebemos que o celular é, de fato, o meio mais utilizado e barato em
comparacao a outros dispositivos eletrénicos, como computadores, televisao e tablet.
Isso porque, durante a pandemia, a troca do brincar na rua, ganhou lugar na sala de

estar, quarto ou cozinha, juntamente com os celulares em méaos.

Imagem 2 - Principais usos da internet

&
Finalidade do

acesso a Internet
2018 2019

Enviar ou receber
e magen & 95,7% 95,7%

Cc?_'nvarsdar pé.hr
vozouvideo 88, 1% 91,2%

Assistir a videos,

indusiveprogramzz. 86,1% 88,4%
recoberemal 63,2% 61,5%

r
1 Motivo para néo usar
1

: Em 2019, 75,4% dos que ndo acessavam !
! alegaram nao saber usar-l4 ou falta de interesse ;

-

{3) Por aplicativos diferentes de e-mail.

Fonte: IBGE, 2020.
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Tais dados corroboram ao indicarem que muitas pessoas utilizam seus
celulares como dispositivo tecnolégico no seu cotidiano, aumentando muito em
decorréncia da pandemia. Porém, essa realidade néo foi e ndo € para todos, uma vez

gue 0 uso maior ocorreu nos meios urbanos, enquanto no rural foi baixa.

Grafico 1 - Uso de internet

Domicilios em que havia utilizacio da Internet,
por situagdo do domicilio (%)

82,7
Brasil 86,7
55,6

e L .
..

MNordeste

76,0
38,4
74,3
81,
51,9
87,3
Sudeste 88,8
64,6

849
Sul 87,5
67,2

6,4
Centro-Osste _BBB‘9
62,1

B Total [ Urbana I Rural
Fonte: IBGE, 2020.

Essas diferencas s6 destacam que ainda ndo temos uma infraestrutura que
proporcione uma equidade de internet a todos. Sendo assim, 28,2 milh6es de pessoas
no Brasil ndo utilizaram a internet em 2021, ou seja, 15,3% da populacdo acima dos
10 anos. Libaneo (2001) traz algumas consideracdes relevantes que vao ao encontro
destas pesquisas, ao questionar quais objetivos interceder para a escola publica hoje.
Frente as caracteristicas da sociedade contemporanea, da diversificacdo das praticas
educativas e, consequentemente, da ampliacdo do conceito de educacédo e
pluralidade cultural, genuinamente pedagdgica: “[...] a escola é ainda a chance de
acesso ao mundo do conhecimento, para fazer frente ao mundo da informacao.
Informacéo e conhecimento sdo termos que andam juntos, mas nao se equivalem”.
(Lib&neo, 2001, p. 20).

Nesse entendimento, € preciso reconhecer que as tecnologias digitais estao
provocando mudangas nos métodos tradicionais de ensino. Entretanto, é preciso ter
ciéncia de que “[...] a informac&o € um caminho de acesso ao conhecimento, € um

instrumento de aquisicdo de conhecimento, mas, por si sO, ndo propicia o saber”
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(Libaneo, 2001, p. 21). Sendo assim, € necessario que o profissional da educacéo
proponha uma abordagem critica do uso das tecnologias digitais em consonancia com

as exigéncias da sociedade do século XXI.

A globalizacdo dos mercados, revolucdo na informatica e nas comunicacdes,
transformagfes dos meios de producdo e dos processos de trabalho e a
alteracdo no campo dos valores e atitudes s&o alguns ingredientes da
contemporaneidade que obrigam as nag¢Bes a constituir um sistema
mundializado de economia. (Libaneo, 2008, p. 195).

Nesse cenario, os dispositivos digitais tornam-se relevantes no impacto desta
pesquisa. Isso ocorre porque os celulares, smartphones e tablets sdo aparelhos de
facil acesso, comparados a um computador, notebooks e laptops. Além da sua fungéo
de comunicacdo entre as pessoas, tais dispositivos transfiguram-se em um refagio
para o entretenimento. Aplicativos de streaming, tais como, Netflix, Prime Video,
Disney+, Crunchyroll, YouTube, etc., sdo exemplos de entretenimento audiovisual
presentes nestes dispositivos. A era digital ou da informacé&o faz com que as relacdes
humanas se tornem dindmicas e fluidas em uma rede de comunicagcdo global e
horizontal (Castells, 2021).

Conforme Bergmann et al. (2021), o mundo globalizado reflete no ambiente
escolar, na maneira como os educandos incorporam as linguagens tecnolégicas no
cotidiano com facilidade. Isso faz com que suas capacidades intelectuais, sensoriais,
emotivas, objetivas e sociais ganhem novas referéncias, em termos de tecnologias de

interacdo humana.

Além disso, a presenca da internet proporcionou novos espacos de
expressédo cultural e intelectual, permitindo aos jovens mais autonomia para
acessar, produzir e compartilhar seus préprios conteados (VEEN;
VRAKKING, 2009). Se antes a maior parte da informacdo estava
monopolizada pelas midias e pelas instituicdes publicas, com o acesso a
internet esses jovens tém hoje mais oportunidades para deixar de ser meros
receptores e/ou consumidores e se tornar também produtores do
conhecimento, o que foi intensificado pelo desenvolvimento dos aplicativos,
[...] pequefios programas informaticos que pueden descargarse e instalarse
en teléfonos inteligentes y tabletas, y que permiten a los usuarios ejecutar
diferentes tareas (VAZQUEZ-CANO, 2019), acessando de modo rapido e
direto midias com diferentes recursos. (Bergmann et al., 2021, p. 3).

Toda essa mudanca global reflete diretamente na sala de aula, exigindo novas
formas de comunicagéao, linguagem, metodologias e aprendizagens sociais evolutivas.

Isso reflete muito no que Paulo Freire (2005) propbe: uma relagédo de poder entre
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educador e educando que sai de uma dessintonia e coloca 0s sujeitos em uma mesma
posicdo, uma situacao de horizontalidade, em que ninguém é melhor que ninguém.
Pela cultura da liberdade, todos sao aprendentes pela interdependéncia, criticando a
educacdo bancéaria. Sendo assim, ndo existe pessoa absolutamente inculta, pois o
sujeito se torna humano expressando-se, dizendo o seu mundo.

Fica claro que as transformacgdes sociais, politicas, econémicas e culturais do
mundo contemporaneo impactam os sistemas educacionais e os de ensino. Tudo iSso
tem exigido que as realidades do mundo estejam articuladas a outras iniciativas,
perspectivas didaticas e pedagadgicas, para dar conta da complexidade dos processos
de humanizacdo na educacdo escolar. E por meio do Mestrado que procuro me
aprofundar cientificamente.

A dissertacdo que toma 0s mangas e 0s animés como aliados dos processos
educativos dialoga com a escola democratica no atual cenario social, 0 que merece
ser destacado. Isso ocorre porque, além da préatica educativa, os fundamentos e os
processos educacionais devem ser abordados, em sua plenitude. Contemplar a
educacdo em suas varias dimensdes e matizes € indispensavel ao planejamento
participativo, de forma mais plena e democratica.

O momento atual nos convida a refletir acerca das novas propostas e
metodologias que qualifiguem os processos culturais e sociais em sua pluralidade,
buscando tornar uma educacao mais igualitaria, inclusiva e néo violenta. Uma vez que
criancas e jovens assistem animacfes japonesas, elas encontram um refugio do
cotidiano violento para uma visao colaborativa, visto que tais obras do entretenimento
estdo recheadas de nuances de empoderamento, perseveranca e narrativas (mesmo
gue fantasiosas) da nossa realidade.

Perdas de entes queridos, um amigo que estd numa condicdo ruim, pais
ausentes e familias desestruturadas, fazem parte destas histérias e seus personagens
principais enfrentam essas intempéries com perseveranca e determinacao, tornando-
as obras singulares (Meireles, 2003). Nas animacdes japonesas, existem herdis e
heroinas que representam uma miniatura da vida dos leitores (Meireles, 2003). Essas
apropriagbes retratam diversas interpretacdes e significados em suas narrativas,
sendo capaz de promover debates pertinentes para o desenvolvimento critico por

meio do ladico. Isso corrobora ainda mais com a importancia dessas tematicas que
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servem de inspiracdo as criancas e jovens por meio das animacbes, e que
praticamente nunca sao abordadas em escolas.

A mesma autora expbe que elementos como religido, sexualidade,
derramamento de sangue, mortes injustificadas e elementos sobrenaturais se
sobressaem aos olhos ocidentais e nos fazem experimentar uma visao diversa da que
temos. Isso possibilita um leque de saberes e um aumento da tolerancia a diversidade
cultural, que tanto presenciamos nos dias atuais. Sendo assim, o ambiente escolar
precisa ser plural e acolhedor aos diferentes conhecimentos culturais, criando
possibilidades de fazer um ambiente mais humano, sensivel, acolhedor, inclusivo, ndo
violento e democratico.

Um exemplo a ser destacado sédo alguns personagens que, dentro de seus
universos, abordam temas como abandono, rejeicdo e até mesmo bullying praticado
por um amigo, turma ou sociedade. Assim, esses personagens carregam um
sentimento de justica social, de liberdade, de inclusdo de todos, de participacdo na
construcdo do saber, de democratizacdo da cultura, de dialogo com as diferencas e

de uma virtude moral muito forte. Em outras palavras,

O personagem mostra ser resiliente em diversos aspectos sejam sociais ou
pessoais, pois nasceu sem a presenca de seus pais, mora sozinho em uma
casa subsidiada pela vila (governo local) e sofre uma grande rejeicdo e
negligéncia da vila em que ele esta inserido, pois os adultos recebiam ordens
dos ancides instruindo os mesmos a manterem seus filhos longe do contato
com o personagem. Sendo assim, ele é excluido do convivio social, mesmo
com todos estes aspectos, Naruto busca incessantemente o reconhecimento
daquela sociedade e fara qualquer coisa para proteger eles, pois a aldeia € a
sua Unica casa, o seu lar, tendo assim como obijetivo ser o lider de sua aldeia

e mostrar seu valor. (Funakura, 2021, p. 153).

Os mangas e animés tém uma grande importancia como forma de expressao
artistica e intercambio cultural, alcancando um publico diverso e cada vez mais amplo.
Eles também s&o incorporados as praticas pedagogicas de diversas formas,
dependendo da abordagem e dos objetivos educacionais. Dentre as possibilidades,
listamos algumas propostas coletadas de autores como Silva e Soares (2021),
Rodrigues e Rocha (2018), Rocha (2009), Santoni (2017), que apresentam
abordagens diversas sobre o uso de mangas e animes nas praticas pedagogicas
brasileiras, incluindo metodologias, recursos, propostas de trabalho e reflexdes sobre

a interseccgao entre a cultura pop japonesa e a educacao, a saber:
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a) Estimulo a leitura e escrita: Os mangas podem ser utilizados para incentivar
a leitura e a escrita em diferentes cenarios, utilizando as histdrias e personagens para
criar atividades de interpretacéo de texto, produgcéo de resumos, criagao de fanfics,
entre outras especialmente entre criangas e adolescentes.

b) Desenvolvimento da criatividade e imaginacao, especialmente em atividades
de desenho, criacdo de personagens e producdes variadas nas praticas pedagodgicas.

c¢) Trabalho com temas culturais relacionados ao Japao e outros paises, como
historia, geografia, costumes, entre outros, além de mobilizar a formacdo da
identidade e de comunidades de fds em todo o mundo, tendo em vista que 0s
personagens e histérias sdo capazes de criar lagos emocionais com o publico, que se
identifica e se conecta com as mensagens, a partir da apreciacdo dessas obras.

d) Discussao de temas atuais e relevantes que abordam o meio ambiente,
direitos humanos, diversidade, entre outros, para incentivar a discussao e reflexdo
sobre esses temas em sala de aula.

e) Estimulo ao (re)conhecimento de idiomas com as historias e personagens
para criar atividades de vocabulario, gramética, prontncia e como forma de arte e

cultura pop, promovendo a cultura do dialogo em todo o mundo.
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3 PROBLEMA E OBJETIVOS DA PESQUISA

O contexto de violéncia, desatencédo, desinteresse e, principalmente evasao
escolar, ainda é muito significativo na maioria das escolas brasileiras. Cabe a nés
restaurar os lagos de resiliéncia e alteridade no ambiente escolar, uma vez que os
estudantes chegam as escolas apos um distanciamento fisico, com mudancas na vida
social e uma desastrosa politica de combate a pandemia de 2019. Tal cenario trouxe
problematicas cognitivas e um desequilibrio emocional, que demandam ac¢fes
antirracistas e decolonizadoras de preconceitos para o0 restabelecimento da
convivéncia no ambito educacional. Ou seja, as escolas precisam reconstruir as
experiéncias esquecidas em tempos de pandemia.

Somando a isto, a pesquisa realizada em 2021, pelo Fundo Internacional de
Emergéncia das NacGes Unidas para a Infancia (UNICEF)® traz um breve
comparativo em sua apresentacdo, mostrando que o Brasil vinha garantindo o acesso
de cada crianca e adolescente a educacdo. De 2016 até 2019, o percentual de
meninas e meninos de 4 a 17 anos na escola vinha crescendo no pais (UNICEF,
2021). Ainda que esse acesso tenha ocorrido a passos lentos, a desigualdade social
continua presente, em 2019, aproximadamente 1,1 milhdo de jovens, entre criancas e
adolescentes em idade escolar (4 a 17), estavam fora da escola, afetando e
acentuando ainda mais quem vive em situacao de vulnerabilidade. Com a chegada da
pandemia no Brasil, no inicio do semestre de 2020, o cenario é entristecedor.

Entdo chegou a pandemia da Covid-19. E a desigualdade e a exclusédo se
agravaram ainda mais. Com escolas fechadas, quem ja estava excluido ficou
ainda mais longe de seu direito de aprender. E aqueles que estavam
matriculados, mas tinham menos condi¢cdes de se manter aprendendo em
casa — seja por falta de acesso a internet, pelo agravamento da situacdo de
pobreza e outros fatores — acabaram tendo seu direito a educacgéo negado.
(UNICEF, 2021, p. 5).

Correndo o risco de regredir duas décadas no acesso de criancas e jovens a
educacdo, torna-se crucial investir na inclusdo escolar e na recuperacdo da

aprendizagem, mesmo sem o0 incentivo centralizado do governo. Cabe as

10 UNICEF. Fundo das Nagées Unidas para a Infancia. Cenario da Exclus&o Escolar no Brasil: um alerta
sobre os impactos da pandemia da COVID-19 na Educagdo. Brasil, Cenpec Educacao, abril 2021.
Disponivel em: https://www.unicef.org/brazil/media/14026/file/cenario-da-exclusao-escolar-no-
brasil.pdf Acesso em: 05 abr. 2023.
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organizacdes educacionais do estado e municipais lidar com as acfes seguras que
sdo pertinentes ao cuidado das escolas. Um outro levantamento realizado pela
UNICEF, em setembro de 2022, ressalta que os educandos estao contentes em estar
presencialmente em sala de aula, o0 que mostra uma esperanca em relacdo a

continuidade dos estudos de meninos e meninas, conforme mostra o grafico abaixo.

Grafico 2 - Percepcdes sobre as aulas

Percepcto sobre as aulas que estdo frequentando

Estd interessado nos estudos 84 8 7 Concorda

Classes:
DE: 77%

AB: 61%

Esta se sentindo animado 71 12 18
Faixa etaria:
11a14:76%

- o,
Esta se sentindo independente para realizar as 15a19:64%

atividades escolares O 2 2l

Concorda
Esta se sentindo otimista com o futuro 70 10 19 ——» | Norte: 74%
Sul: 65 %

W Concorda M Ndoconcorda nem discorda M Discorda Ndo sabe / Ndo respondeu

Base: Respondentes que estdo frequentando a escola (974)

»

uni Cef €8}  B86) Em relagdo as aulas que vocé esta frequentando, vocé concorda, no concorda nem discorda ou discorda que: { RU) 13 ‘ \pec pusban

Fonte: UNICEF, 2022.

Ao buscar dados nos portais do Ministério da Educacdo (MEC), ndo ha um
estudo ou pesquisa que articule os impactos causados pela Covid-19 em 2020 até o
atual momento, entre instituicdes, tais como: falta de acesso ao ensino remoto,
aumento das desigualdades sociais, combate a evasdo de alunos, defasagem de
aprendizagens, ac0es para a recuperacao da aprendizagem de criangas e jovens,
atencado a formacéao e carreira de professores ou alimentacao nas escolas. Aspectos
esses gque sdo importantissimos para o desenvolvimento de uma escola ativa e
democratica, entendendo que o trabalho pedagdgico passa do individual para o
coletivo e se relaciona ao uso social das linguagens e dos processos formativos. Além
disso, a escola também precisa debrucar-se sobre o ensino do letramento digital e
dos artefatos paradidaticos das animacdes japonesas. Um artigo recente de Hermann
(2023) traz uma critica aos radicalismos do periodo pandémico na escola que nada

tem a ver com as relagdes vitais, 0 encanto e 0 entusiasmo entre 0s sujeitos.
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A crise instaurada altera os modos de vida e de producéo do conhecimento,
pondo em risco o pluralismo das diferentes perspectivas, especialmente pelo
refluxo das ciéncias humanas, em favor de solu¢cdes meramente inovadoras,
do ponto de vista mercadolégico. Ainda nesse contexto situam-se as
tecnologias da informacé&o e de inteligéncia artificial, que, a despeito de suas
poténcias, dependendo da forma como s&o apropriadas pela gestédo
educacional, insinuam uma solucdo facil e rapida e, embora resolvam
problemas especificos de circunstancias determinadas como foi o caso do
ensino remoto durante a pandemia da covid-19, desprezam a base interativa
da educacdo e também afetam muitas de nossas capacidades, desde
a memoéria, passando pela atencdo até o pensamento!l. (Hermann, 2023,

p. 4).

Como forma de resisténcia a esses conflitos, caréncias sociais e
fragmentacdes deste periodo, buscamos ir ao encontro dos interesses e perspectivas
gue os estudantes tém ao retornar para as suas respectivas escolas, ampliando o
interesse e potencializando suas relacdes interpessoais e socioemocionais, dentro do
ambiente escolar, visando o convivio interativo e respeitoso. Ou seja, aproveitar que
alunos que estéo interessados nos estudos, continuem interessados por meio de
materiais paradidaticos, como 0os mangas e animés, confluindo com a leitura,
animacao e independéncia para a realizacdo das atividades escolares, bem como
para promover a autonomia ao realizar as tarefas escolares e otimismo com o seu

futuro.

Considerando que as réapidas solu¢cdes mercadolégicas alienam as
complexas questdes envolvidas no processo de formagéo, somos forcados a
constatar que velhos problemas ressurgem naquilo que se apresenta
como novo, sendo, na verdade, expressdo do desenvolvimento de uma
dindmica histérica que vem se fortalecendo através de sucessivas
reformas educacionais - no caso da educacdo brasileira, esse movimento
inclui desde a reforma de ensino no periodo da ditadura militar, Lei 5692 de
1971 até a atual reforma do Ensino Médio, Lei n° 13.415, de 2017 - que
insistem em ceder a uma profissionalizacdo ligeira para atender interesses
do mercado, dissimuladas no aceno de garantir emprego, deixando a
educacdo empobrecida, afastada dos genuinos interesses formativos quanto
a promoc¢do do desenvolvimento de uma personalidade livre, da curiosidade
intelectual, do autoconhecimento; ou seja, sujeitos capazes de constituir-se a
si mesmos e fazer suas préprias escolhas. (Hermann, 2023, p. 4-5).

L “Carr (2011, p. 225), no livro A geragéo superficial: o que a Internet esta fazendo com nosso cérebro,
destaca que, apesar dos beneficios promovidos pela Internet, ha um preco a pagar, especificamente
em relagdo as capacidades intelectuais: “As ferramentas da mente amplificam e por sua vez amortecem
as mais intimas, as mais humanas das nossas capacidades naturais - aquelas da razéo, percepc¢ao,
memoéria e emogao”. Entre os estudos empiricos apresentados no livro, o estudo clinico na area de
psicologia de Van Nimwegen indica que quanto mais dispensamos tarefas cognitivas simples e 0 uso
da memodria - pelo emprego de software - mais reduzimos a capacidade do cérebro para criar estruturas
estaveis de comportamentos - esquemas - que possam vir a ser aplicadas em outras situagdes”
(Hermann, 2023, p. 4).
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Diante disso, preenchemos algumas lacunas do curriculo formal que ndo séo
alcancadas no cotidiano escolar. Frente a isso, surgem alguns questionamentos sobre
este periodo singular em nossa sociedade: Que tipo de formacdo, pesquisas e
referéncias estdo sendo mobilizadas com os mangas e animés japoneses? De que
forma a escola tem pensado e atuado no restabelecimento das relacdes
socioemocionais dos sujeitos? Quais inquietudes, dificuldades, estratégias e
demandas séo trazidas e anunciadas nas pesquisas em torno da convivéncia em sala
de aula?

Apresentado o contexto plural desta investigacdo com base na realidade
contemporanea, desenhamos o0 seguinte objetivo geral: - Mapear as producdes
cientificas dos ultimos 10 anos (2013-2022), no portal do Catalogo de Teses e
Dissertacdes da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CTD/CAPES), em torno das praticas pedagdgicas de mangas e animacgdes
japonesas, buscando problematizar as principais tendéncias, suas formas de
manifestacdo didatico-pedagdgica em contextos escolares brasileiros e para o0s
desdobramentos deste, elencamos como objetivos especificos: - Analisar as
experiéncias realizadas no conjunto das pesquisas rastreadas, para verificar os
conflitos presentes em contextos escolares, utilizando personagens de animés
japoneses. - Compreender as possiveis lacunas existentes nestas pesquisas para
potencializar caminhos metodoldgicos futuros.

Sendo assim, é imprescindivel um mapeamento panoramico destas producdes
cientificas para a revisdo e elaboracdo de metodologias que visam o estimulo de
concepcdes humanas no ambito didatico-pedagdgico. Esse mapeamento torna-se um
importante indicador para o desenvolvimento de intervencbes no que tange as
dimensdes socioemocionais. Essa organizacao tedrica tem intuito de possibilitar ao
leitor a compreensao e contextualizacdo atualizada da temética abordada, a partir das
problematicas, dos objetivos tracados, do desenho metodoldgico e da justificacao

tedrica que sustenta 0os prognosticos possiveis resultantes desta dissertagao.
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4 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresentamos os principais teéricos que alicercam as reflexdes
e as interpretagbes conceituais em torno das animagdes japonesas e a educacgao
brasileira. Este tdpico esta subdividido em trés partes: a primeira trata da histéria dos
mangas e animés e seus impactos na cultura ocidental; a segunda, dos apontamentos
de autores da area da psicologia, antropologia e educacao; e a terceira, dos debates

sobre a importancia do desenvolvimento socioemocional no campo da educagao.

4.1 Historicidade dos mangas e animés japoneses: principais conceitos e impactos

na sociedade ocidental

Aqui estdo apresentados alguns dos autores principais que lancam seus
estudos sobre os aspectos da cultura japonesa e suas nuances que marcam
geracbes, especialmente Luyten (2012) e Sato (2007). Ambas orientam este
referencial com seus amplos conhecimentos sobre manga e animés. Em seguida,
mencionamos outros autores secundarios que se fazem presentes nos estudos
académicos.

Para retomar 0s conhecimentos sobre 0os conceitos de manga e animé, cabe
destacar que o termo manga é o que conhecemos como histérias em quadrinhos
(HQs) em japonés. Conforme Sato (2007), € o resultado da unido dos ideogramas
man (humor, algo que nao é sério) e ga (imagem, desenho), ou seja, para 0S
japoneses tudo e qualquer coisa de historia em guadrinhos, seja japonés ou nao, é
chamado de manga. Sendo assim, existe uma diversidade de mangéas para todos os
publicos: homens, mulheres, criancas, adolescentes, didaticos, eroticos, entre outros.

Quanto ao animé tem como significado animacdo em japonés, € a forma
contraida da palavra animagdo em inglés (animation), da qual deriva a versao
animeeshon (SATO, 2007), isto &, para os japoneses, qualquer desenho animado ou
animacao € um animé. Em outros termos, 0 animé é a adaptacdo do manga para o
delineamento técnico da animacédo, carregando as caracteristicas cinematograficas
de uma producao de filmes.

Para que fique claro, nem todos os desenhos animados sdo animés, mas
alguns animés podem ser chamados de desenhos animados, isto é, ha excec¢des em

algumas produces, mas a diferenca esta em suas construcdes e em seu objetivo. O
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animé produzido no Japao e voltado para o publico japonés engloba elementos da
cultura japonesa. Em vista disso, o animé pode atrair um amplo publico, incluindo
criancas, mas este tem uma restricdo de idade. Ja os desenhos animados ocidentais
sdo voltados apenas para criangas e sao frequentemente carregados de satiras,
diferente dos animés que tem uma escala maior de géneros e temas. O animé tem
uma narrativa consistente ao longo de seus episodios, resultando em temporadas,
longas ou curtas.

Ja os desenhos animados séo livres de um enredo continuo, abordando um
formato episddico, contando uma histdria Unica ou independente. Os personagens dos
desenhos animados sdo frequentemente construidos em situacdes que
desconsideram a realidade, com caracteristicas e dramatizacdo exageradas, como
maos com trés dedos, cores e tons de pele estranhas, formatos de rostos diversos e
temas que ndo abordam temas sensiveis e associados a traumas, morte, moralidades
e luto. Os animés, mesmo que nao sejam realistas, geralmente apresentam alguma
semelhanca com a realidade e com os seres humanos. Outra caracteristica comum
dos animés, especialmente nos ultimos anos, é o hiper-realismo com o cenario e 0
vocabulario (Brito, 2011).

O termo animé surgiu no Japao no pés-guerra, a partir da década de 50. O
impacto do Japdo no mundo é imensuravel na contemporaneidade. As tecnologias
japonesas estdo presentes em todo lugar, dentro de nossas casas, como carros,
televisdo, lampadas, celulares, equipamentos domésticos e eletrdnicos e as roupas.
A influéncia da cultura japonesa se estende para a qualidade do ambiente de trabalho,
como no exemplo dos 5s'?, e para outras formas de trabalho e renda, que impulsionam
muitas economias de paises em desenvolvimento.

Para Luyten (2011), o manga é um dos ramos mais importantes do Japao, pois

12 Conforme o site do Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE), o método
5s é um mecanismo de gestdo empresarial que tem como objetivo a melhoria da qualidade do ambiente
de trabalho, a reducéo do desperdicio (material e também o desperdicio de energia dos funcionarios)
e 0 consequente aumento na produtividade. Ele surgiu ap6s a Segunda Guerra Mundial, quando o
Japéao enfrentou a dificil missdo de se reerguer economicamente. O crescimento pds-guerra foi tao
impressionante que o fendmeno foi chamado de “milagre econdmico japonés”, mas um dos fatores que
auxiliou nesse processo foi o0 Método 5s. O 5s, que em portugués foi traduzido como “cinco sensos”,
vem de cinco palavras japonesas que constituem os pilares do método: Seiri (utilizacdo), Seiton
(organizagdo), Seiso (limpeza), Seiketsu (higiene) e Shitsuke (disciplina). Disponivel em:
https://lwww.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ufs/ms/artigos/como-0-metodo-5s-garante-o-sucesso-
da-sua-
empresa,afaa6333a2fdb710VgnVCM100000d701210aRCRD#:~:text=0%2055%2C%20que%20em%
20portugu%C3%AAS,)%20e%20Shitsuke%20(disciplina).


https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ufs/ms/artigos/como-o-metodo-5s-garante-o-sucesso-da-sua-empresa,a0aa6333a2fdb710VgnVCM100000d701210aRCRD#:~:text=O%205s%2C%20que%20em%20portugu%C3%AAs,)%20e%20Shitsuke%20(disciplina).
https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ufs/ms/artigos/como-o-metodo-5s-garante-o-sucesso-da-sua-empresa,a0aa6333a2fdb710VgnVCM100000d701210aRCRD#:~:text=O%205s%2C%20que%20em%20portugu%C3%AAs,)%20e%20Shitsuke%20(disciplina).
https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ufs/ms/artigos/como-o-metodo-5s-garante-o-sucesso-da-sua-empresa,a0aa6333a2fdb710VgnVCM100000d701210aRCRD#:~:text=O%205s%2C%20que%20em%20portugu%C3%AAs,)%20e%20Shitsuke%20(disciplina).
https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ufs/ms/artigos/como-o-metodo-5s-garante-o-sucesso-da-sua-empresa,a0aa6333a2fdb710VgnVCM100000d701210aRCRD#:~:text=O%205s%2C%20que%20em%20portugu%C3%AAs,)%20e%20Shitsuke%20(disciplina).
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€ muito presente no dia a dia das pessoas, desde em manuais de objetos eletrénicos
até as normas de grandes empresas. Pelos estudos da autora, a razdo dos mangas
estarem tdo presentes no cotidiano japonesa, é que o Japédo € a Unica grande nacao
do mundo a ter uma clausula em sua constituicdo renunciando a guerra e proibindo a
manutencdo de forcas de combate aéreas, navais ou terrestres (Luyten, 2012). Os
mangas produzidos no pos-guerra ndo abordam o tema bélico, portanto, a
agressividade foi direcionada para as histérias em quadrinhos que focavam em
esportes, boxe e luta livre, que expressam hostilidade.

A autora também apresenta que um dos principais motivos do alto consumo de
mangas € o trabalho incessante na busca de melhorias para o pais, que se encontrava
na miséria depois da guerra, com altas jornadas de trabalho e baixos salarios. As
criangas e jovens estudavam muito, além de poderem adquirir mangas de baixo custo,
feitos de papel jornal. Outros dois fatores contribuiram para o grande consumo de

revistas em quadrinhos.

Um deles foi a publicacdo de revistas do tipo underground, ou marginais,
chamadas akai hon (livros vermelhos), mas sem o contetdo politica erético
gue caracterizou dessa modalidade norte-americana. Essas revistas eram
publicadas em Osaka, o grande centro tradicional rival de Téquio, e vendida
nas ruas por ambulantes. Esse tipo de publicacdo de oportunidade a muitos
desenhistas, especialmente Tezuka Ossamu, que, na época estudante de
medicina, editou seus primeiros trabalhos, passando a ser conhecido. Hoje
Tezuka é um dos quadrinistas mais famosos do Japao. Outro fato também
ocorrido em Osaka, foi a publicacdo de revistas de quadrinhos
exclusivamente para organizagBes que funcionavam por sistema de
empréstimos a pre¢os muito baixos. Em 1950, havia 20 mil empreendimentos
do género no Japéo, possibilitando um tipo de laser barato do pés-guerra e
incentivando o habito da leitura de quadrinhos. (Luyten, 2012, p. 19).

Além das condi¢8es socioecondmicas, outro fator importante para a adeséo do
consumo de mangas no Japao é a importancia do imagético (figurativo) na cultura
oriental, presente na sua escrita em forma de ideogramas (kaniji), que sdo baseados
em figuras e imagens. Essa sequéncia de imagens presentes na escrita japonesa, se
assemelham as imagens sucessivas das historias em quadrinhos. Conforme Luyten
(2012, p. 21), “ha, portanto, uma continuidade: o0 mesmo traco de tinta e 0 mesmo
deslocamento linear do olhar, a linha da narrativa. Dessa maneira, 0s japoneses se
acostumaram a visualizar muito mais as coisas do que nds, ocidentais.” Somados a
essas caracteristicas de escritas e fatores socioecondémicos, € certo afirmar que no
mundo do trabalho no Japao é arduo e cansativo, o que contribui para o consumo de

mangas.



44

O conjunto de fatores mencionados exerce uma carga de tensdo que comeca
desde a infancia e se estende até a maturidade. O individuo conta com
poucas oportunidades para sair do rigido controle da sociedade. Como as
histérias em quadrinhos poderiam exercer alivio a essa tensdo e a esse
estresse no Japdo? Uma das explicacbes pode ser encontrada nas
personagens do manga, que, ao contrario dos super-herois produzidos no
ocidente séo herois concebidos a partir do mundo real nos quais as pessoas
podem encontrar, além de uma espécie de miniaturas de suas vidas, o0s
ingredientes para vivenciar suas fantasias. S8o abundantes e oferecem uma
valvula de escape silenciosa, afeita aos japoneses, que preferem reprimir e
interiorizar seus sentimentos. Os mangas se solidarizam com o leitor: as
personagens lutam, amam, brigam, aventuram-se, viagem e até exercitam-
se por ele. A relacdo intima entre a personagem e o leitor o faz se esquecer
das longas horas nos trens, do trabalho mon6tono e mecénico nos escritérios,
do inferno do vestibular, das casas apertadas e da multiddo nas ruas, e da
energia para o dia seguinte. (Luyten, 2012, p. 30-31).

No contexto historico contemporaneo, o Japdo foi o pais que mais se
aproximou da aniquilacdo, o Unico a receber atagues nucleares durante a Segunda
Guerra Mundial (1939-1945). Segundo Henshall (2004), acreditava-se que era
necessario exterminar a raca japonesa para salvar a humanidade. No entanto, os
japoneses sobreviveram e tornaram-se uma das na¢des mais poderosas do mundo.
Assim, o contato entre ocidentais e japoneses no pés-guerra foi de maneira timida, no
seu desenvolvimento econdmico o Japdo, comegou a exportar produtos que
ganharam destaque e aderéncia no mundo todo, principalmente no Brasil, como a

cultura pop?? japonesa.

Desde a década de 1980 um Japéo estilizado, virtual e tecnologico vem
influenciando e alterando a estética, o0 comportamento e até mesmo valores
no ocidente. Se antes o Japdo era objeto de estudo de uma restrita
comunidade de pesquisadores e de homens de negdcios, hoje a influéncia
nipbnica atinge cidaddos comuns de diferentes herangas culturais em
diversas partes do globo. (Sato, 2007, p. 11).

A grande influéncia dos mangas e animés se deve ao fato de que os Estados
Unidos da América (EUA) atuaram muito forte nas producdes de filmes, que cairam

no gosto dos japoneses. Nao demorou muito para adaptarem a animacao a sua

13 para Sato (2007), a cultura pop difere da cultura popular, também chamada folclore. A diferenca
basica entre cultura pop e folclore esta no uso da midia a criacdo e divulgacao de novos icones e novos
contos. Trata-se do impacto da industrializacdo, mercantilizacdo, vulgarizagdo e massificacdo na
geracao de referéncias, que se tornam comuns a um povo. No Brasil, o pop se revela principalmente
nas telenovelas e na propaganda comercial.
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maneira de interpretar. A partir de 1990, o Japédo tornou-se um grande polo exportador
de influéncia cultural, devido a mudancas politicas que permitiram a instalacdo de
novos escritérios e filiais no ocidente e a divulgagdo dos mangas e animacgdes
japonesas.

As animacdes japonesas, diferente das americanas, incorporaram elementos
da cultura japonesa, como atitudes e comportamentos, entusiasmando criancas e
jovens diariamente (Sato, 2007). No Brasil, por exemplo, o animé Cavaleiros do
Zodiaco foi um fenbmeno, conforme a autora Sato. Provavelmente, essa exploséo
ocorreu como uma alternativa ao sufocante estilo de vida estadunidense, que domina

atualmente quase todas as atividades do mundo capitalista.

A penetracéo da cultura pop japonesa no Brasil deu-se a partir da década de
1960, primeiramente, pelas midias audiovisuais. O primeiro live-action exibido
nacionalmente foi National Kid. Nessa mesma época, outras 8 séries,
juntamente com animés, passaram na TV aberta. [...] Nos anos de 1970, o
namero aumentou para 24, dos quais 17 correspondiam a animés. Entre os
titulos estavam: Ultramen, Speed Racer e A Princesa e o Cavalheiro. Na
década seguinte, a quantidade subiu para 38 (sendo 22 animés). Segundo
Viliegas (2001), duas produgdes iriam causaram furor: Jaspion e Changeman
gue chegaram por aqui em 1986, apenas um ano depois de sua estréia no
Japdo. Naquela época, em que ndo existiam canais a cabo, esses herois
causaram uma verdadeira revoluc¢éo na TV brasileira. Ndo havia nada que se
assemelhasse. O autor aponta esses live-actions como alguns dos principais
produtos que abririam as portas para uma nova safra. (Carlos, 2010, p. 1).

De acordo com Sato (2007), a cultura pop japonesa vem sendo cada vez mais
apreciada no ocidente, trazendo uma sensacao de cultura alternativa e prazerosa. O
Japao foi a Unica nacdo no pds-guerra a conseguir quebrar a hegemonia americana
na exportacéo de cultura pop de entretenimento japonés, devido a sua aceitacao do
publico no ocidente. Quando os animés foram exportados para o exterior, eventos
comegaram a acontecer.

Pessoas se organizaram copiando comportamentos de seus personagens, em
gue os fas, chamados otakus (conhecido também como nerd), se vestem iguais aos
seus personagens favoritos, uma atividade chamada cosplay (contracdo de costume
play, brincar de fantasiar-se) (Sato, 2007). Assim como 0S mangas, 0Ss animés também
séo diversos, incluindo, novelas, dramas, historias, comédias, romances, aventuras
sobrenaturais, ficcao cientifica, esportiva e educativa, contemplando todas as idades

e géneros.
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Cabe salientar uma outra caracteristica destas producdes: a aproximacao dos
fds com outros artistas japoneses, como as muasicas e bandas que tocam nas
aberturas e encerramentos das animacbes. Ao mencionar os diversos tipos de
producbes de mangas no Japao, Luyten (2012) expde a representatividade dos
guadrinhos japoneses no contexto da sociedade nipdnica e no exterior. Ela salienta
que o pais é o lugar que tem o maior consumo de histérias em quadrinhos no mundo.
Com um processo de producdo absurdo e uma forma diferenciada de editoragao, “os
mangas [...] continuam em expansdo procurando novos mercados além de suas
fronteiras” (Luyten, 2012, p. 174).

Dentre a pluralidade das producdes de mangas, ha uma classificacdo que as
editoras utilizam para ajudar a compreender o tipo de enredo e o publico-alvo para
entender as demandas do seu mercado. De modo semelhante, o mangaka'4 trabalha
em seu conteudo narrativo diretamente com o seu publico-alvo, aproveitando a
interatividade verbal, visual e cultural na elaboracdo da arte sequencial, criando uma
separacéo dentro das publicacdes dos mangas (Freitas; Nunes, 2012). A seguir, estdo
as principais categorias e exemplos de titulos de producdes extraidos e inspirados de
Freitas e Nunes (2012) e pela editora JBC'°.

Kodomo: Sdo mangas voltados para o publico infantil, com mensagens
importantes e trazem licbes de moral em suas narrativas. Manga: Anpanman,
Doraemon e Pokémon.

Shoujo: Séo producdes de mangas que abrange mulheres entre 10 e 18 anos.
Normalmente a narrativa € em volta de uma personagem, protagonista jovem, quase
sempre estudante colegial, roméantica e sonhadora. Manga: Sailor Moon, Sakura Card
Captors e Fruits Basket.

Shounen: Sao producgdes voltadas para homens jovens, entre 10 e 18 anos.
Diferente do shoujo, que foca em romance e histérias doces, esta categoria traz
protagonistas jovens gque normalmente vivem alguma aventura fantastica. Cavaleiros

do Zodiaco, Dragon Ball e One Piece.

14 Quem produz o0 manga, o criador da obra.

15A Editora JBC é uma editora nipo-brasileira sediada em S&o Paulo, com atuac&o no mercado editorial
em lingua portuguesa tanto no Brasil como no Jap&o. E conhecida no Brasil devido aos titulos em
manga que publica no pais. Disponivel em: https://editorajbc.com.br/mangas/inf/os-estilos-de-mangas/
Acesso em: 04 out. 2023.
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Josan: S&o producdes voltadas para mulheres adultas com uma historia mais
realista em suas narrativas romanticas. Manga: Paradise Kiss, Honey and Clover e
Your Name

Seinen: Sao producdes destinadas a homens adultos que abordam uma ampla
gama de géneros e temas, desde acdo, romance, drama e comédia. Manga:
Vagabond, Ghost in the Shell e Lobo Solitario.

Além dessas categorias, ha outras subcategorias dentro destas que ampliam
ainda mais a gama de histdrias e narrativas para o género literario nipdnico, tais como:
a) Ecchi: Sao producdes voltadas para conteudo sexual explicito, sem ser dirigido a
pornografia. Manga: Highschool of the Death e Chained Soldier. b) Hentai: Séo
producbes com conteudo sexual explicito e pornografico. Manga: Idolhouse e Splash
to Love. ¢) Mecha: Sao producdes voltadas a monstros gigantes podendo ser
mecanicos ou ndo. Mangas: Giant Robo, Evangelion e Mobile Suit Gundam. d) Yaoi -
Séo producdes voltadas para romance homoafetivo entre dois homens. Manga: Given,
Loveless e Gravitation. E) Yuri: S&o producdes voltadas para romance homoafetivo
também, porém, ocorrendo entre duas mulheres. Manga: Futari Escape e Citrus.

Para demonstrar ainda mais o impacto que os mangas tém no Japao, a autora
afirma que “apesar de algumas criticas por parte da intelectualidade, o manga esta
sendo usado como recurso auxiliar dos meios de comunicacéao e de forma didatica em
alguns assuntos antes considerados intocaveis, como a economia, relatorios
governamentais etc.” (Luyten, 2012, p.174). Tudo isso refor¢a as grandes influéncias
e adaptacdes que ocorreram na producao das histdrias em quadrinhos. Ha exemplos

do impacto que o manga tem no publico japonés,

[...] Temos, assim, desde mangas dedicados aos diversos esporte e artes
marciais, as revistas que enfocam todos os possiveis interesses e
preferéncias, desde culinaria, administracdo publica e, entre outros o0s
lancamentos mais recentes uma série sobre Shinikyo e seus tenebrosos
fabricantes de gas sarin. O livro de A Morita, o capitdo da Honda, Made in
Japan, foi mais lido em versédo quadrinizada do que em impressao regular.
Antes de morrer o Imperador Hirohito tornou-se finalmente conhecido pelo
publico japonés através de sua biografia em forma de manga. [...] O que
importa pra nos, aqui, € que todos os sonhos e anseios possiveis do cidaddo
japonés, de qualquer idade ou condi¢do social, sempre encontrardo seu

referencial possivel nas histérias em quadrinhos. (Luyten, 1995, p. 133).
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Um exemplo no Brasil sdo os mangas produzidos em parceria entre a Novatec
Editoral®, com a editora americana No Starch Press e a editora japonesa Ohmsha,
uma das mais antigas e respeitadas editoras de livros técnicos e cientificos do Japao.
A série Guia Mang4, que consiste em ensinar matérias técnicas e cientificas por meio
de histérias em quadrinhos bem humoradas, € um sucesso no Japao e nos Estados
Unidos. Como mencionado anteriormente, os mangas séo divididos em categorias de
género, como mangas para meninos e meninas. Essa divisdo é uma estratégia que
as editoras encontraram para organizar suas vendas e tiragens. Vale destacar
também os mangas infantis, sdo caracterizados por um didatismo vigilante e por
nocdes do bem e do mal sempre muito claras, caracteristicas destacadas por (Luyten,
2012, p. 176).

Os personagens dos mangas infantis evidenciam um determinado controle
didatico, um padréo de comportamento. Eles mostram as criancas o que se deve ou
ndo fazer, despertando-as para um cédigo de ética complexo e inexoravel. E
importante levar em conta que os sujeitos no Japao séo ensinados a comportar-se
rigorosamente, seguindo regras de etiqueta e de disciplina que permeiam a sociedade

e as tradicoes.

4.2 Processos de representacdo: imaginario, emocodes e criatividade

Ao apoiar-se nos estudos de Gilbert Durand!’ (1921-2012), no que diz respeito
as representacfes do imaginario e as suas estruturas antropoldgicas, buscaremos
lancar um olhar aproximado destas culturas presentes no ocidente advindas do oriente
em relacdo as praticas pedagoégicas, bem como o auxilio de autores da psicologia e

da esfera educacional. Uma vez que o ser humano é social e em busca de sentido

16 Disponivel em: https://novatec.com.br/manga.php Acesso em: 04 out. 2023.

17 Gilbert Durand foi professor de filosofia de 1947 a 1956 como professor titular e professor emérito de
sociologia e antropologia da Universidade de Grenoble Il, é co-fundador - com Léon Cellier e Paul
Deschamps, em 1966 e recentemente diretor do Centro de Pesquisas sobre o Imaginéario (centre de
rechecher sur I'imaginaire), bem como membro da resisténcia francesa durante a 2% Guerra Mundial.
Foi discipulo de Gaston Bachelard, de Henry Corbin e da Carl Jung, mentre de Michel Maffesoli, Gilbert
Durant é reconhecido mundialmente nos meios académicos; seu centro de pesquisa atualmente,
coordena varios outros centros de pesquisa ao redor do mundo, incluindo o Centro de Estudos do
Imaginario, Culturanalise de Grupos e Educacdo (CICE), pertencente a faculdade de Educacdo da
USP. (Araujo; Teixeira, 2009).
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existencial, este trabalho utiliza interpretacdes e simbolos diversos a decodificagéo do
fendbmeno estudado, incentivando a curiosidade epistemolégica frente ao mundo.

O entendimento de imaginario ocupa um lugar de entre saberes, um conjunto
de todas as imagens possiveis ao ser humano, um museu de todas as imagens
passadas, produzidas e a produzir nas suas diferentes modalidades de sua criacao,
ou seja, icone, simbolo, emblema, alegoria, imaginacdo criadora ou reprodutiva,
sonho, mito, delirio, etc. No esfor¢co de se manter viva e fugir da angustia da morte, a
humanidade criar imagens, para superar esse destino inevitavel, no sentido de
transformar e inverter seus significados para algo reconfortante, levando o ser humano
ao equilibrio biopsicossocial diante da temporalidade e da finitude (Anaz et al., 2014).

As acdes do imaginério, propostas por Durand (1988), constituem o primeiro
substrato da vida mental, pois mostram como as imagens se inserem num trajeto
antropolégico que se estende desde o nivel neurobiolégico ao cultural e vice-versa.
Em pesquisas recentes sobre Durand (2007), é possivel ler que ele afirma que as

imagens sa&o essenciais para a construcao da identidade humana:

Faz um extensivo estudo da producgédo cultural humana, especialmente das
imagens que emergem das narrativas mitologicas, das religibes e das
grandes obras literarias e artisticas. Com isso, ele estabelece um trajeto
antropolégico do imaginario, que pode ser percorrido tanto no sentido do
biolégico em dire¢@o ao social, como do social em dire¢do ao biolégico. Na
perspectiva de Durand, os gestos e reflexos dominantes: postural, copulativo
e digestivo - identificados em estudos anatomofisioldgicos e escatologicos
pela Escola de Reflexologia de Leningrado, na 1% metade do século 20 —
estdo diretamente relacionados as estruturas presentes nas atitudes
imaginativas do ser humano, e suas forcas atuam em Vvarios niveis de
formacao dos simbolos. O autor denominou as estruturas do imaginério de
herdicas ou esquizomorfas - relacionadas ao gesto postural -, dramaticas ou
sintéticas - relacionadas ao gesto copulativo - e misticas ou antifrsicas -
relacionadas ao reflexo digestivo. O gesto ou reflexo postural associado ao
posicionamento ereto do ser humano, remete aos movimentos de ascenséo
e de verticalizacéo, que resultam em simbolos de poténcia e de heroismo, de
subida em direcdo a luz e ao sol, de elevacdo e pureza e de confronto e
separacao. Esse reflexo inspira a producéo de simbolos ascensoriais (cetro,
flecha, asa, anjo), espetaculares (luz, sol, ouro, fogo, céu) e diairéticos (herai,
espada). (Anaz et al., 2014, p. 6-7).

Tudo indica que o sujeito procura meios de comunicar e se manifestar atraves
de expressfes imagéticas encontradas historicamente na evolugdo humana, isto é,
elementos como chuva, vento, sol, fogo, arvore, animais, plantas e até mesmo o0s
significados humanos estdo atrelados a alguns rituais, que em um determinado

momento, ou grupo, ganham um teor folclérico ou religioso. Trazendo para dias atuais,
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os estudos de Durand (2004) estdo mais presentes do que nunca na fotografia, selfies,
cinema, videos e seus meios de transmissdo, 0s quais permitiram a criagcdo de uma
civilizagdo da imagem. Vivemos cada vez mais mergulhados e em contato com
imagens e simbolos a um clique de nossas maos.

Ao contrario da cultura ocidental, as civilizacGes orientais nunca separaram as
informacbes providas das imagens. Os ideogramas, por exemplo, os hieréglifos
egipcios ou os caracteres chineses, por exemplo, misturam signos visuais e abstratas.
(Durand, 2007). O mesmo acontece com 0s povos da América pré-colombiana e da
Africa, que possuem uma linguagem e um sistema rico em objetos simbélicos e nunca
se utilizaram de uma escrita. Esses povos, ao contrario dos ocidentais, em vez de
fundamentarem seus principios em uma Unica verdade, em um Unico processo de
raciocinio, estabeleceram seu universo (do pensamento e social) em fundamentos
pluralistas (Durand, 2011).

Na busca por estudos a serem incorporados nesta pesquisa, a obra de Verena
Kast (1997), torna-se relevante para a construcdo da imaginacdo dos sujeitos.
Influenciada pelos estudos da Psicologia Analitica, de Carl Gustav Jung (1875-1961),
em seu livro intitulado A imaginacdo como espaco de liberdade - didlogos entre o ego

e o inconsciente. A autora traz o sentido de imaginacéao criadora.

Ter habilidades imaginativas significa ser capaz de criar uma imagem mais
ou menos clara de algo que j& ndo existe mais ou que ainda nem chegou a
existir, ou que talvez nunca venha a existir de fato. Essas imagens podem ser
bem pléasticas, determinadas por cores e formas. Mas podem também se
expressar por meio de uma lembrancga olfativa ou da antecipacéo de certo
cheiro, pela lembranga de um toque ou de uma fantasia tatil, ou ainda, por
lembrangas ou expectativas acusticas. Mas podem também assumir um
carater mais intelectual. (Kast, 1997, p. 15).

Isto significa dizer que nds conseguimos representar NOSSO imaginario em
pinturas, textos, muasicas, animacdes e até mesmo em hipoteses cientificas. Outro
exemplo importante € a literatura que “parece ter sido criada exatamente para incitar
nossas fantasias e nos inserir imaginativamente nas veias das mais diversas
personagens” (Kast, 1997, p. 16). A imaginacdo pode nos ajudar a compreender 0
mundo, ajudar a deduzir o que podera acontecer em certas situagdes, mas também
podem cegar nossa visao da realidade, caso néo seja utilizada de forma reflexiva.

Com a imaginacao seguida da expressao, € possivel ajudar a compreender o

mundo e a deduzir 0 que possa vir a acontecer, auxiliando no entendimento emocional
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de acontecimentos ou ac¢fes humanas. No entanto, essa disposicdo para a
imaginacéo pode acarretar alguns inconvenientes, como “obscurecer nossa visao de
realidade, principalmente quando sdo determinadas por nossos problemas” (Kast,
1997, p. 16) ou tendéncias fantasiosas, causando um determinado medo ou
distanciamento da realidade, na tentativa de encontrar solu¢cdes magicas para os
problemas cotidianos.

A imaginacdo € o espaco da liberdade, terreno fértil para transformacdes e
manifestacbes criativas diversas. Ela nos teletransporta para um mundo Unico e
extraindo-nos da ansiedade humana cotidiana por algo diferente, dando-nos a chance
de experimentar esse algo muito diferente, por meio do dialogo (Kast, 1997). Essa
ansiedade por algo diferente pode ter uma intensidade a ponto de desequilibrar o
dialogo entre o nosso mundo cotidiano e 0 mundo da imaginacédo. A autora afirma que
a percepc¢ao e a imaginacao estédo intimamente ligadas, e que o didlogo € a melhor
solucdo para demonstrar como vemos o mundo. As pessoas que utilizam suas
potencialidades imaginativas afastam, por meio do didlogo aberto e vivo, as formas

delirantes de ver o mundo.

[...] pode-se dizer que a imaginagcdo é um principio fundamental do
processamento humano de informac6es e de emocbes. A atividade de
imaginacdo acompanha sempre nossa percepcdo, seja ela mais ou menos
consciente, na forma de um fluxo incessante de fantasias, que raramente
conseguimos perceber, ou huma forma radicalmente oposta, como fantasia
conscientemente realizada: ela é condi¢&do basica para o trabalho criativo em
geral, mas também para a vivéncia mistica. E assim que a capacidade
imaginativa existe em cada pessoa. Ela serd utilizada mais ou menos
conscientemente, tanto para resolver problemas cotidianos como para
inventar outro mundo que nos pareca, em determinado momento, mais
satisfatério que este em que vivemos. (Kast, 1997, p. 23).

A imaginacédo é uma ferramenta terapéutica que pode nos ajudar a retrabalhar
as imagens que temos de n6s mesmos e do mundo a nossa volta, criando a
possibilidade de repensar as imagens. As imagens que criamos sao reflexos de nossa
compreensao momentanea das coisas e das nossas possibilidades de nos
relacionarmos com os outros no mundo. Sendo assim, as imagens que criamos nos
revelam algo sobre n6s mesmos e sobre como nos encontramos a cada momento. O
processo da imaginacdo nos aproxima das nossas emocdes e € quando sentimos

verdadeiramente uma emocao que surgem as energias para a acao (Kast, 1997).
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Lubart (2008) sugere que a criatividade e as emocfes estdo ligadas de
diferentes maneiras. Obras artisticas e literarias sdo exemplos da expressao de
emocgOes dos autores, sejam elas de amor, colera ou tristeza. Os mangas e as
animacdes japonesas podem ser utilizadas no campo da educacdo para reconectar
0S sujeitos a um estado mental propicio a criatividade, pois as emoc¢des positivas
facilitam a interpretecdo de estimulos de maneira inovadora, desativando o0s
mecanismos de inibicdo e gerando um campo de possibilidades e de ideias mais
promissoras. No que se refere ao estado emocional do sujeito,

[...] é, por definicdo, muito transitério. E uma reac&o curta e intensa resposta
a um estimulo externo. E constituido de componentes fisiologico,
comportamental e cognitiva: os estados emocionais geram 0S processos
cognitivos e, avaliando a situacdo, ativam um ajustamento psicolégico
condicionada pelo nivel de atencéo e orientam os comportamentos. (Lubart,
2008, p. 56).

Essa aproximacdo faz com que a emocdo e criatividade se se tornem
fundamentais para o sujeito, uma vez que a imaginacao extrai seu poder da realidade
e devolve para a cultura novas ressignificacdes de uma realidade vista de outro
angulo, compreendendo que a imaginacao é intelectual e emocional, indicativo da
criatividade. Quando cultura e escola se encontram, todos ganham nas préticas
socioculturais, afinal, os direitos humanos consistem nesta abertura processual para
o mundo e para si mesmo, tendo em vista a promocao da cidadania e dos valores
democréticos em sala de aula e para além dos muros da escola. Uma educacéo que
valorize a diversidade humana, deve promover o dialogo e a imaginacao solidaria.
Isso é importante para o desenvolvimento de todas as dimensées humanas.

Se retomarmos o0s debates acerca da cultura pop, da importancia que envolve
o imaginario, das emocgdes e da criatividade, certamente, verificaremos o papel crucial
para o desenvolvimento cognitivo (libertacéo intelectual) e afetivo dos sujeitos, pois
uma das fungbes das historias em quadrinhos é “divertir, exorcizar a realidade,
despertando a imaginacao e elementos utdpicos e valorativos (como o altruismo) dos
quais carece a sociedade” (Reblin, 2008, p. 18). Isso nos leva a pensar em seu papel
na construcdo do imaginario das pessoas, especialmente se reconhecermos o uso
excessivo de materiais didaticos nas escolas, que podem inibir o imaginario e a propria

criacdo humana.
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Diante de tantos feitos ja realizados pelo ser humano moderno, a imaginagao
€ a propulsora da sobrevivéncia, pois ela é responsavel pela criacdo de todo o
universo simbdlico do ser humano (Reblin, 2008). Em outras palavras, a imaginagao
€ capaz de fazer o ser humano superar os proprios limites e criar novas possibilidades,
saberes e poderes, o que leva a grandes facanhas historicas e socioculturais. Isso
nos leva a pensar que a imaginacao € o poder de criacdo, ndo se limita a si mesma,
sendo um meio para enxergamos o0 mundo, uma decodificacdo da realidade.

Referente a isso, Reblin (2008, p. 28) afirma:

A imaginacédo do ser humano molda sua cosmoviséo e o mundo para o qual
ele projeta a sua vida. Nesse sentido, a imaginacéo é tdo real quanto a propria
realidade, podendo condicionar - bem como distorcer - determinado aspecto
da realidade. Uma pessoa pode fazer um julgamento prévio de outra a partir
de certas imagens que ela possui de uma determinada experiéncia: Fulano é
assim, pois fez isso e isso. Além disso, o mundo da imaginagdo forma
também esperancas escatoldgicas.

Essa decodificacao, realizada pela imaginacgéo, torna-se uma representacéo. A
mente faz uma correspondéncia de uma ideia, de um conceito, objeto ou coisa a algo
exterior, fora do ambito do que consideramos consciéncia. Isso corrobora com o que
Kast (1997) afirma ao dizer que com a imaginacéo € possivel compreender 0 mundo,
apoiar o vir a ser e 0 acontecer, para o entendimento socioemocional das ac¢des
humanas. Isso pode ser realizado no cotidiano escolar, também por materiais

paradidaticos do tipo manga e animés.

4.3 Dialogicidade e desenvolvimento socioemocional

Para enriquecer este estudo e contrarios a uma educacdo bancaria, nos
baseamos das pedagogias freireanas do patrono da educacéao brasileira. Paulo Freire
(1921-1997), em seu livro Pedagogia do Oprimido (2005), defende uma educacao que
rompe com a relacao de passividade entre quem ensina e quem aprende, pois acredita
que a educacdo deve ser humanizada e emancipatéria. Tal educacdo resiste ao
ensino empresarial, que vé o aluno como um banco de renda, e promove, por meio
de conhecimentos criticos, a formacdo de um sujeito ativo, que problematiza a
realidade, pensa e critica, e age sobre a sociedade e o0 meio em que vive. Nesse
sentido, Paulo Freire prop&e algo completamente diferente da educacéo bancéria, que

supera a dessintonia e coloca 0s sujeitos em uma posicao de abertura a novas
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experiéncias e dialogo com o outro, com a natureza e com o mundo. Nesta relacéo de
horizontalidade, ninguém é melhor que ninguém, visto que todos podem aprender e
compartilhar experiéncias diferentes.

Portanto, ndo existe pessoa inculta, pois o sujeito se hominiza expressando,
dizendo o seu mundo. E assim que comeca a historia e a cultura (Freire, 2005). Junto
a essa critica a educacao bancaria, o autor traz como um dos principios de sua
pedagogia, o didlogo. O diadlogo pressupde o reconhecimento do outro, ndo apenas
como uma existéncia, mas reconhecer como alguém potente, que pode contribuir para
0 processo educativo. Essa dialogicidade é fundamental enquanto principio cientifico
e educativo das pedagogias de Freire.

A partir dos estudos culturais, Paulo Freire (2005) afirma que n&o existem
culturas melhores ou piores, apenas culturas e formas diferentes de se conhecer. Se
um estudante trabalha com uma cultura, como 0s mangas e animés e personagens
da cultura pop, isso néo significa que tais producdes sejam piores ou melhores do que
os desenhos e animacées ocidentais. E necessario ir do didlogo das culturas a cultura
do diadlogo, compartilhando elementos dos diferentes mundos, para que o professor
provogue relacdes entre os conhecimentos despertando a atencédo dos estudantes,
evitando hierarquizar e homogeneizar os saberes ou ainda desvalorizar 0s
conhecimentos de outras culturas.

A busca de um contetudo programéatico, como pratica da liberdade, comeca
quando o educador e os educandos se encontram em uma situacdo pedagdgica.
Antes, o professor de se perguntar sobre o que vai dialogar com estes. Freire
menciona que um educador dialégico e programatico da educagédo ndo € uma doacéao
ou uma imposicéo, mas devolucao organizada, sistematizada e acrescentada ao povo
daqueles elementos que estes Ihes entregaram de forma desestruturada pelas midias
(Freire, 2005).

Em relacdo aos conhecimentos e culturas, se voltarmos um pouco no tempo,
estudos sobre a utilizacdo de historia em quadrinhos entraram na discussao sobre a
sua importancia para o desenvolvimento educacional com o valor da instru¢ao formal,
na condicdo de serem paradidaticos. Mesmo que atualmente alguns aspectos do
preconceito na utilizacdo de historias em quadrinhos na educacéo estejam superados,

ainda ha muito caminho pela frente.
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Partindo do pressuposto de que o saber do outro difere e nem sempre é
cientifico, o processo de escolarizacdo que esse estudante reconhece e participa
culturalmente interdepende dos processos de comunhdo, de estarmos juntos e de
poder trabalhar e questionar tais saberes, chegando a uma consciéncia filoséfica do
agir, para a reflexdo permanente, que é o ponto de partida para 0S processos
elaborados culturalmente. Isto nos leva a uma educac¢do como pratica da liberdade,
para despertar a criatividade e a criticidade, problematizando os saberes repassados,
gerando um processo pedagogico de acdo-reflexdo-acdo, que vai identificando os
problemas sociais e alcancando os processos de evolucdo das aprendizagens sociais.

Esse processo ocorre ndo apenas para uma adaptacao sociocultural, mas para
entender as mazelas do mundo e transformé-las, afim de sair de uma condicéo de
submisséo, romper as anilhas da ignorancia, e deixar de ser subserviente e explorado,
tornando ndo apenas a propria vida melhor, mas o coletivo também.
Consequentemente, encontramos apoio ha Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que institui e orienta todas as etapas e modalidades da educacéo béasica (Albino; Silva,
2019).

Sendo assim, a BNCC € uma referéncia nacional obrigatoria na elaboracdo da
politica nacional de educacao basica, bem como para as outras politicas estaduais e
municipais de formacdo de professores, avaliacdo, infraestrutura basica para o
desenvolvimento educacional em todo territdrio nacional. Ou seja, ela vai ao encontro
de um modelo comum de aprendizagem para todos, a partir de dez competéncias
gerais. Dentre elas, as trés ultimas chamam mais a atencdo e vdo ao encontro da

educacao emocional e ao agir pessoal e coletivo, conforme podemos ler:

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e
as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas. 9. Exercitar
a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a cooperacao, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com
acolhimento e valorizacéo da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualquer natureza. 10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes
com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e
solidéarios. (Brasil, 2020, p.12).

Esta dissertacdo é norteada pela terceira competéncia geral da BNCC, que visa

valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais as mundiais
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e também participar de préticas diversificadas da producao artistico-cultural (Brasil,
2020). Tais competéncias tornam-se ainda mais importantes, no contexto da atual
situacao politico-social do pais, que € complicada. A educacao brasileira sofreu graves
consequéncias por conta da pandemia, resultando em afastamento fisico, de
interacOes sociais em salas de aula por um ano e meio, retornado lentamente no inicio
de 2021 e integralmente em 2022. Tal retorno para as escolas fez com que ficassem
evidentes muitas dificuldades dos estudantes, antes veladas pelo distanciamento
fisico e social, dificuldades como inseguranca, ansiedade e diversos outros
transtornos psicologicos (Oliveira; Carvalho, 2021).

Um olhar sensivel para as dimensdes socioemocionais dos estudantes no atual
momento é imprescindivel para a formacdo humana, pois estédo presentes na BNCC,
envolvendo cinco principais campos: autoconhecimento, autocontrole, automotivacéo,
empatia e habilidades de relacionamento (Ribeiro et al., 2019). Assim, elas se
associam e podem ser trabalhadas conjuntamente com a comunicacgao, a criatividade,
a curiosidade e a criticidade dos sujeitos atuantes no mundo. Nessa perspectiva, um
estimulo ao autoconhecimento contribui para o desenvolvimento da empatia nas
relaces interpessoais, ensinando a lidar com frustracdes, sentimentos e emocdes.
Dessa forma, a educacdo passa a formar um cidaddo do mundo que possui
autocontrole emocional, capaz de encarar as adversidades que nos cercam e de
responsabilizar-se pela melhoria da vida em sociedade.

O coletivo estd muito presente nos mangads e, consequentemente, nas
animacdes (animés) japonesas contemporaneas. Ha inUmeras histoérias com grupos
de personagens que enfrentam algum perigo iminente, mas também existe a
possibilidade de encontrar um heroi solitario. Nas narrativas apresentadas ao leitor ou
espectador, os temas geralmente recorrem a valorizagcao da amizade, do amor e da
familia. Dentre os diversos temas abordados por mangas e animés, a amizade € um
elemento muito presente e valorizado na maioria dos mangas. Lutar por um amigo, ou
mesmo morrer por ele, numa relacdo de alteridade e independentemente das
consequéncias, € tratado como um gesto sublime, uma prova de amor entre duas
pessoas.

Isso seria a transfiguragdo do politico, que acontece quando a dimensédo
emocional substitui a argumentacdo ou quando o sentimento substitui a razdo. Ou

seja, uma das caracteristicas ja ditas do imaginario pos-moderno: a razao da lugar a
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emocao (Funakura; Weschenfelder, 2021). Isto reverbera no que diziamos acima, que
o autoconhecimento pode contribuir para uma relacdo de empatia e alteridade,
tornando uma saida diferente e eficiente para intervencdes positivas ou intervencdes
protetoras que mobilizam a resiliéncia, interagées de bons tratos, bem-estar subjetivo
e coletivos de comunidades em situacdes de risco pessoal e social (Yunes;
Fernandes; Weschenfelder, 2018). Por esta e outras raz0es, personagens super-
herdicos manifestam um grande potencial como recursos educativos em ambito
escolar (Weschenfelder, 2014), no sentido de utilizar estes personagens como

dispositivos para a promocao de resiliéncia e amenizacéo de violéncia escolar.

Personagens super-heréis apresentam potencial como recursos educativos e
podem se fazer presentes nas salas de aula (Weschenfelder, 2014) e em
ambientes terapéuticos (Nelson, 2007; Scarlet, 2016). Mas, o0 personagem
super-heréico poderia auxiliar na fase antes de se empoderar, previamente
aos seus superpoderes, sem capas e mascaras que escondem suas
identidades reais. [...] Para exemplificar, os autores referem Peter Parker
(Homem-Aranha), Superman, Capitdo América e Vilva Negra, cada qual
sendo vitima de abandono, perdas de entes queridos, bullying, entre outros
casos de adversidades na vida desses super-heréis. (Weschenfelder;
Fradkin; Yunes, 2017, p. 8).

Em uma analise das dificuldades enfrentadas pelos vinte (20) principais super-
herbis das histérias em quadrinhos, um estudo recente conduzido pelos autores
supracitados revelou que uma grande maioria, 86% dos personagens super-herdicos
passaram por situacdes de orfandade ou abandono em suas trajetorias. Além disso,
49% deles tiveram pelo menos um dos pais assassinado, 15% foram vitimas de
sequestro, 29% sofreram com casos de bullying durante suas vidas e outros 29%
cresceram enfrentando limitaces econdmicas (Weschenfelder; Fradkin; Yunes,
2017).

Em contrapartida, os personagens de manga e animé sdo pessoas comuns,
como repositores de prateleiras de algum supermercado, administradores de
empresas, estudantes e até mesmo idosos. Isso torna ainda mais acessivel essa
relacdo do leitor/espectador com a narrativa apresentada, pois compartilha histérias
de criancas em situacdo de risco, por exemplo. No préximo subcapitulo seréo
apresentadas reflexdes sobre estes artefatos culturais frente as leis que balizam a

educacdo como um direito de todos no Brasil.
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4.4 Reflexbes acerca dos mangas e animés na educacao

No Brasil, 0 uso de mangéas e animés na educacao ndo € regulamentado por
leis especificas. No entanto, existem algumas leis e regulamentacdes gerais que
podem ser aplicadas ao uso de mangas e animés nas escolas, relacionadas ao
curriculo escolar, ao uso de materiais didaticos e ao ensino de cultura e linguas
estrangeiras. Alguns dispositivos legais relevantes, listamos abaixo:

Primeiro a ser citado € a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDB.
Lei n°® 9.394/1996), que busca abranger processos formativos presentes na vida
familiar, convivéncia humana, trabalho, instituicbes de ensino e pesquisa, bem como
nos movimentos sociais, organizacdes da sociedade civil e em manifestacdes
culturais. Embora ndo mencione especificamente mangas e animés, encontramos
uma janela de oportunidades interessantes, ao mencionar movimentos sociais e
manifestacdes culturais.

A lei fornece o quadro legal para a estrutura curricular e a organizacao do
sistema educacional brasileiro, permitindo que escolas e professores adaptem e
estabelecam seus métodos de ensino de acordo com 0s objetivos educacionais na
LDB (Brasil, 1996). Soma-se a esta a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
documento que ja estava mencionado e subentendido em trechos da LDB, e que
estabelece os conhecimentos e habilidades que todos os estudantes brasileiros
devem adquirir ao longo de sua educacéo basica, oferecendo diretrizes gerais para o
ensino de linguas estrangeiras e cultura, o que pode incluir o uso desses artefatos
paradidaticos (Brasil, 2020).

Na BNCC, encontramos nos objetivos de aprendizagem e desenvolvimento
para a educacao infantil, uma citacdo aos gibis: “(EI0O1EF07): Conhecer e manipular
materiais impressos e audiovisuais em diferentes portadores (livro, revista, gibi, jornal,
cartaz, CD, tablet etc.)” (Brasil, 2020, p. 50). Outra mengéo é uma das habilidades

esperadas em Lingua Portuguesa do sexto e sétimo ano, a saber:

(EF67LP28) Ler, de forma autbnoma, e compreender — selecionando
procedimentos e estratégias de leitura adequados a diferentes objetivos e
levando em conta caracteristicas dos géneros e suportes —, romances
infantojuvenis, contos populares, contos de terror, lendas brasileiras,
indigenas e africanas, narrativas de aventuras, narrativas de enigma, mitos,
crdnicas, autobiografias, histérias em quadrinhos, mangas, poemas de forma
livre e fixa (como sonetos e cordéis), video-poemas, poemas visuais, dentre
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outros, expressando avaliacdo sobre o texto lido e estabelecendo
preferéncias por géneros, temas, autores. (Brasil, 2020, p. 169).

O termo quadrinhos é mencionado em 22 instancias ao longo do documento,
abrangendo uma variedade de contextos, desde o campo de experiéncias até os
componentes curriculares de Portugués, desde o primeiro ano das séries iniciais até
0 sétimo ano dos anos finais do Ensino Fundamental. Além disso, sua presenca se
estende a disciplina de Inglés, do sexto ao nono ano do fundamental, e culmina na
disciplina de Arte, abrangendo do primeiro ao nono ano do Ensino Fundamental.

A Lei n° 11.161/2005 estabelece a obrigatoriedade do ensino da lingua
espanhola no curriculo das escolas de ensino médio no Brasil. Embora se refira
especificamente ao espanhol, ela exemplifica a possibilidade de incluir linguas
estrangeiras no curriculo, como o japonés, que pode ser ensinado com o auxilio de
mangas e animés (Brasil, 2005).

A Lein®9.610/1998 que regula os direitos autorais no Brasil, pode ser utilizada
para proteger os direitos autorais dos artefatos como mangas e animés. Em contexto
educacional, é importante respeitar as regras de uso justo e assegurar que nao haja
violacdo de direitos autorais (Brasil, 1998). Além das leis federais, as politicas
educacionais podem variar entre estados e municipios no Brasil. Portanto, cabe aos
professores e instituicbes de ensino consultar as regulamentacdes locais e as
diretrizes curriculares especificas de cada regido, para ampliar o repertério cultural
das possibilidades abertas dos artefatos paradidaticos, como mangas e animés, em
sua area especifica de atuacgao.

No campo educativo e da formacdo de professores nas escolas, hd um
movimento de assessoramento por meio de oficinas de histérias em quadrinhos
(HQs), conforme estudos ja publicados em relatos de experiéncias e analises de
publicacdes. Esses estudos servem de inspiracdo para desenvolver a importancia da
leitura critica de mundo no cotidiano escolar. Tais iniciativas sdo esparsas e pontuais,
mas mobilizam novas praticas, seja pelo referencial tedrico adotado, pelas
intervencbes pedagogicas realizadas ou pelas producdes dos educadores

participantes. Além disso, desses estudos resultam novos olhares, pois:

As HQs sdao um potencial instrumento pedagégico. Assim, hoje o antigo
distanciamento entre quadrinhos e a educacao se estreitou. Como nos diz
Calazans (2004), as HQs s&o um divertimento com o qual os jovens e
adolescentes estéo familiarizados e prendem sua aten¢éo pelo prazer. Assim
sendo, seu primeiro contato com as linguagens plasticas desenhadas com
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narrativas, iniciando seu contato com a linguagem Cinematografica e a
literatura; podem ser empregadas como estimulo a aprendizagem trazendo o
conteudo programatico a realidade palpavel do aluno. (Weschenfelder, 2019,
p. 14).

Os relatos pedagdgicos, tomados como base para a pesquisa em tela, mostram
os desafios de ler HQs na atualidade, bem como 0s seus avangos, retrocessos e lutas
vigentes nas escolas. Nestes relatos, percebe-se que as narrativas sequenciais,
incluindo quadrinhos, destacam os impactos sociais naqgueles que Iéem. As histérias
e as imagens apresentadas nas HQs podem desempenhar um papel importante na
formacdo de atitudes e valores (Weschenfelder, 2010) e podem ser materiais
paradidaticos (Funakura, 2020) para retomar e problematizar as mensagens politicas,
culturais e sociais.

Além disso, os quadrinhos também podem ajudar a estimular a imaginacéo e a
criatividade humana, incentivando os sujeitos a pensar de maneiras diferentes e a
explorar novas perspectivas para o desenvolvimento da argumentacéo, do raciocinio
e da contextualizacdo da realidade. Isto é, os quadrinhos sdo uma forma poderosa de
comunicacdo e critica da vida em sociedade, ajudando a dialogar com opinibes
divergentes e com valores distintos das pessoas.

Para que possamos melhor compreender esse fenbmeno no campo da
educacdo, tendo em vista o baixo nimero de pesquisas sobre 0s impactos e
percepcbes dos animés na educacdo, realizou-se uma pesquisa exploratéria, sem
delimitacdo de periodo, no Google Académico'®, com os descritores "animés no
Brasil", “artes”, “inclusdo escolar’, e nos deparamos com aproximadamente 20
resultados. Porém, na totalidade, apenas 17 trabalhos foram acessados das
producdes da plataforma e foram organizados no quadro 2, que segue, mostrando 0s

trabalhos catalogados.

18 O Google Scholar ou Google Académico é um mecanismo virtual de pesquisa livre e de dominio
publico, acessivel, que organiza e lista textos completos ou metadados da literatura académica
em uma extensa variedade de formatos de publicagéo.
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Quadro 2 - Resultados do Google Académico

Referéncia

Tipo

Resumo

1) SOARES, Diego
Francisco Vieira. @)
processo histérico dos
animes e mangas no
Brasil. Monografia
(Graduacdo em Historia) -
Universidade Regional do
Noroeste do Estado do
Rio Grande do Sul, Unijui,
Coronel Bicaco, 2019.

Disponivel em:
https://bibliodigital.unijui.e
du.br:8443/xmlui/handle/1
23456789/6698

Monografia

A pesquisa a seguir foi desenvolvida para mostrar, como
foi que as animacbes japonesas e suas histérias em
guadrinhos, também conhecidos como animes e mangas
chegaram ao Brasil, desde suas origens no Japdo,
passando pela imigracdo japonesa no Brasil, e seu
desenvolvimento a partir da década de 1960 até os anos
2000. A pesquisa foi desenvolvida em ordem cronolégica
abordando desde o Japédo do século VIII até os anos
2000 no Brasil. Para isso foi feita uma pesquisa em
diferentes fontes, tais como, sites na internet
relacionados a esse meio, livros publicados de
pesquisadores do meio, antologias das obras citadas e
acervos digitais das emissoras citadas. Também
mostrara como se deu o processo de disseminacao
desse meio, e como a mesma acabou se tornando parte
da cultura brasileira, influenciando em diversas areas da
sociedade. Do mesmo modo ir4 realgcar como esse tipo
de midia se comporta em relagéo aos fendmenos sociais,
como politica, censuras e representacdes sociais. Ir4
ressaltar como a cultura brasileira absorve de forma
rapida elementos de outras culturas, fazendo com que se
torne cada vez mais rica, completa e diversificada.

2) NEMERSKI, Jamille
Brandédo Neves. Do
Manga ao Cosplay:
processos  criativos e
performéticos no ensino
das artes. Revista
Educacéo, Artes e
Incluséo, Florianoépolis, v.
12,n. 1, p. 97 - 122, 2016.
DOI:

10.5965/19843178121201
6097

Disponivel em:
https://www.revistas.udes

c.br/index.php/arteinclusa
ol/article/view/7174

Artigo

A partir de experiéncias obtidas na disciplina de estéagio,
componente obrigatério do curso de licenciatura em
Artes Visuais, na Universidade Comunitaria da Regido de
Chapecdé — Unochapecd, e da nocdo da popularidade do
Manga do Cosplay junto a juventude brasileira,
desenvolveu-se uma tematica de ensino de artes
destinada a estudantes de todos os niveis de ensino,
usando os dois elementos a cima mencionados. A
combinacé@o da deslumbrante arte visual do Mangéa e a
natureza divertida da performance do Cosplay provaram
ser eficazes no engajamento de alunos em suas
respectivas aulas de Educacgéo Artistica. Porém, devida
a natureza visual da tematica em questéo, a eficacia do
método fora comprometida uma vez aplicada a
deficientes visuais que ndo tinham facil acesso a esse
veio artistico, assim deixando-os, de certa forma, com um
indesejavel sentimento de exclusdo. Visando a
diversidade do programa, surgiu a ideia da reverséo do
processo, usando o ensino de artes no engajamento de
deficientes visuais de todas as idades na cultura do
Mangé e Cosplay. Essas duas situacdes foram pensadas
e analisadas conforme as observacdes e as acOes
docentes resultantes deste estagio, realizadas em
escolas CEIM Crianca é Esperanca, EEB Prof2 Zélia
Sharf e na Associacdo de Deficientes Visuais do Oeste
de Santa Catarina. E resultante a isto, definiu-se dois
eixos a serem analisados: O Manga e o Cosplay como
incentivo para as artes, e as Artes como incentivo para
inclusdo de diversas tematicas para pessoa com
deficiéncia visual.

3) BAPTISTA, Ana

Artigo

Mudancas no cendrio social e tecnoldgico levam os
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Isabelle Santana et al.
Mapeamento dos usos do
manga e animé nas Pos-
Graduacfes Stricto Sensu

brasileiras de Ensino,
Educacdo e Artes -
apontamentos e
perspectivas. Revista
Educacdo e  Cultura

Contemporanea, v. 18, n.
54, p. 97-116, 2021.

Disponivel em:
https://www.arca.fiocruz.b
r/lhandle/icict/50978

educadores a atualizarem o modo de ensinar. O uso de
midias emerge como recurso auxiliar, porém desafiador.
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca a
necessidade de que o estudante tenha contato com
diferentes géneros artisticos e literarios. Portanto, o
manga e o0 animé se caracterizam como recursos nesse
sentido. O objetivo do trabalho é mapear o estado do
conhecimento sobre o emprego do Manga e Animé como
objeto de pesquisa nas poOs-graduacdes Stricto sensu
brasileiras de Ensino, Educacéo e Artes. Realizamos um
levantamento no Catalogo de Teses e Dissertacdes da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES). Foram selecionados para o estudo 14
trabalhos, sendo duas teses e 12 dissertacfes. Ha
poucas pesquisas envolvendo os dois recursos (animé e
mangé), que se concentram no sul e sudeste do pais.
Naruto se sobressai como a obra mais empregada nos
estudos.

4) KISHIMOTO, Tizuko Livro A falta de informacgbes sobre a situacdo do ensino de
Morchida; NAKAEMA, lingua japonesa no Brasil leva a analise do ensino da
Yoko Sumida. Escolas lingua japonesa no contexto mundial para se chegar ao
brasileiras e 0 ensino de Brasil. Em decorréncia, discute-se a expanséao do ensino
lingua e Cultura do japonés, por meio da internacionalizagdo na
Japonesa: educacéo universidade, da valorizacdo da educacgdo e da cultura
basica e superior. Curitiba: japonesa; da criagdo dos Centros de Estudo de Linguas
Editora CRV, 2021. e oferta da cultura japonesa como motivacdo para o
estudo da lingua japonesa; da preferéncia por animes e
Disponivel em: mangéas; do retorno de brasileiros; da entrada de
https://books.google.com. empresarios no Brasil e do aumento de empresas
br/books?hl=pt- japonesas no pais. No processo histérico, os
BR&Ir=&id=yg5TEAAAQB Nihongogakkd, ensinavam a lingua japonesa como
AJ&oi=fnd&pg=PP2&dqg= lingua herdada, focando a escrita e leitura. Nos tempos
%22animes+no+brasil%?2 atuais, em que os pais ja ndo dominam a lingua herdada,
2+artes+inclus%C3%A30 a lingua japonesa requer sua transformacgdo em lingua
+escolar&ots=4pLspJ8kxv estrangeira, favorecendo a comunicagéo e a inser¢do no
&sig=g4YEfFVLgcwA9- mundo globalizado. Esse € o desafio proposto pela Base
ranhr7bgSPUbg#v=onepa Nacional Comum Curricular. A obra analisa as
ge&qg&f=false dificuldades nesse processo e termina com um estudo de
caso, que ilumina esse contexto, pelas percepcdes dos
pais e dos alunos de uma escola privada, evidenciando
os desafios para focar a oralidade e a lingua vista como
franca.
5) BARBOSA, Magquerle | Monografia | Este trabalho apresenta um estudo sobre a utilizacdo do

dos Santos. Os Cavaleiros
do Zodiaco: o animé como
material didatico para o
ensino de histéria. Sao
Cristovao, SE, 2018.
Monografia (Graduacédo
em Historia) -
Universidade Federal de
Sergipe, Sé&o Cristévéo,
2018.

Disponivel em:
https://ri.ufs.br/handle/riuf
s/9554

animé Os Cavaleiros do Zodiaco como material de
ensino em sala de aula, estudo de cunho exploratério e
experimental, para isso, foi realizada uma coleta de
referenciais histéricos presentes na obra de Masami
Kurumada. Apresentando uma breve historia da origem
do mangé e do animé no Japao e a chegada do primeiro
animé ao Brasil, e a influéncia que essa cultura nipdnica
possui até os dias atuais, para assim contextualizar as
principais sagas da obra Os Cavaleiros do Zodiaco, a
partir disso analisar a mitologia exposta no animé e as
caracteristicas dos deuses Atena, Poseidon e Hades
construindo assim uma metodologia eficiente para o
ensino da Historia. De cardter experimental foi
concretizado uma aula para alunos cursando o sexto ano
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do Ensino Fundamental de uma escola publica, fazendo
assim a comprovacdo da eficiéncia dos ponderados
neste trabalho.

6) ROLDAN JUNIOR,
José Carlos Cecopierre.
Animes e mangas no
ensino de matematica:
animacbes e mangas
japoneses, possibilidades

didaticas para uma
abordagem Matematica
no 6° ano do ensino
fundamental. Monografia
(Graduacéo em
Matematica) -

Universidade Estadual do
Maranh&o, Balsas, 2022.

Disponivel em:
https://repositorio.uema.br
/handle/123456789/1490

Monografia

A realizacdo e aplicacdo do projeto teve como
fundamento a pesquisa exploratdria bibliografica nas
referéncias que abordam a tematica “ANIMES E
MANGAS NA MATEMATICA: animagdes e mangas
japoneses, possibilidades didaticas para uma abordagem
Matematica”. A parte pratica do projeto foi aprovada pela
Secretaria Municipal de Educacao para ser realizado na
Escola Municipal Monsenhor Clovis Vidigal do municipio
de Balsas-MA, nas turmas do 6° ano A e B vespertino. A
implementacéo pratica desse projeto teve como objetivo
avaliar a possibilidade da aplicagdo das animacdes
japonesas como uma ferramenta metodolégica no
processo ensino-aprendizagem da Mateméatica. Para
uma compreensdo da disposicdo desse projeto, foi
estabelecido trés passos para melhor contemplar os
objetivos: Identificar como os animes e mangas podem
ser inseridos na educagédo; demonstrar as possibilidades
do ensino da Matematica a partir dos animes e mangas;
utilizar os animes e mangas para trabalhar valores éticos
e morais como um tema transversal; sugerir a introdugéo
das animac¢des e mangas japonesas, como estratégia
para o ensino e aprendizagem da Matematica. Como
metodologia do projeto, o pesquisador participou como
mediador em 12 aulas, priorizando a unidade tematica
ndmeros e geometria. Ao final das aulas foi aplicada uma
avaliacdo contextualizada nos animes e mangas com o
intuito de recolher os dados com o desenvolvimento dos
alunos. Os dados recolhidos foram analisados, tabulados
e apresentados ao longo do texto, com o intuito de refletir
sobre o desempenho dos animes e mangas como uma
ferramenta metodoldgico no processo de ensino da
Matematica e propor a aplicacdo nas escolas.

7) SILVA, Samantha de
Assis e. Os animés e o
ensino de ciéncias. 2011.
212 f. Dissertacéo
(Mestrado em Ensino de
Ciéncias) -Universidade
de Brasilia, Brasilia, 2011.
Disponivel em:
https://repositorio.unb.br/h
andle/10482/9602

Dissertacao

Este estudo teve como obijetivo verificar em que medida
0os animés (desenhos animados japoneses) podem
auxiliar na aprendizagem significativa de conceitos
cientificos. Escolhemos essa temdtica com base na
apreciagdo das criancas e dos jovens a midia,
especialmente TV e video, e na expansdo da cultura
japonesa, principalmente com os mangas e animés.
Desenvolvemos uma sequéncia de ensino que foi
aplicada aos alunos do 7° ano de uma escola de Ensino
Fundamental da Zona Rural do Gama, pertencente a
Secretaria de Estado de Educacao do Distrito Federal.
Exibimos e discutimos o episédio —Deep City do animé
Astro Boy. Os conceitos trabalhados eram relacionados
a nutricdo vegetal. Para estimular a participacdo dos
alunos e incentivar os debates, iniciamos todas as aulas
com questdes formuladas a partir de cenas do episodio
assistido, nas quais podiamos discutir os temas que
seriam trabalhados em sala. Além disso, fizemos outras
atividades, como leituras e trabalhos em grupo, com o
objetivo de desenvolver em conjunto as habilidades
conceituais, procedimentais e atitudinais. Os alunos
relataram que as aulas se tornaram mais divertidas com
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0 uso do animé e das atividades geradas a partir de seu
uso. Conseguimos inserir contexto de lazer do desenho
nas aulas e, com isso, favorecer a aprendizagem
significativa de conceitos relacionados a nutricdo vegetal
e desenvolver algumas habilidades procedimentais e
atitudinais.

8) WOBETO, Débora. | Dissertacéo | O Brasil € um dos paises que mais consome contetdos
Legende CONOSCO; audiovisuais considerados piratas e também um dos que
personagens e contextos mais se engaja na traducédo de conteldos estrangeiros
da traducdo amadora de dessa espécie. Esta pesquisa parte de um exercicio
séries estrangeiras no etnografico em que a interlocucao se deu com os agentes
Brasil em perspectiva centrais dessa pratica: as pessoas que traduzem séries
antropologica. 2019. 130f. e disponibilizam as legendas na Internet. A articulagéo
Dissertacao (Mestrado em desses atores sociais no ciberespaco, bem como as
Antropologia controvérsias sobre o tipo de trabalho que realizam sédo
Social) - Universidade objeto de analise neste trabalho. Esta pesquisa
Federal do Rio Grande do antropolégica se debruca sobre a relacdo entre cinema e
Sul, Porto Alegre, 2019. internet, procurando conhecer 0s personagens e 0S
contextos da legendagem amadora de séries
Disponivel em: estrangeiras no Brasil, para isso, sua insercao tematica
https://www.lume.ufrgs.br/ se da no campo de estudos da antropologia urbana e da
handle/10183/194418 antropologia visual, compreendendo o cinema como um
dos principais emblemas da modernidade.
9) MELO, Janaina Farias Tese A presente tese surge com base em estudos e vivéncias

de. Afetividade, migracao
e cultura — vivéncias de
jovens cearenses com a
cultura japonesa. 2021.
185 f. Tese (Doutorado em
Psicologia) - Universidade
Federal do Ceara,
Fortaleza, 2021.

Disponivel em:
https://repositorio.ufc.br/h
andle/riufc/63769

que demonstram que a cultura e lingua japonesas se
fazem presentes na cidade de Fortaleza, sejam por meio
de eventos, como SANA, Tanabata, de cultos religiosos,
como Tenrikyo, ou através do estudo do idioma
(atualmente, a cidade conta com, pelo menos, seis
cursos de lingua japonesa, distribuidos em instituicdes
publicas e privadas). Objetiva compreender os sentidos
e significados, bem como as ressignificagfes vividas por
cearenses ndo descendentes a partir das interagdes com
0 Japédo e sua cultura e por outros meios, tendo como
base a afetividade. Para tanto, possui como objetivos
especificos: identificar a base afetivo-volitiva dos
participantes da pesquisa ao se relacionarem com
elementos da cultura japonesa; estabelecer relactes
entre a estima de lugar das pessoas pesquisadas com as
repercussbes de suas experiéncias no Japao;
compreender como o convivio com a cultura e lingua
japonesas repercutem em seus afetos relacionados as
experiéncias no Japao. As bases tedricas desta tese se
fundamentaram na psicologia social, na perspectiva
histérico-cultural, e na psicologia ambiental transacional,
compreendendo o sujeito em relagdo ao seu contexto,
sendo construtor e construido simultaneamente. A
metodologia foi de abordagem qualitativa, com analise
estatistica complementar, a partir da aplicacdo de mapas
afetivos. O Instrumento Gerador de Mapas Afetivos
possui uma parte aberta, com desenho e questionario
complementar, e questbes fechadas, a partir de uma
escala likert complementar, de maneira a avaliar a Estima
de Lugar. A analise do corpus utilizado foi realizada a
partir da andlise de contetdo. Ao todo, responderam aos
mapas 16 participantes, de ambos os sexos, com idades
entre 19 e 41 anos, residentes, atualmente, no Brasil ou
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no Japdo. Como resultados, observamos que, por mais
que os participantes gostem, identifiquem-se e se sintam
seguros no Japdo, ndo se sentem pertencentes ao lugar
pelo fato de serem estrangeiros, ndo descendentes e
pelas suas percepgfes em relagdo a abertura do povo
japonés para com eles, o que respondeu parte das
nossas questdes. Quanto as regras e a forma de
organizacdo social, os participantes afirmaram, de
maneira geral, que a organizacdo, educacdo e
relacionamentos com os lugares no Japao séao fatores,
para eles, potencializadores, o que também responde
parte de nossas questdes levantadas. Em contraponto, a
rigidez, o distanciamento das pessoas e ndo o
acolhimento de estrangeiros se mostraram como n&o
potencializadores. Concluimos que as vivéncias no
Japdo foram consideradas, de modo geral,
potencializadoras em relacdo a aspectos do ambiente,
lugares e funcionamento das cidades, no entanto,
despotencializadoras quanto as relagdes com japoneses
e a demarcacéao de serem estrangeiros/brasileiros.

10) KNEIPP, Thais Araujo | Monografia | Neste estudo veremos como um idioma de pouca
Fialho. O idioma coreano circulagdo na cidade do Rio de Janeiro obteve espaco
como préatica de liberdade. dentro de uma escola publica localizada na zona norte da
Monografia (Licenciatura cidade. Com a apresentacdo do tema e a descri¢cdo de
em Pedagogia) - meu primeiro contato com o idioma e com o tema
Universidade Federal do escolhido, descrevo no estudo as politicas curriculares
Rio de Janeiro, Rio de que abrangem o ensino de linguas estrangeiras
Janeiro, 2019. modernas para a compreensdo da inclusdo do idioma
coreano no espago escolar. Apesar das politicas
Disponivel em: curriculares vigentes, o idioma demonstrou-se carregado
https://pantheon.ufri.br/ha de significados e de interesse dos estudantes, ja que a
ndle/11422/15501 sua permanéncia no ambiente escolar se originou na
mobilizacdo dos estudantes. Com as discussfes atuais
de curriculo, concentrei o foco do estudo em demonstrar
como as politicas se regem e que, apesar das disciplinas
serem impostas aos estudantes, o forte interesse dos
estudantes se demonstrou em uma pratica de liberdade
de escolha pela aprendizagem do idioma.
11) BRASIL, Isabela | Monografia | A presente monografia tem o objetivo principal de expor
Oliveira de Moura. A e informar sobre a condicdo da figura da mulher no
mulher no mundo Geek. Mundo Geek tanto para as personagens femininas
2018. 84 f. Monografia quanto para as mulheres reais. Tendo sido considerado
(Graduacdo em Direito) - de extrema importdncia citar o histérico de lutas
Universidade Federal do femininas nos Ultimos séculos e quais as consequentes
Rio de Janeiro, Rio de respostas sociais as mesmas. Sendo desmembrado e
Janeiro, 2018. analisado também o Mundo Geek, suas vertentes e
origens. Imprescindivel, do mesmo modo, é o dever de
Disponivel em: desmistificar o Mito da Fragilidade tdo enraizado na
https://pantheon.ufrj.br/ha sociedade por ardua articulacdo passada. Por fim, foram
ndle/11422/6215 entrevistadas 31 mulheres Geek com viés de |Ihes dar
ndo somente voz, mas, ratificar a importancia do intuito
deste estudo.
12) TEIXEIRA, Joyce | Monografia | O presente trabalho tece uma discussdo acerca da
Ribeiro. Adentrando o atividade de classificagdo de assuntos, tendo como pano

labirinto da classificagédo
de assunto: uma

de fundo os mangéas como material informacional. Trata-
se de um Trabalho de Conclusdo de Curso do
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discussao sobre 0]
universo tematico dos
mangas com base em
enredos da Wikipedia.
Monografia (Curso de
Biblioteconomia) -
Universidade Federal do

Amazonas, Manaus,
2022.

Disponivel em:
http://riu.ufam.edu.br/han
dle/prefix/6457

Bacharelado em Biblioteconomia. Tem como objetivo
principal compreender até que ponto as agdes de
classificagdo de assunto refletem a tematicidade dos
mangas, considerando esta uma problemética séria do
ponto de vista da organizagdo da informacao. Justifica-
se na falta de trabalhos de mesma natureza, e na
tentativa de debater atualizacbes de atividades
consolidadas dentro do campo da Biblioteconomia, mas
que precisam atender aos novos formatos de
documentos que integram os acervos de bibliotecas.
Para tanto, utiliza-se do método da anélise de contetido
para indexar e examinar 0s enredos contidos da
Wikipedia dos 50 melhores mangas de todos os tempos,
de acordo com o site Ranker. Como resultados principais,
o trabalho aponta para uma dificuldade bastante clara na
atividade de classificacdo quando se trata de mangas,
que pelos meios tradicionais ndo consegue contemplar a
tematicidade do conteddo abordado nas histérias.
Espera-se, portanto, que esta pesquisa fomente novas
discussbes acerca dessas problematicas, a fim de
garantir alternativas mais pertinentes a precisdo na
classificagdo de assunto dos mangas, proporcionando,
assim, sua recuperabilidade em sistemas de informagé&o
e catalogos online.

13) SOUSA, Karen Dias
de. A escrita de narrativas
na Internet: analise
intergenérica do género
fanfiction. 2018. 107f.
Dissertacéo (Mestrado
Estudos da Linguagem) -
Universidade Estadual de
Campinas, Campinas,
2018.

Disponivel em:
https://core.ac.uk/downloa
d/pdf/296893994.pdf

Dissertacao

A pesquisa investiga a escrita de fanfictions (fanfics),
narrativas escritas por comunidades de fds geralmente
publicadas em meio digital. Utilizando conceitos de
géneros do discurso, dialogismo (M. M. Bakhtin) e
dialogismo intergenérico (M. G. Corréa), o objetivo geral
é compreender, por meio da analise intergenérica de
fanfics, como essa escrita dialoga com outros géneros,
inclusive de outras semioses. A pesquisa, baseada em
documentos e de carater qualitativo, procura inferir
indicios de relacbes dialégicas estabelecidas pelos
escritores de fanfics que permitam compreender como
sdo constituidas. A pesquisa também investiga a
arquitetdnica (Circulo de Bakhtin) da plataforma digital
onde sdo publicadas as fanfics, relacionando-a ao seu
contexto de producdo e mostrando como as novas
tecnologias contribuem para mobilizar diferentes praticas
de leitura e escritura na internet. Os dados selecionados
para a analise fazem parte de um corpus de textos
publicados recentemente em uma plataforma
especializada em publica¢des desses tipos de historias e
séo escritas por fas de animés e mangéas (animagdes e
quadrinhos japoneses, respectivamente). Os resultados
demonstraram que a comunidade de fas dialoga com
diversas préaticas de escrita relacionadas a outras
esferas, como a escolar e a do mercado editorial.
Também foi possivel constatar que a intergenericidade
acontece pelo didlogo com géneros tradicionais escritos,
como os literarios, mas também por meio da relagao da
escrita com outras linguagens, principalmente
associadas a industria cultural de massa, como a mdsica,
a televiséo e o cinema. Desse modo, esta dissertacédo
contribui para problematizar algumas questdes no ambito
da Linguistica Aplicada, que vao desde a compreenséo
de como diferentes géneros circulam em nossa
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sociedade tecnoldgica, globalizada e  diversa
culturalmente, até como os sujeitos se apropriam desses
discursos para criarem inovacdes nos géneros
tradicionais narrativos.

14) FILHO,
Marcus Henrique
Linhares. A imagem como
brinquedo: a relacdo entre
criancas e desenhos
animados a luz da diviséo
de género. 2010. 167f.
Dissertacdo (Mestrado em
Educagéo) - Universidade
Federal do Ceara,
Fortaleza, 2010.

PONTE

Disponivel em:
http://www.repositorio.ufc.
br/handle/riufc/3540

Dissertacéo

Os desenhos animados, sempre representaram um
grande foco tematico para as brincadeiras infantis, e
como tal, gozam de popularidade entre esse publico. No
entanto, apesar de possuirem um status privilegiado
entre o publico infantil, os desenhos animados ainda
parecem ser encarados com desconfianca por
educadores e pais. O presente trabalho procurou
investigar como se déa a relacdo entre criangas em idade
escolar e seus desenhos animados favoritos, dando
especial enfoque a divisdo de género presente em tais
programas, o que influencia consideravelmente a relagcéo
entre meninos e meninas no que diz respeito a suas
opinies sobre o0 que assistem. A pesquisa, de carater
etnogréfico, foi realizada com criangas do 2° Ano do
Ensino Fundamental I, em duas escolas de Fortaleza,
sendo uma privada e outra publica. Ao todo, foram
observadas 4 turmas de 2° Ano, e pbde-se constatar uma
delimitacdo nitida entre a cultura lddica masculina e a
feminina, tais como sdo propagadas nas animacdes
televisivas, ainda que essa delimitacdo por si sé néo
representasse uma regra definitiva. O trabalho buscou
assim compreender, o que as criangas pensam a respeito
dos desenhos que assistem e como se d& essa
diferenciacdo de género na opcao por tais programas.

15) RIBEIRO NETO, Joao
Antonio Pimenta Ribeiro.
Traducdo de humor: a
barreira cultural/linguistica
da traducdo de piadas na
legendagem do seriado
Modern Family. 2019.
114f. Dissertacdo
(Mestrado em Estudos da
Tradugéo) — Universidade
Federal do Cearé,
Fortaleza, 2019.

Disponivel em:
http://www.repositorio.ufc.
br/handle/riufc/50177

Dissertacdo

Esse trabalho de pesquisa esta inserido no campo da
Traducdo Audiovisual, estabelecendo uma interface
comum entre a legendagem e a traducdo do humor. A
legendagem caracteriza-se como a pratica tradutdria que
consiste na apresentacdo de um texto escrito,
geralmente na parte de baixo da tela, e que se propde a
mostrar os dialogos dos personagens falantes, os
elementos discursivos da imagem tais como os textos
mostrados em placas ou sinais, e elementos da trilha
sonora como as vozes em off. Marta Rosas, em seu livro
Tradugdo do humor (2002) observa dois problemas
principais nesse tipo de tradugcdo. O primeiro € a nao
existéncia de referéncias culturais entre os membros das
duas linguas/culturas envolvidas e o segundo é a nao
correspondéncia em algum nivel linguistico entre essas
linguas/culturas. Esta pesquisa prop8e-se a analisar
comparativamente a traducdo do humor, tendo como
base a definicdo de variedade estigmatizada de Bagno
(1997) nas legendas de um seriado chamado Modern
Family em cinco cenas de sua 12 temporada. O autor usa
o termo “estigmatizado” para se referir a todos os
aspectos linguisticos que compdem a fala de pessoas
gue se encontram nas regidées mais pobres e periféricas
e sem acesso ao uso da norma culta da lingua. As
legendas analisadas sdo as comerciais, encontradas no
DVD oficial do seriado e as legendas de fas,
disponibilizadas na internet. Esta pesquisa também se
propde a verificar se os dois tipos de legendas seguiram
a risca dois aspectos técnicos estabelecidos nos
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parametros de Diaz-Cintas e Remael (2007), que sao a
quantidade de tempo que a legenda permanece em tela
e a quantidade de caracteres usados nas legendas, e se
essa mesma quantidade de caracteres respeita o limite
estabelecido pela quantidade de tempo que a legenda
ficou exposta na tela.

16) SANTOS, André Noro
dos. A relagdo homem-
maquina na cultura
japonesa: a hibridacao
entre o corpo tecnoldgico
e humano através da
animacdo Neon Genesis
Evangelion. 2013. 103 f.
Dissertacdo (Mestrado em
Comunicacao) - Pontificia
Universidade Catdlica de
Séo Paulo, S&o Paulo,
2013.

Disponivel em:
https://repositorio.pucsp.b
r/jspui/handle/handle/454
8

Dissertacao

O tema desta dissertacdo é a relagdo homem-maquina
na cultura japonesa. Por tratar-se de um tema muito
amplo, o objetivo principal da pesquisa foi analisar a série
de animacdo Neon Genesis Evangelion, demonstrando
como esta evidenciou a hibridagéo entre seres humanos
e maquinas, de modo a propor uma reflexdo acerca dos
usos das novas tecnologias na  sociedade
contemporénea. Embora este objeto de estudo faca parte
da cultura otaku que marca a producdo do Japao pop a
partir de 1980, a hipétese principal da pesquisa é que a
construcdo desses corpos hibridos sempre existiu na
cultura japonesa e, ao contrario do que discutem varios
autores ocidentais, para 0s japoneses ndo se trata de
uma condi¢cdo pés-humana. Desde o Japéao tradicional,
diversas modalidades de teatro de bonecos ja
propunham uma indistingdo entre o0 corpo do
manipulador e o corpo do boneco. Em termos
metodolégicos, analisou-se a linguagem da série de
animagdo Neon Genesis Evangelion demonstrando
como esta evidencia a hibridacdo estabelecida entre
humano e maquina, sem sugerir, no entanto, que este
tipo de relagdo tem inicio no Japdo contemporaneo.
Espera-se que a pesquisa contribua com o campo da
comunicacao, tanto no sentido de elucidar aspectos da
cultura pop japonesa, como nas discussdes acerca da
relacdo entre corpo e tecnologia.

17) SABOIA, Daniel
Pacheco. BRIGA DE RUA:
imagindrio da violéncia

urbana atraveés dos
videogames. Monografia
(Curso de Historia) -
Universidade Federal do
Maranhdo, S&o Luis,
2018.

Disponivel em:

https://lwww.academia.ed

u/37925506/BRIGA_DE _

RUA_IMAGIN%C3%81RI
O_DA_VIOL%C3%8ANCI
A_URBANA_ATRAV%C3
%89S_DOS_VIDEOGAM
ES

Monografia

O presente trabalho tratard do Imaginério da violéncia
urbana que se formou no ocidente apds a Segunda
Guerra Mundial, em especial a partir dos anos 1970 aos
anos 1990 utilizando primariamente quatro jogos de
videogame produzidos entre 1986 e 1991. O trabalho é
dividido em quatro principais partes. Na primeira,
“Industria Cultural, Videogames e seus precursores”
explicaremos como era o mercado de entretenimento
antes da chegada dos videogames e o conceito de
Industria Cultural. Na segunda parte “Histéria dos
Videogames”, narraremos o surgimento dos videogames
enquanto frutos derivados da paranoia bélica da Guerra
Fria e sua trajetéria dos complexos militares para os
bares, restaurantes, shopping centers, estabelecimentos
especializados e lar dos consumidores na forma,
principalmente, de brinquedo até o status de esporte e
fendbmeno televisivo de massa. Na terceira parte, “Briga
de Rua: definicdo de género e analise de fontes”
familiarizamos nossas fontes ao leitor, através de uma
andlise descritiva de suas caracteristicas principais e
suas histdrias de desenvolvimento. Na quarta parte
“Imaginario, Cidade e Violéncia”, explicaremos o conceito
de Imaginario e como 0s jogos se apropriam dele para
criar seus mundos e “confirmar” a sensagao de medo e
inseguranca da violéncia nas cidades que permeava a
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sociedade daquela época.

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Os trabalhos destacados no quadro, em cinza, foram excluidos por ndo estar
alinhado com a especificidade da pesquisa, mas foram encontrados na pesquisa do
Google Académico (Saboia, 2018; Ribeiro Neto, 2019; Brasil, 2018; Wobeto, 2019).
Cabe destacar que mesmo estes trabalhos sdo relevantes nas areas que lhes
compete e vao agregando novas perspectivas da cultura pop, geek, otaku e nerd. Nos
resultados evidenciados, ha um maior nimero de producdes em monografias de
conclusao de curso (7), em variados cursos (com maior incidéncia de Historia - 3,
Biblioteconomia, Pedagogia, Direito, Matematica), o que indica que ha uma
preocupacdo nesse campo relacionado as potencialidades destas experiéncias na
inclusdo educacional e participacao ativa dos sujeitos, inclusive para superar barreiras
culturais e linguisticas. Seguido de seis dissertacdes de mestrado, dois artigos, uma
tese de doutorado em Psicologia e um livro. A utilizacdo destas producdes e
animacdes culturais no dialogo educativo nem sempre engloba o curriculo formal, pois

h& outros curriculos ocultos ou de educacao ndo formal existentes em sala de aula.

[...] por sua vez, sdo aquelas atividades com carater de intencionalidade,
porém com baixo grau de estruturagdo e sistematizacdo, implicando
certamente relagBes pedagogicas, mas ndo formalizadas. Tal é o caso dos
movimentos sociais organizados na cidade e no campo, os trabalhos
comunitarios, atividades de animacéo cultural, os meios de comunicagao
social, os equipamentos urbanos culturais e de lazer (museus, cinemas,
pracas, areas de recreacgdo), etc. (Libaneo, 2008, p. 89).

Assim, entendemos que os ambientes educativos, cientificos, sociais, politicos
e culturais exercem progressivamente processos formativos na vida em sociedade. O
sujeito se desenvolve na interdependéncia, rodeado de valores no momento em que
nasce, seja costumes, ideias, religido, organizacao social, leis, sistema de governo,
movimentos sociais, praticas de criagdo, comunicacgao social. Todos estes fatores que
interferem na pratica da educacgéo.

De modo geral, os trabalhos aqui mapeados se assemelham na diversidade
cultural e na pluralidade de abordagens, por retomarem: 0s processos historicos dos
animés e mangas no Brasil (Soares, 2019), o ensino de lingua e Cultura Japonesa em
escolas brasileiras, (Kishimoto; Nakaema, 2021), a discussao sobre o universo

tematico dos mangas com base em enredos da Wikipedia (Teixeira, 2022), a
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popularidade do manga do cosplay junto a juventude brasileira e ao ensino de artes
de todos os niveis de ensino (Nemerski, 2016), o0 mapeamento dos usos do manga e
animé nas PoOs-Graduacgdes Stricto Sensu brasileiras de Ensino, Educacgéo e Artes
(Baptista, 2021), os animés e o ensino de ciéncias (Silva, 2011), o animé como
material didatico para o ensino de histdria (Barbosa, 2018), animés e mangas no
ensino de matematica (Roldan Junior, 2022), o idioma coreano como pratica de
liberdade (Kneipp, 2019), bem como as representacdes dos desenhos animados na
cultura da infancia (Ponte Filho, 2010), a afetividade, migragdo e cultura de jovens
cearenses com a cultura japonesa (Melo, 2021), a emergéncia da escrita de narrativas
na Internet (Sousa, 2018) e a relacdo homem-maquina na cultura japonesa (Santos,
2013). Vale destacar a dimensdo antropoldgica e historica com que esses trabalhos
abordam os personagens e 0s contextos nessa tradugcao de uma forma de linguagem
no Brasil.

Além disso, sdo escassos o0s trabalhos que discorrem sobre como criar
estratégias paradidaticas no trabalho com essa literatura ou oferecem ideias de como
contextualizar as produc¢des e animacgdes culturais no dialogo educativo e na formacéao
pedagdgica, um ponto que merece ser retomado, tendo em vista as construcdes
possiveis e 0 apoio aos profissionais da educacao.

As producdes de conhecimento nesse campo ocorrem de formas dispersas e
interdisciplinar, visto que habitamos o mundo em conjunto e em processos de
socializacao e individualizagcéo, sempre inacabados e incompletos, cujo processo de
socializacdo ocorre no proprio desenvolvimento historico da sociedade. Para Libaneo
(2008, p. 87), “tem uma necessidade inelutavel de processos educacionais
intencionais, implicando objetivos sociopoliticos explicitos, contetddos, métodos,
lugares e condicbes especificas de educacado, precisamente para possibilitar aos
individuos a participacédo consciente, ativa, critica na vida social global”.

Dada essa circunstancia, e “olhando para os quadrinhos japoneses, percebe-
se que eles trazem dentro de suas histérias elementos e fundos historicos, mesmo
sendo em um formato educativo ou de entretenimento, sendo este ultimo formato o
mais comum e de facil acesso ao aluno” (Funakura; Weschenfelder, 2019, p. 208).
Compreende-se que o processo educativo seja formal ou ndo formal, sempre sera
guiado por uma intencionalidade presente na cultura da pessoa. Essa intencionalidade

reverbera na sala de aula e ndo pode ser um conteudo ignorado pelos professores.



71

Sendo assim, foram escolhidos alguns trabalhos que vao ao encontro da proposta
focada em experiéncias de sentido educativo, realizadas em contextos escolares e
utilizando personagens de mangas e animés japoneses.

Vale salientar que, na monografia intitulada Animes e mangas no ensino de
matematica animacfes e mangas japoneses, possibilidades didaticas para uma
abordagem Matematica no 6° ano do ensino fundamental (Roldan Junior, 2022), o
autor busca mostrar a poténcia dos animés e mangas ao ensino da matematica,
explorando-os para trabalhar valores éticos e morais como um tema transversal, algo
muito presente nas obras de quadrinhos e animacdes japonesas.

Quanto a esses valores éticos trabalhados pelo autor, percebemos a
preocupacdo com o bem-estar em sociedade e no convivio da sala de aula. No
entanto, compreendemos que ndo € s6 no ambito escolar que estdo presentes esses
valores. Este tipo de entretenimento, seja ele em histérias em quadrinhos, mangas,
cinema, séries, etc., também pode abordar esses temas. De acordo com
Weschenfelder (2010, p. 2),

Elas apresentam no seu enredo vivencial uma série de questbes, de suma
importancia, com as quais o0s seres humanos normais se defrontam na vida
cotidiana. Desde questdes referentes a ética, a responsabilidade pessoal e
social, a justica, ao crime e ao castigo, até as que se referem as emocgdes
humanas, a identidade pessoal, a alma, a no¢éo de destino e ao sentido de
nossa vida, passando ainda por aquilo que pensamos da ciéncia e da
natureza, pelo papel da fé na aspereza deste mundo, pela importancia da
amizade e o significado do amor, bem como a natureza de uma familia, as
virtudes classicas como coragem, o comedimento, a prudéncia, dentre outros
temas.

Frente a todas essas potencialidades despertadas em discursos e reflexfes
acerca dos animés na educacdo, a seguir, daremos continuidade a discussao,
apresentando as bases metodoldgicas da pesquisa e reapresentando o0 assunto em

novas perspectivas, agora, dos ultimos dez anos na area da educacado com animeés.
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5 PERCURSOS METODOLOGICOS

Aqui sera apresentado a caracterizacéo do estudo, a fim de planejar e organizar
a compreensdo da pesquisa e das producgdes cientificas que serdo mapeadas a luz
da tematica especifica, a saber: dos aspectos educacionais, culturais e histéricos das
animacdes japonesas na educacdo. O objetivo é atualizar, a literatura do campo e
ressignificar sentidos, acdes, intencionalidades e tendéncias das experiéncias ja

desenvolvidas em investigacdes educacionais.

5.1 Caminhos hermenéuticos

Esta pesquisa estd ancorada na hermenéutica filosofica desenvolvida por
Hans-Georg Gadamer (1900-2002). Essa abordagem consiste em interpretar e
compreender o texto, a tradicdo, os discursos e narrativas em seu proprio horizonte
de sentido. Segundo Gadamer (1996), o ser que pode ser compreendido € linguagem,
cujo horizonte de compreensdo estd nas formas de linguagem e nos modos de
interpretar a realidade pelos sujeitos, por meio de praticas dialdgicas de producéo de
sentidos. Essa abordagem trabalha em trés conceitos principais: a pré-compreensao,
historicidade e aplicacao.

O primeiro conceito é a pré-compreensdo. O intérprete ja possui uma pré-
compreensao daquilo que quer interpretar. A pré-compreensao esta ligada a visao
dele mesmo. No decorrer das interpretacdes relacionais, o interprete chega ao
compreendido (aquilo que se abre na compreensao). O compreendido esclarece a si
mesmo e o intérprete. O segundo conceito, € a historicidade. O intérprete esta inserido
em um contexto social, histérico e linguistico, que traz suas impressdes e sua cultura
pela pré-compreensao do ser compreendido.

No terceiro conceito é a aplicacdo. Compreende-se que as transformacdes que
o tempo delega na promocao das ideias em geral, faz com que a razao histoérica seja
ampliada e levada adiante na e pela intercompreenséo, pois 0 atuar com 0 outro no
mundo j& € uma forma de aplicagdo, no sentido de estabelecer relacbes em
experiéncias dialégicas e intertextuais (Gadamer, 1996). Constituindo-se numa
abordagem qualitativa no campo educacional, permitindo ao pesquisador ler,

interpretar e compreender as produgdes cientificas e sociais de um determinado
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fendbmeno no tempo-histérico e cultural, revisando os desdobramentos da literatura

educacional em torno dos personagens de animacdes japonesas.

A pesquisa qualitativa em educagé@o pode ser vista como uma abordagem
eminentemente hermenéutica, pois utiliza o didlogo na construgdo e
interpretacdo da cultura, como forma de educar e educar-se, sendo que a
compreensdo hermenéutica do processo de educar se realiza por meio da
linguagem que pressup®e abertura ao outro. (Sidi; Conte, 2017, p. 1948).

A atitude hermenéutica tem a tarefa de descobrir a verdade presente no texto
e conecta-la a vida com a experiéncia dialdgica do outro. O significado do texto deve
ser aplicado em uma situacao atual, ou seja, o intérprete deixa o texto falar e dar vida
a ele dentro de um novo horizonte. Portanto, para comunicar o caminho metodoldgico
adotado, visitaremos também os escritos de Habermas (1987), para retomar de forma
mais objetiva as ideias e 0s pressupostos de Gadamer. Sendo assim, realizamos uma
aproximacdo do contexto com os mudltiplos assuntos da pesquisa, organizando o
percurso metodoldgico na averiguacado dos achados até o momento.

Em um primeiro momento, a investigacdo do pesquisador, como intérprete,
frente aos seus pressupostos e visdo de mundo, segundo os estudos de Gadamer
(1996), mostra que “a interpretagdo antes de ser um método € a expressao de uma
situacdo do homem, ou seja, € a explicacdo da relacdo que o intérprete estabelece
com a tradicdo de que provém” (Conte; Martini, 2019, p. 10). Portanto, “a tarefa
consiste em explorar ou deduzir (erschliessen) as definicdes de situacao, que o texto
transmitido pressupde, a partir do mundo da vida do autor e de seus destinatarios”
(Habermas, 1987, p. 88). Nesse aspecto, espera-se do pesquisador, no papel de
intérprete, um esforco de compreensédo de si mesmo, possibilitando uma fusdo de
horizontes com a realidade, costurando compreensfées em torno das manifestacdes
culturais.

Nesta premissa, sem desconsiderar sua historicidade, quando o sujeito fala de
si mesmo, conforme Butler (2015), ele pode comecar consigo mesmo, mas descobrira
gue esse si mesmo ja esta implicado numa temporalidade social que excede suas
préoprias capacidades de narracao. Isso explicita que o sujeito esta relacionado a uma
condicao de ser no mundo, no conjunto de relagdes com os outros, com a natureza e
com o mundo, onde esta presente uma temporalidade social que excede suas proprias

capacidades de narracéo.
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Em outras palavras, a condicdo humana exige entender sua forma de
compreensao de mundo, pois o sujeito ndo pode “se separar totalmente das condi¢des
sociais de seu surgimento, que nao esteja implicado em um conjunto de normas
morais condicionadoras, que, por serem normas, tém um carater social que excede
um significado puramente pessoal” (Butler, 2015, p. 10). Nesse sentido, ao relatar a si
mesmo, enquanto um processo de auto enunciacdo ou auto(in)definicdo, o sujeito

projeta-se em um processo de reconstrugao.

Porque acessar a memoria de si, por exemplo, € acessar uma incompletude
do préprio sujeito. Isso porque ninguém acessa, em condi¢des comuns, toda
a sua memoria e, principalmente, pelo fato de que o proprio sujeito é resultado
de coisas anteriores a ele: ha uma histéria familiar e uma histéria social, ha a
propria linguagem, que carrega significados anteriores a fala daquele
individuo, os discursos e instituicBes etc. (Motter, 2021, p. 30).

Ainda sobre a visdo do intérprete, Gadamer (1996) afirma que a compreenséo
€ medida por trés estruturas fundamentais: pré-compreensdo, historicidade e
aplicacdo. A compreenséo, cujo objeto que nos € posto para a analise jamais nos diz
sua plenitude, pois nenhum objeto € compreendido em sua totalidade, apenas
parcialmente pelo prisma do intérprete. As andlises podem estar contaminadas pela
tradicdo do intérprete, mas, no exercicio de projetar e reprojetar sentidos, ocorre uma
revelacao ou revolucdo. Esse movimento de projecdo € o que Gadamer chama de
distancia temporal, que é necessaria nesse exercicio de interpretacdo e de
reconhecimento. O objeto ganha um novo significado nesse embate (choque,
mediacao) com o horizonte do intérprete.

Habermas (1987) afima que uma compreensdo hermenéutica €
inevitavelmente condicionada pelo contexto no qual o intérprete adquiriu inicialmente
seus esquemas de interpretacdo. Ou seja, O intérprete ja tem um horizonte
determinado ou um conhecimento prévio sobre a analise hermenéutica. I1sso se deve
ao fato de que, na condi¢cdo humana nds temos um éthos prévio (Butler, 2015) ou um
conhecimento prévio com pressupostos e formas de inserir-se no mundo, de
experiéncias académicas e culturais atravessadas por outras experiéncias formativas.

No caminhar da vida académica, a participacdo em seminarios e disciplinas
pode ampliar os horizontes de compreensédo em torno de temas como tecnologias na

educacao, culturas, formacao de professores, género, linguagens e psicologia. Além
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disso, a partilha solidaria de conhecimentos, através de reunides e discussodes, torna
as experiéncias investigativas muito mais tranquilas e humanizadas.

As inspiragdes hermenéuticas exigem a presencga do outro ao estabelecimento
de didlogos com as experiéncias culturais. Tais dialogos ampliam os conhecimentos
e 0s horizontes dos mundos dos quais fazemos parte. Assim, aprimoramos as leituras
de mundo e as possibilidades de intercompreensdes ampliadas da realidade.
Consideramos que estas reflexfes até o0 momento compuseram o primeiro momento
metodologico da pesquisa. Esse caminho percorrido, entre aproximacgfes e
afastamentos do fendmeno investigado, auxiliou no entendimento maior do eu,
ampliando o leque de possibilidades de (re)conhecer no encontro e na compreensao
como intérprete.

Ao mencionar a compreensdo do intérprete, neste segundo momento,
observamos que “o intérprete tem de aclarar para si o contexto que tem de ter sido
pressuposto pelo autor e pelo publico que naquela época nao precisassem aparecer”
(Habermas, 1987, p. 35). Nesse processo, cabe ao intérprete mostrar 0 contexto sem
ignorar as construcdes que seus contemporaneos construiram em suas

interpretacdes, o que pode ser considerado um processo quase antropologico.

O intérprete pode pressupor tacitamente que compartilha com o autor e os
contemporaneos deste essas referéncias formais ao mundo (formalen
Weltbeziige), Ele procura compreender por que o autor, acreditando que
determinados estados de coisas existem, determinados valores e normas tem
validade, determinadas vivéncias podem ser imputadas a determinados
sujeitos, apresentou em seu texto determinadas afirmacfes, observou ou
transgrediu certas convencdes, externou determinados propdsitos,
disposi¢Bes, sentimentos, etc. S na medida em que o intérprete descobre as
razbes (Gundei) que fazem aparecer os proferimentos do autor como
racionais (verniinftig), ele compreende o que o autor podia ter querido dizer,
podia ter tido em mente (gemeint). (Habermas, 1987, p. 88).

Na tarefa de interpretacdo, é importante diferenciar a compreensao de contexto
do autor e de compreensédo do contexto em que o intérprete esta inserido. Isso porque
as contradi¢cOes socioculturais podem influenciar a interpretagéo. “A mesma razdo que
compreende, esclarece e reune, também contesta e dissocia” (Habermas,1987, p. 20).
Nesse momento de compreensao entre o intérprete e o autor, ocorre um ato singular:
a fuséo reciproca de horizontes. Compreender o fendbmeno estudado e o contexto em

gue ele se insere permite identificar o assunto e as tensdes dos textos elencados.
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Esse processo qualifica as experiéncias dialogicas trazidas pelos textos em
determinados contextos vitais.

Quando mencionamos o termo compreensao, devemos levar em consideragao
que “o ser que pode ser compreendido, € linguagem” (Gadamer, 1996, p. 24). Isso
significa que os autores buscam também compreender e reconhecer através da
linguagem, o que nao fica restrito aos textos. O fenbmeno hermenéutico, como afirma
Habermas (1987, p. 117), projeta sua propria universalidade sobre a constituicdo do
ser.

Assim, ndo falamos apenas de uma linguagem da arte, mas também de uma
linguagem da natureza e até de uma linguagem das coisas. Habermas nos alerta que
a linguagem € ambigua e tanto pode ser um meio de humanizacéo, a emancipacao e
critica cultural, quanto de dominacgéo e de poder/coercao social. O mundo é composto
de trabalho, poder e linguagem. Logo, a linguagem esta condicionada ao carater
ideoldgico e aos interesses das relacdes de trabalho e poder.

Neste terceiro momento da aplicacéo, préprio ao ato de ensinar a compreensao
no horizonte de expectativas e fazer a leitura da palavramundo (Freire, 2003),
contemplando a experiéncia dialodgica do discurso, da comunicac¢éo, da expressao e
da linguagem que nos constitui como pessoas ativas na sociedade para a socializacao
das praticas. A condicdo humana é trazida a luz pela forca e vitalidade da palavra, no
sentido de que existir humanamente, é pronunciar o mundo na presenga e com o outro
(Freire, 2003). O trabalho esté organizado e articulado por uma revisao interpretativa
e compreensiva das producdes bibliograficas, inicialmente, pela busca de referenciais
em diversas fontes sobre o0 assunto, a partir da consulta a bibliotecas, leitura de artigos
cientificos e em plataformas digitais como Google Académico, que permitem
pesquisar relatérios, eventos, resumos, revistas cientificas, artigos, livros digitais,
materiais paradidaticos e outros contetdos de dominio publico.

Em seguida, utilizaremos o repositorio nacional de pesquisa, o Catalogo de
Teses e Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CTD/CAPES), criado em 2001, com objetivo de facilitar o acesso a
informacdes sobre as produgbes discentes produzidas nos programas de POs-
Graduacdo do Brasil. Tais buscas em plataformas cientificas nos auxiliam no

reconhecimento e aproximacdo do objeto a ser estudado e discutido com a
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comunidade académica, selecionando aproximacfes e distanciamentos com 0s
discursos vigentes, desmistificando os estereétipos e preconceitos sobre o tema.

Para conduzir a reviséo bibliogréafica, elencamos algumas palavras-chave, tais
como: animés no Brasil, artes, inclusdo, escolar. Obtivemos quarenta e um (41)
resultados, porém, nenhum mencionou manga ou animé em suas pesquisas. Em um
segundo momento, procuramos refinar as buscas, utilizando apenas a palavra-chave
animé. Por isso, refizemos a coleta através dos filtros de pesquisa da plataforma,
utilizando este descritor “animé&” com aspas, para restringir a busca especifica do
termo na grande area de conhecimento das Ciéncias Humanas e na area de
Educacao, critério usado em todas as buscas seguintes da plataforma.

Cabe destacar que a pesquisa é processual e continua. Por isso, segui além
das buscas apenas neste repositorio digital. Foram encontrados e selecionados
trabalhos advindos de diferentes espacos virtuais, incluindo a plataforma Google
Scholar Alerts, que surpreendeu pela frequéncia das publicacdes. Iniciou-se uma
busca geral em repositérios com combina¢des entre as palavras-chave determinadas
anteriormente. Em seguida, alguns critérios foram aplicados para a andalise de forma
a incluir e a excluir os trabalhos, de acordo com a afinidade tematica, as necessidades
e interesses objetivados.

Os critérios utilizados forma: idioma Portugués, publicacdes de 2013 a 2022,
tendo em vista que este periodo abrange a avaliacdo quadrienal da plataforma
Sucupira, que afere a qualidade dos cursos de mestrado e doutorado das instituicbes
no Brasil. Notou-se que no ano de 2019 ndo houve nenhuma publicacdo encontrada
pela plataforma. Ao refinar as buscas de 2013 a 2022, das 41 pesquisas, 24 resultados

apareceram entre teses e dissertacdes nas buscas, conforme as imagens abaixo.
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Imagem 3 - Resultados do Catalogo de Teses e Dissertactes

Iu Catalogo de Teses e Dissertagées

Busca

Painel de informagBes quantitativas (teses e dissertagdes)

Inicio > Busca
41 resuirados para "ANIME”
Exibindo 1-20 de 41

P S ST s 1. SILVA, ELZENI OLIVEIRA DA. O Ensino de Quimica na EJA com Atividades do TIFID P.O.E. e Mdo na Massa
21/09/2018 undefined f. Mestrado Profissional em Docéncia em Educagao em Ciéncias e Matematicas Instituicao

de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA, Belém Biblioteca Depositaria: Biblioteca Central da UFPA e Biblioteca

Tipo: do Instituto de Educag@o Matemética e Cientifica (IEMCI)
Detalhes
O Mestrado (Dissertagio)
2. Almeida, Roberta Regalcce de. O remix midiatico das séries de televisdo Cowboy Bebop e Samurai Champloo’
P 01/05/2010 190 f. Mestrado em COMUNICAGAO E SEMIOTICA Institui¢ao de Ensino: PONTIFICIA UNIVERSIDADE
1 Doutorado (Tese) CATOLICA DE SAO PAULO, SAO PAULO Biblioteca Depositaria: PUC/SP
Trabalho anterior a Plataforma Sucupira
Ano 3 ZANOTTI, THIAGO HENRIQUE. SHIGURUI: O DIALOGO INTERMIDIATICO ENTRE O MANGA E O ANIME' 24/02/2017
99 f. Mestrade em TEORIA LITERARIA Instituigio de Ensino: CENTRO UNIVERSITARIO CAMPOS DE ANDRADE,
O 2om Curitiba Biblioteca Depositaria: Uniandrade
Detalhes
O 2013 4] < =
4. Vicente, Patricia Maria Borges. TRACOS IDEOGRAMATICOS NA LINGUAGEM DOS ANIMES.’ 01/10/2005 176 f.
Doutorado em COMUNICAGAO E SEMIOTICA Instituigao de Ensino: PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAQ
O 2017 o PAULO, SAO PAULO Biblioteca Depositaria: PUCSP -

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Ao filtrar as categorias de Mestrado e Doutorado, juntamente com o periodo
definido (2013 a 2022), obtivemos os resultados apresentados no print da plataforma

Catalogo de Teses e Dissertacoes.

Imagem 4 - Resultados do Catéalogo de Teses e Dissertaces

Painel de informagdes quantitativas (teses e dissertagdes)

Inicio > Busca

24 resultados para "ANIME™
Exibindo 1-20 de 24

1. ZANOTTI, THIAGO HENRIQUE. SHIGURUI: O DIALOGO INTERMIDIATICO ENTRE O MANGA E O ANIME' 24/02/2017
99 f. Mestrado em TEORIA LITERARIA Instituiggo de Ensino: CENTRO UNIVERSITARIO CAMPOS DE ANDRADE,
Curitiba Biblioteca Depositaria: Uniandrade
Tipo: Detalhes
Mestrado (Dissertagéol [22] 2. THEODOROVICZ, VIVIANE. DEATH NOTE: CONJURACOES ENTRE AUTORIA, ESCRITA E MORTE' 14/04/2014 103 f.
Mestrado em Letras Instituicdo de Ensino: UNIVERSIDADE ESTADUAL DO CENTRO-OESTE, Guarapuava Biblioteca
Doutorado (ese) (2] Deposttana
hittp://www.unicentro.br/posgraduacao/mestrado/letras/dissertacoes/Viviane_Theodorovicz_Disserta_o_Death_Note_Conjura_es_entre
Detalhes
Ano: 3. SOARES, GABRIEL THEODORO. Cosplay: imagem, corpo, jogo' 10/05/2013 86 f. Mestrado em COMUNICAGAO E
SEMIGTICA Instituigdo de Ensino: PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO, S&o Paulo Biblioteca
2013 o Depositaria: PUC-SP
Detalhes
2017 o 5 - - o .
4. RANGEL, EDSON ALVES. Afrosamurai: Uma analise sobre a repr ¢ao de um herdi e protag negro
na narrativa transnacional do Anime VITORIA' 01/04/2016 95 f. Mestrado em Comunicagdo e Territorialidades
2020 o Instituicao de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO, Vitéria Biblioteca Depositaria: Central e Setorial
do CAR
2014 (3] Detalhes
5. URBANO, KRYSTAL CORTEZ LUZ. LEGENDAR E DISTRIBUIR: O fandomde animes e as politicas de mediacao
2015 0 fansubbernas redes digitais' 27/08/2013 174 f. Mestrado em COMUNICAGAO Instituicgo de Ensino
UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE, Niter6i Biblioteca Depositaria: BIBLIOTECA CENTRAL DO GRAGOATA
Detalhes
Autor:
6. COSTA, GEOVANA SIQUEIRA. © FANTASMA DO FUTURO: INTEFACES TECNOLOGICAS NA ANIMAGAO JAPONESA -

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).
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Ainda, selecionamos as op¢bes da Grande Area Conhecimento para uma
melhor visdo do que foi produzido e que, de alguma forma, dialogam com a presente

pesquisa.

Imagem 5 - Resultados encontrados no Catalogo de Teses e Dissertacdes

Refinar resultados por: Grande Area Conhecimento (4)

Pesquisar

‘ Informe um termo para buscar... Buscar

CIENCIAS HUMANAS (3)
CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS (6)
LINGUISTICA, LETRAS E ARTES (7)

MULTIDISCIPLINAR (2)

=
Cancelar | LIS

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Trabalhos que envolvam animés, mangas e desenvolvimento socioemocional
na educacdo, especialmente, que vao ao encontro dos saberes tedricos e
experienciais dos autores que alicercam esta pesquisa. Em outro refinamento,
usamos como critérios de exclusdo as pesquisas que ndo contemplam a tematica de
animés, mangas e desenvolvimento socioemocional, que estdo em lingua estrangeira
e que ndo versam sobre as questdes especificas da pesquisa. Neste momento, na
secdo de Area Conhecimento determinamos as opc¢des que convergem 0 mais
proximo do que buscamos dentro da area da Educacgdo, Artes, Linguagens e

Comunicacéo, obtendo 24 resultados.
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Refinar r por: Area C

Pesquisar

‘ Informe um termo para buscar...

Buscar

& ANTROPOLOGIA (1)E ARTES (1)
COMUNICAGAO (5)8 EDUCAGAO (1)
HISTORIA (1) LETRAS (4)

[ LINGUISTICA APLICADA (1)

SOCIAIS E HUMANIDADES (2)

[JTEGRIA LITERARIA (1) TURISMO (1)

Aplicar filtro

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).
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Por fim, elencamos e refinamos um conjunto de apenas vinte (20) trabalhos,

dos quais pretendemos nos debrucar para a analise e aprofundamento dos mesmos.

Salientamos que dentre estes 20 trabalhos, dois se repetiram. Logo, descartamos e

sobraram dezoito (18) trabalhos, conforme imagem abaixo.

Imagem 7 - Pesquisas repetidas e descartadas

14
[C] ANDREA CRISTIANE KAHMANN
15
() BERNARDO KOLLING LIMBERGER
) DANIEL SOARES DUARTE @D
[Z] FABIO LEONARDO CASTELO 16
BRANCO BRITO
[ JEAN cARLOS RoDRIGUES €D
Grande Area 4 opsdes
Conhecimento: i7
CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS
e «
LINGUISTICA, LETRAS E ARTES
CIENGIAS HUMANAS o
19
MULTIDISCIPLINAR o
Area Conhecimento: -
COMUNIGAGAG (7]
LETRAS o

CRUZ, MARISETE AUGUSTA DA. O animé e o manga “Naruto” como dispositivo potencializador da
aprendizagem da lingua materna ' 10/06/2022 242 f. Mestrado em EDUCAGAO Instituigdo de Ensino:
UNIVERSIDADE TIRADENTES, Aracaju Biblioteca Depositaria: Biblioteca Jacinto Uchda de Mendonga
Detalhes

MOREIRA, JOAO ANTONIO RODRIGUES DOS SANTOS. OS CAVALEIROS DO ZODIACO, RECEPGAO, SENTIDOS E
IDENTIDADE: uma sobre o do anime Os C. do Zodiaco e suas territorialidades
no evento Anime Sun em Araguaina' 12/11/2020 139 f. Mestrado em ESTUDOS DE CULTURA E TERRITORIO
Instituigdo de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DO NORTE DO TOCANTINS - UFNT, Aragualna Biblioteca Depositaria:
Biblioteca Digital UFT

Detalhes

MOREIRA, JOAO ANTONIO RODRIGUES DOS SANTOS. OS CAVALEIROS DO ZODIACO, RECEPGAO, SENTIDOS E
IDENTIDADE: uma sobre o do anime Os do Zodiaco e suas territorialidades
no evento Anime Sun em Araguaina' 12/11/2020 139 f. Mestrado em ESTUDOS DE CULTURA E TERRITORIO
Instituigdo de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DO NORTE DO TOCANTINS - UFNT, Araguaina Biblioteca Depositaria
Biblioteca Digital UFT

Detalhes

SANTOS, DIANDRA SOUSA. ALI E O LESTE E JULIETA E O SOL: ROMEU E JULIETA RENASCEM EM ANIME NA TERRA
DO SOL NASCENTE.' 28/05/2015 97 f. Mestrado em LITERATURA E CULTURA Instituicao de Ensino: UNIVERSIDADE
FEDERAL DA BAHIA, Salvador Biblioteca Depositaria: Reitor Macedo Costa

Deralhes

COSTA, VLAD SCHULER. 'Mais do que fés': o universo da critica de animé e manga na internet' 02/02/2015 119
f. Mestrado em ANTROPOLOGIA SOCIAL Instituigdo de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO, Rio de
Janeiro Biblioteca Depositaria: Francisca Keller-PPGAS-MN/UFR]

Detalhes

CORDEIRO, GRACIELE DE PAULA SANTOS égias de &o do &s: um estudo de
legendas oficiais e amadoras do animé One Piece’' 30/09/2020 undefined f Mestrado em Letras Institulgao de
Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS, Pelotas Biblioteca Depositaria: undefined

Detalhes

CORDEIRO, GRACIELE DE PAULA SANTOS. gias de do um estudo de
legendas oficiais e amadoras do animé One Piece' 30/09/2020 undefined f. Mestrado em Letras Instituigao de
Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS, Pelotas Biblloteca Depositaria: undefined

Detalhes

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023)



Imagem 8 - Resultado do Catalogo de Teses e Dissertacdes

Busca

Painel de informagdes quantitativas (teses e dissertagdes)

Inicio > Busca

Refinar meus resultados

Mestrado (Dissertagio)

2013

2020

2017

2014

Doutorado (Tese) 0

1]

o
(4]
o
2}

5.

THEQDOROVICZ, VIVIANE. DEATH NOTE: CONJURACOES ENTRE AUTORIA, ESCRITA E MORTE' 14/04/2014 103 f

Mestrado em Letras Instituigdo de Ensino: UNIVERSIDADE ESTADUAL DO CENTRO-OESTE, Guarapuava Biblioteca
Depositaria

htep://www.unicentro.br/posgraduacao/mestrado/letras/dissertacoes/Viviane_Theodorovicz_Disserta_o_Death_Note_Conjura_es_entre

Detalhes

SOARES, GABRIEL THECDORO. Cosplay: imagem, corpo, jogo' 10/05/2013 86 f. Mestrado em COMUNICACAQ E
SEMIOTICA Instituigao de Ensino: PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAQ PAULO, 530 Paulo Biblioteca
Depositaria: PUC-SP

Detalhes

RANGEL, EDSON ALVES. Afrosamurai: Uma analise sobre a representagao de um heréi e protagonista negro
na narrativa transnacional do Anime VITORIA' 01/04/2016 99 f. Mestrado em Comunicagdo e Territorialidades
Instituicdo de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO, Vitoria Biblioteca Depositaria: Central e Setarial
do CAR

Detalhes

ALMEIDA, EDUARDO DE MOURA. Anime Music Video (AMV), Multi e Novos Letramentos: O remix na cultura
otaku' 29/08/2018 317 f. Doutorado em LINGUISTICA APLICADA Instituigao de Ensino: UNIVERSIDADE ESTADUAL

DE CAMPINAS, Campinas Biblioteca Depositaria: IEL

Detalhes

URBANO, KRYSTAL CORTEZ LUZ. LEGENDAR E DISTRIBUIR: O fandomde animes e as politicas de mediacao -

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Compartilhamos, a seguir, o quadro dos trabalhos encontrados e selecionados.

Quadro 3 - Pesquisas no Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES

Titulo Tipo Autores ano Resumo
Apresenta o0s resultados de um estudo
referente a relacdo entre o processo de
escrita e autoria, no animé japonés, de 37
episédios, Death Note, adaptado por Tetsuro
Araki, a partir da série de manga, que leva o
mesmo nome, escrita por Tsugumi Oba e
ilustrada por Takeshi Obata, na qual um
jovem estudante descobre um caderno com
Death Note: poderes sobrenaturais. Passa, entdo, a
conjuragdes VICZ, utilizar o caderno de forma tiranica, vigiando e
entre autoria, | Dissertacdo Viviane 2014 | punindo a humanidade. Desses episédios, 0s
escrita e Theodoro 13 primeiros foram elencados para anélise.
morte Sdo abordadas as formas como se

configuram o0s impasses da escrita, a
construcdo de Kira sob a forma do Deus
veterotestamentario, o disfarce da voz e do
nome e as circunstancias da punicdo e do
julgamento de Kira. Posteriormente, séo
tratadas questfes relativas a morte e a
autoria. Por fim, sdo discutidos assuntos que

dizem respeito ao desejo de comunicar e a
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atuagdo da influéncia na manutencdo da
diferenca. Esse estudo sera feito,
principalmente, a partir da andlise dos
personagens Raito e Ryuuku, sendo que o
primeiro servird como metéfora do conceito de
autoria e o outro como influéncia. Raito é lido,
neste estudo, como portador da doenca da
escrita, alguém que ndo se vé em sua obra e
gue, portanto, sempre a ela retorna num
trabalho infinito. Na tentativa de manutencéo
de sua obra e de seu posto de deus do novo
mundo, Raito passa a se chamar Kira, cuja
forga identitaria acaba suprimindo a anterior.
Ja o personagem Ryuuku é apresentado
como um fantasma da influéncia, cuja funcdo
€ apenas pairar sobre a obra sem atuar sobre
ela. Considera-se, durante a andlise do
animé, o titulo que desde o inicio profetiza
uma relacdo com a morte que dialoga com
teorias pés-estruturalistas de autoria e escrita.

Cosplay:
imagem,
corpo, jogo

Dissertacdo

SOARES,
Gabriel
Theodoro

2013

E necessario entender como as imagens se
relacionam conosco e os efeitos que elas
causam em nosso corpo. Esta pesquisa
analisa cosplays (costume play, a atividade de
se fantasiar de personagens, geralmente de
games, desenhos e filmes) em eventos de
animacdo japonesa, onde h4 a uma mistura
entre a cultura pop japonesa e a cultura
brasileira. Isso cria uma cultura marginal, que
ainda é pouco estudada na area de
comunicacao, apesar de tao rica. As imagens,
em forma de personagens criados por essa
cultura, se utilizam, por meio do cosplay, do
corpo das pessoas para se fazer presentes no
mundo material. E o motivo pelo qual pessoas
consomem e se deixam consumir por elas é o
que pretendemos descobrir nesta pesquisa,
afinal, so ainda tdo misteriosas e necessitam
de mais olhares cientificos em todas as
formas em que elas se apresentam. Para tal,
utilizaremos os conceitos de imagem de Vilém
Flusser, de que estas sdo superficies que
pretendem representar algo e a iconofagia de
Norval Baitello Junior, segundo a qual
estamos cada vez mais consumindo e sendo
consumidos por imagens. Cabe entender
como uma imagem pode dominar um corpo,
observando o caréater iconofagico dela, que
devora o corpo e toma seu lugar e analisar
como elas estdo mais proximas de nos do que
muitas vezes imaginamos. Os cosplays serdo
analisados dentro de eventos de animacdo
japonesa que ocorrem no  Brasil,
principalmente em S&o Paulo, que tem os
maiores eventos do pais. A hipbtese que
parece mais plausivel é de que as pessoas
fazem cosplay para pertencer ao grupo dos
fds de cultura pop japonesa, para serem
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reconhecidos por esse grupo, se encontrarem
nele e, assim, como diz Boris Cyrulnik, se
deixarem encantar por ele.

O trabalho analisa a representacdo de um
protagonista negro no anime transnacional
Afrosamurai. Nessa andlise, demonstramos
que a construcdo narrativa da série,
construida na forma de uma saga de herdi,

trabalha algumas questbes que séao
N relevantes para 0 negro em meio ao universo
Afrosamurai: N e
L da representacdo e da ficgdo cientifica de
uma analise . . ~
uma sociedade globalizada. Questbes
sobre a . . "
~ relacionadas a desconstrugéo de
representaga L - .
determinismos raciais formados em meio a
0 de um . ) :
. modernidade e reconfigurados em meio a
herdi e . N RANGEL, s
; Dissertacdo 2016 | globalizagdo. E que o tratamento dessas
protagonista Edson Alves o : .
questdes se aproxima ao que € dado pela
negro na .
narrativa abordagem do Afrofuturismo, que trabalha a
. relagdo entre ficcdo cientifica e questbes
transnacional L
do anime politicas relevantes para pessoas negras. A
Vitoria narrativa visual da série Afrosamurai se
aproxima de outra abordagem quanto a
experiéncia de modernidade e pos-
modernidade, a partir de uma perspectiva
japonesa, de forma a reconfigurar o
tratamento e a aproximagdo que essa
construgdo narrativa confere as questdes que
sao relevantes para o0 negro.
Esta dissertagdo investiga as praticas do
fandom online de animes dando enfoque
particular ao circuito alimentado pelos
fansubbers e seu sistema de colaboracdo que
consiste na traducdo, legendagem e
distribuicdo informal de produtos audiovisuais
da Asia oriental, geralmente animes - como
sdo conhecidos os desenhos animados
japoneses no universo das redes digitais. A
partir de uma etnografia com agentes
Legendar e envolvidos na atividade de traducdo e
Distribuir: o distribuicio destes produtos, o trabalho
fandom de analisa de que modo o envolvimento ativo e
animes e as URBANO, afetivo dos fés brasileiros de animes,
politicas de | Dissertagcédo Krystal 2013 | conjugados as transformacdes ocorridas nos
mediacdo Cortez Luz Ultimos anos nos campos social, cultural,
Fansubbers econdbmico e tecnoloégico permitiu a
nas Redes configuracdo de uma cadeia intermediaria de
Digitais discusséo, (re) producdo e consumo de

animes nas redes digitais. Artesanalmente
mediada por esses fas dedicados e
especializados, que ndo se contentam com o
gue lhes é oferecido pelo mercado oficial, a
comunidade fansubber brasileira constitui-se,
sobretudo, como locus privilegiado de
circulagdo de animes, mas também atua
como um espago social de contestacao e de
divergéncias sobre as politicas que envolvem
a circulacao e a distribuicdo desse produto no
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pais. Em particular, a presente pesquisa
busca refletir sobre as politicas ativas e
plurais que norteiam a atividade colaborativa
dos fansubbers e que, por sua vez,
denunciam uma disputa por capital
subcultural propria a esses fds em suas
comunidades online.

O fantasma
do futuro:
interfaces

tecnoldgicas

na animacao
japonesa

Ghost In The

Shell (1995)

Dissertacdo

COSTA,
Geovana
Siqueira

2021

A dissertacao propde uma reflexdo acerca da
construcdo de uma imagem de futuro feita
pela animacg&o japonesa Ghost In The Shell
(1995). A intengdo é pensar nas interfaces
proporcionadas pela tecnologia digital,
composicdo e narrativa, e analisar o modo
como a animacdo utiliza e discursa
tecnologicamente. As chaves de andlise
perpassam o0s deslocamentos e encontros
entre os elementos da cibercultura e da
cultura japonesa, mostrando que aimagem de
futuro projetada pelo filme ndo é a do
progressismo utdpico e nem das distopias
incapacitantes, mas a de um futuro ambiguo
e possivel.

Palavras-chave: cinema; cibercultura;
animacéo japonesa, Japdo, anime.
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Animés e
Mangas: a
identidade
dos
adolescentes

Dissertacdo

SANTONI,
Pablo
Rodrigo

2017

O processo identitario dos adolescentes
consumidores de midias nipdnicas,
conhecidas como animés e mangas, e o modo
com o qual essas midias atuam na vida de
alunos de uma escola do Ensino
Fundamental, anos finais da rede publica do
Distrito Federal, sdo os temas que deram
origem a pesquisa aqui apresentada. Neste
trabalho, exploro como se da tal influéncia,
caso ela ocorra; e por que é importante para
esses jovens o contato constante com essas
midias. O marco tedrico esta delimitado a
autores da cultura visual, da educacédo da
cultura visual, da educacdo estética, da
identidade, histérias em quadrinhos, neotribos
entre outros. A pesquisa de campo ocorre
dentro de uma escola publica situada na
Regido Administrativa da Ceilandia de ensino
integral. Quanto a metodologia, foram feitas
entrevistas com grupos de alunos em um
primeiro momento, depois, foi socializado
trabalhos feitos pelos alunos durante a
entrevista. As perguntas da entrevista foram
abertas norteadoras com base no formato de
dialogo e pautadas em trés topicos: (1)
questdes de estudos; (2) proposicbes e
unidades de analise, de modo a verificar se ha
influéncias por parte dos animés e mangas na
vida desses/dessas jovens; e (3) como se da
tal influéncia e por que essas midias sao
importantes para seus consumidores.
Concluindo que esses elementos
audiovisuais séo constituintes da formacao de
identidades desses jovens e que tal influéncia
se da tanto por conta de familiares quanto de
amigos no ambiente escolar, e isso aparece
em seus didlogos, afirmacgdes, producdes
escolares e lazer.

Paixo0es e
tracos
miticos no
discurso do
animé: uma
andlise em
Death Note

Dissertacao

SCHMALTZ
NETO, Genis
Frederico

2013

Animés sdo narrativas japonesas que
mesclam a arte de mangas a producdes
cinematogréficas, e tem se tornado objeto de
discussdo no meio académico seja por
particularizar a cultura pop nip6nica ou pela
fantastica receptividade por parte do
Ocidente, tornando-se aproximadamente
60% de sua programagdo em canais de
televisdo aberta. Valendo-se da Antropologia
do Imaginario postulada por G. Durand,
alicercado a Semidtica Discursiva praticada
por A. J. Greimas e seus seguidores, bem
como dos estudos da pos-modernidade de M.
Maffesoli, esta dissertacdo tomou como
corpus as estruturas simbolicas discursivas
do animé Death Note. A narrativa conta a
jornada de Yagami Raito, um jovem estudante
do Japdo que encontra um caderno
pertencente a um ceifeiro nipénico chamado
Ryuk, onde nomes que forem escritos podem
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ter suas mortes manipuladas. As imagens
desse animé rompem com paradigmas morais
quando seu personagem central parece violar
0 arquétipo do Her6i e se inserir na
construgdo de uma nova constelacdo de
enunciados que enlacam a noc¢éo de Justica,
ao mesmo tempo em que Sse permitem
mesclar ao Ocidente. Questionou-se como e
guais mitos configuram ou se ressignificam na
narrativa, e de que forma eles refletem um
imaginario cultural japonés, valendo-se para
isso da mitodologia e da semiética das
paix6es. Chegaram-se aos tracos miticos de
Siddharta, Adao e o Paraiso Perdido quando
analisado Yagami Rato, 0 personagem
principal; aos tragos miticos de Nossa
Senhora, Eva, Lilith e Isis quando analisada
Misa Amane; e aos tracos miticos de
Trickster, Prometeu invertido e Apolo quando
analisado o shinigami Ryuk. Perceberam-se
como tais imagens significam ou deixam-se
significar na sociedade contemporanea,
evidenciando a pluralidade de um novo

pensamento sendo construido no que
chamamos p6s-modernidade.
Palavras-chave: Imaginario; Semiotica
Discursiva; Animé; Cultura Pop; Pés-
Modernidade.

Os personagens centrais desta pesquisa sdo
os Otakus, que podem ser descritos como féas
aficcionados por mangas e animes, que
passam boa parte de seu tempo entretidos
com estes elementos (além de alguns outros)
da cultura pop japonesa, vinculo este que

Otaku: um exerce influéncia sobre sua visdo de mundo e
Sujeito entre sobre o modo como agem em seu cotidiano.
Dois Ml_meS O foco central da pesquisa sera a busca pela

Refletindo : compreensdo da relagdo existente entre

. ~ ISSA, Victor S X L
sobre o Dissertagao Eiji 2014 | ficcdo e realidade. Parto da ideia de que a
dialogo ficcdo ndo é um simples produto do contexto

existente sociocultural no qual é produzida: de fato é
entre ficcéo fruto deste contexto, porém na medida em

e realidade que apresenta uma leitura, um modo de ver

gue extrapola os limites da realidade, ela pode
ser vista como um agente ativo,
transformador, como um agente que estimula
a construcao de novas percepgdes sobre o
mundo que nos cerca.

Suportes de leitura em ascensdo, as
narrativas  imagéticas  nipbnicas  séo

Palavras e : )

. i compostas por linguagens visual e verbal

imagens. a singulares por  tracados ilustrativos
transposicao BATISTELLA e L .

. Tese . 2014 | especificos e por tematicas textuais

do manga Danielly NP :
ara o anime distintivas, parte de uma personalidade
P no Brasil propria. Os hipergéneros manga e anime,

embora compartilhem elementos particulares,
como a publicacao e classificacéo interna em
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uma gama de géneros e subgéneros
autbnomos, porém, unidos por elementos
coincidentes, diferenciam-se entre si da arte
sequencial e animacdo para além das
fronteiras do Japdo quanto a estilizagdo do
tragado, ao conteddo da narrativa, a ilustragéo
e a caracterizacdo de personagens. Logo,
para que tais aspectos permeiem a leitura e a
interpretacdo da imagem, assim como dos
textos verbais, infere-se o atrelar desses
elementos a um contexto aos quais se atribui
um sentido nos ambitos histérico, ideoldgico,
social, cultural e comportamental. Assim, na
representacdo, na traducéo intersemidtica ou
no engendramento de concepcdes e
interpretacdes de culturas, de ac¢fes sociais,
de ideologias, de doutrinas ou filosofias
religiosas e de atribuicdes de sujeitos feminil
e varonil japoneses, busca-se referéncias
para se apreender o0 manga e o anime como
produtores e possibilitadores de reflexdes.
Nesse paradigma, o presente estudo objetiva
0 analisar a utilizagdo da linguagem visual e
verbal nas sagas de manga e anime que
constituem o corpus do presente estudo,
examinando o modo pelo qual cada uma
dessas linguagens procede ao representar,
ao traduzir intersemiético ou ao engendrar de
diferentes  aspectos  histérico, social,
ideoldgico, cultural e comportamental do
Japdo-nacdo. Ao circundar a tematica,
inicialmente, tragca-se um panorama quanto a
origem, a ascensdo e a transformacgédo do
manga e do anime em fendmeno de leitura no
Japdo, no Ocidente e no Brasil. Apresenta-se
0s géneros e subgéneros desses suportes de
leitura, diferenciando-os quanto ao publico
leitor visado, averiguando suas
especificidades, sua classificacdo temética e
sua classificacdo de acordo com 0s sujeitos
masculino e feminino e com a faixa etéria. Por
fim, averigua-se as modificacbes da
representacdo da cultura, da sociedade e de
ideologias japonesas presentes no manga e
guando este é transposto para anime em
resposta a demanda de um sujeito leitor fora
do Japao.

Pos-
humanismo
na maquina

animica:
visdes
explosivas
do humano
na animacao
japonesa

Dissertacdo

LONGO,
Angela

2017

Investiga a animacgdo japonesa como uma
maquina para compreendermos como a
copresenca evolucionaria de outros seres -
técnicos e animais - potencializa outras
compreensdes sobre o humano. Com esse
posicionamento, procuramos demonstrar
como o humanismo, além de se constituir
como um modelo filoséfico, cientifico e
civilizacional, também propds uma visdo
estética sobre o humano. Para realizar uma
abertura dessa heranga, procuramos tragar
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uma genealogia do humano e dos objetos
técnicos em correlagcdo. A compreensdo do
anime como uma maquina parte da teoria de
Thomas Lamarre, em conjunto com as
teorizacbes de Gilbert Simondon, Félix
Guattari e Gilles Deleuze. O viés da analise
tem o pressuposto de que, se a construgdo da
animacéo se da por layers, ou camadas que
misturam diferentes técnicas e perspectivas
visuais, poderiamos dizer que elas revelam a
suis generis de pensamento em acdo na
animacdo. O humano também ¢é pensado
como uma construcdo, assim a relacdo de
explosdo do humanismo e da implosdo do
antropocentrismo visa desterritorializar o
humano nos seus componentes tedricos e
poéticos. O surgimento da teoria pos-
humanista foi inicialmente pavimentado
gragcas a desterritorializacdo posta sobre o
humano no  pés-estruturalismo. Para
aprofundar esse argumento, partimos da
heranca em Nietzsche e Derrida até autores
pés-humanistas como Donna Haraway, Cary
Wolfe, Rosi Braidotti e Stefan Herbrechter.
ApoOs estabelecermos um panorama da
animacdo de ficcdo cientifica no Japdo,
iremos nos debrucar na andlise das
animacgbes Rebuild of Evangelion 3.0: You
Can (Not) Redo (2012) dirigida por Hideaki
Anno e Ghost in the Shell: Innocence (2004)
dirigida por Mamoru Oshii. De uma maneira
geral, a pesquisa foi dividida em trés secdes:
pés-humanismo e techno-poética, maquina
animica e visdes explosivas do humano. Na
primeira, procuramos evidenciar uma
genealogia do humano com atencdo a sua
coevolucdo e historicidade com os objetos
técnicos, estabelecendo relagdes entre
regimes de pensamento e estese. A segunda
secdo diz respeito as configuracdes da
maquina animica, suas relagbes com a
tradicdo estética japonesa e com elementos
da estética humanista, tal qual a perspectiva
cartesiana. Procuramos demonstrar a
existéncia de outros modelos visuais como
uma abertura da heterogénese da maquina. A
terceira secao é na qual iremos analisar as
visdes explosivas do humano na animacao
japonesa através das categorias analiticas
propostas por Lamarre. Nossa hipdtese é
demonstrar como a maquina animica poderia
permitir uma heterogénese poOs-humana
através da dobra comunicacional do intervalo
animico.

Animé como
recurso de
Soft Power:

comunicacao

Dissertacao

BRITO,
Quise
Goncgalves

2013

Realiza uma andlise dos fluxos e panoramas
de comunicacdo e consumo engendrados
pelas animacgdes japonesas (animés) e a sua
potencialidade enquanto recurso cultural de
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e cultura na
situacdo de
globalizacéo

soft power japonés para a gestdo da politica
nacional em um contexto marcado pela
intensificagdo dos processos de
transnacionalizagdo dos mercados e
globalizagdo da economia. Os animés,
produtos de uma efervescente cultura pop
japonesa, tornam-se conhecidos e
reconhecidos mundialmente em meados da
década de 1990. O consumo em torno dessas
producBes mobiliza constantemente fluxos
globais de simbolos, socialidades, ideias,
capital, produtos e servicos. O percurso e a
dindmica de circulacdo dos animés revelam
aspectos do processo de mundializacdo da
cultura, bem como de uma nova economia
cultura global que sinaliza a crescente
importdncia da gestdo cultural para o
exercicio politico e a gestdo econdmica
nacionais. O Soft Power, estratégia de gestao
do poder através do uso de fontes de
atratividade, entre as quais a cultura, oferece
uma ferramenta fundamental nesse sentido.
Os animés, tomados como recursos de soft
power para o Japdo, oferecem atraveés dos
panoramas mobilizados grande potencial de
colaborar na gestéo de trés itens que exigem
uma reconfiguragcdo dos Estados-na¢do nesta
situacdo de globalizacdo: a hegemonia
cultural, soberania econémica e legitimidade
politica.

A
imaginacéo
melodramati
caem
animacoes
de Makoto
Shinkai

Dissertacao

SANTOS,
Thatilla
Sousa

2021

A pesquisa tem como questdo problema a
indagacéo: “Como a imaginagao
melodramatica é construida nas animacgdes
Children Who Chase Lost Voices (2011),
Garden of Words (2013) e Your Name (2016)
de Makoto Shinkai?”. Parte-se do
entendimento de que as animacdes
japonesas escolhidas como objetos utilizam
caracteristicas da imaginagcdo melodramatica
como estratégias para elaborar suas
narrativas. As histdrias sdo construidas de
forma a explorar as emocdes, produzir efeitos
draméaticos e emocionais, atingir a
subjetividade dos espectadores e leva-los a
identificacdo e reflexdo. Assim, buscou-se
perceber as caracteristicas gerais dos
animés, destacar sua histéria e evolucao,
compreender o melodrama como género, a
forma pela qual se adaptou ao longo dos anos
até chegar a nocdo de imaginacao
melodramatica, observar alguns de seus
aspectos no contexto japonés e identificar
suas caracteristicas dentro dos filmes
escolhidos. Como percurso metodolégico,
realizou-se pesquisas bibliogréaficas sobre os
temas que envolvem o estudo e analises
filmicas das trés animacdes para identificar
tracos da imaginacdo melodramética a partir
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de pontos especificos, como a construgao dos
personagens, as musicas, narrativa, a moral,
dentre outros. A pesquisa alcancou seus
resultados esperados, garantiu  maior
conhecimento acerca das animacdes
japonesas e do melodrama, encontrou
caracteristicas melodraméticas nas obras
analisadas de Makoto Shinkai e mostrou que
esses atributos podem servir de auxilio para
aproximar pessoas de nacionalidades e
culturas diferentes ao atingir o emocional e a
subjetividade dos espectadores.

Eventos de
Animé: da
cultura Pop
Japonesa a
cultura Pop
Mundial

Dissertacao

TRAVANCAS,
Paula
Rozenberg

2017

Os produtos da cultura pop japonesa tém um
publico consumidor consolidado no Brasil,
com cada vez mais pessoas tomando gosto
pelos desenhos animados e histérias em
quadrinhos japoneses. Muito mudou desde os
longinquos anos 1990, década em que os
animés se tornaram febre nacional. Os
Otakus da época, termo pelo qual hoje sdo
conhecidos os fés da cultura pop japonesa,
tinham que se desdobrar para assistir mais do
gue as poucas produc¢des nipbdnicas exibidas
natelevisdo brasileira. Devido a dificuldade de
ter acesso a fitas cassete de animés, os
Otakus da década de 1990 se organizavam
em clubes e promoviam exibicbes de
animacdes japonesas, ocasides que também
serviam para conhecer outros fas da cultura
pop japonesa. Tais exibicbes deram origem
aos eventos de animé, encontros que
passaram a oferecer diversas outras
atividades além das sessfes de exibicdo.
Para tanto, foram investigados os processos
gue ocorreram ao longo do tempo para que
chegassem a sua configuracdo atual e quais
foram as causas e consequéncias das
mudancas identificadas. A hipotese que
norteou essa investigacdo foi a de que as
mudancas nos eventos de animé tém relacéo
com as transformacbes nos modos de
consumo e engajamento dos brasileiros com
a cultura pop japonesa e com a cultura pop
em geral. O modo de investigacdo eleito foi a
pesquisa de campo, de inspiracdo
etnogréfica, consistindo em observacao
participante em eventos do Rio de Janeiro e
de Sado Paulo, entrevistas em profundidade
com frequentadores, ex-frequentadores e
organizadores de eventos. Foi feita uma
triangulacdo de fontes, dentre as quais:
revistas especializadas, posts e sessdes de
comentarios de blogs especializados,
podcasts e comentarios em redes sociais.
Concluimos que a popularizacédo da internet
facilitou o acesso a animés, o que fez com que
as exibicdes de animé perdessem espacgo nos
eventos, que se tornaram multitematicos,
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atraindo diversas tribos urbanas além dos
Otakus. Se no comeco 0s eventos se
autodefiniam como eventos de cultura pop
japonesa, hoje sdo apenas eventos de cultura
pop. Com a ascensdo dos youtubers como
atracbes principais, por volta de 2014, cada
vez mais eventos se assumiram como
direcionados ao publico geek. Os eventos
hoje sdo mais que eventos de animé e estao
mais fortes do que nunca, sendo um local de
confraternizacdo de fas de diversos aspectos
da cultura pop mundial.

O animéeo
manga
“Naruto”
como
dispositivo
potencializad
or da
aprendizage
m da lingua
materna

Dissertacao

CRUZ,
Marisete
Augusta da

2022

Com a globalizagdo e a consequente
desterritorializagdo, produtos da sociedade
hipermoderna surgem e permitem que fusdes

culturais  acontecam, sejam  aceitos,
transformem habitos e comportamentos. A
tecnologia também fruto dessa

hipermodernidade auxiliou no esfacelar do
tempo/espaco transformou a cultura nacional
em mundial e proporcionou a cultura japonesa
adentrar no Brasil e em outros paises
universalizando, homogeneizando, tornando
hibrido, cultura mundo que tornou possivel a
expansdo do animé e do mangéa “Naruto”. Em
contrapartida o ensino da lingua portuguesa
ndo vem conseguindo acompanhar tais
evolugdes; aqui entra o género que ja faz
parte da conexdo neural dos jovens, possui
sentido, s&do representacbfes emotivas
intimas/sensiveis capaz de interessa-los,
orienta-los, estimuld-los como subsungor
(conhecimento prévio necessario para a
ancoragem do novo conhecimento) para a
aprendizagem  significativa da  Lingua
Portuguesa; j& que ndo é possivel ignorar os
avan¢cos e transformacfes provenientes
desse processo. Sendo assim, esta pesquisa
tem como objetivo geral compreender o
animé/manga como dispositivo
potencializador da aprendizagem da lingua
materna com adolescentes e jovens
assistidos pelo Instituto Luciano Barreto
Junior durante a pandemia. A metodologia
utiizada para desenvolver este estudo
encontrou subsidios na pesquisa qualitativa e
na etnopesquisa-formacdo. A pesquisa
produziu e organizou informacdes que
possibilita afirmar a potencialidade do
animé/manga “Naruto” no ensino de lingua
materna, na melhoria de sua percepcéo e,
também em questdes voltadas ao emocional;
a importancia/poder do professor em
ato/poténcia na negociacao; além de deixar a
disposicdo da classe docente e cientifica uma
pesquisa in loco em diferentes niveis de
educacdo, que sirva de dispositivo para
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buscar solu¢cdes para velho problema: a
aprendizagem significativa.

Analisa o consumo cultural das narrativas
presentes no desenho animado japonés. Os
Cavaleiros do Zodiaco, no ambito da cidade
de Araguaina, sob o prisma dos Estudos
Culturais. Buscou-se desenvolver uma
pesquisa sobre os animes e Os Cavaleiros do
Zodiaco, bem como analisar a histéria de sua
producao sob o viés tedrico de autores, como

OS. Stuart Hall, Raymond Williams e Douglas
Cavaleiros
p Kellner, dentre outros autores e
Do Zodiaco, . ;
recencio pesquisadores que abordaram o objeto da
sentiggsé pesquisa e contribuiram tedrica e
. : i metodologicamente com essa investigacao.
identidade: o
uma Para tanto, foi feito um levantamento dos
abordagem principais eventos de animacdo japonesa
9 MOREIRA, existentes no Brasii e no Tocantins,
sobre o ; . . .
. ~_ | Joao Antonio destacando a cidade de Araguaina. Apos
consumo do | Dissertagéo ] 2020 | . : ] ~
i Rodrigues iSso, procurou-se evidenciar concepcoes de
anime os ;
. dos Santos Cultura que fazem ponte entre o ambiente
cavaleiros do I s . ~
: televisivo, praticas culturais e as relacdes
zodiaco e : . A
existentes entre Identidade e Globalizacao,
suas X .
U sistematizando um estudo acerca de
territorialidad : oo , i
elementos identitarios na pds-modernidade,
€S no evento . A
‘ através do consumo da experiéncia.
Anime Sun X
Posteriormente, buscou-se apresentar o0s
em . X .
Araguaina dados obtidos por meio de grupos focais
realizados no festival Anime Sun de 2018 e
2019 na cidade de Araguaina, bem como de
pesquisas quantitativas realizadas pela
plataforma Google Forms, apontando-se
assim algumas implicagbes relativas ao
consumo cultural, objetivando destacar o
modo como o anime Os Cavaleiros do
Zodiaco é recepcionado.
Tem como objeto de pesquisa o0 texto
dramatico Romeu e Julieta (1594) escrito por
William Shakespeare e sua traducdo em
anime, Romeo x Juliet, escrito por Reiko
Yoshida, dirigido por Fumitoshi Qizaki,
desenhado por Hiroki Harada e lan¢ado no
. Japdo em 2007. Entendendo a tradugcdo como
Ali é o leste S L
. ! atividade cultural e criativa e o tradutor como
e Julieta é o o . .
. sujeito cultural que sempre dialogard com seu
sol: Romeu e ) .
Julieta _ SA_NTOS, cont_exto ao produzir sua obra, a pesquisa
Dissertacdo Diandra 2015 | analisa de que forma os tradutores de Romeo
renascem ; )
. Sousa x Juliet transformam o texto shakespeariano e
em anime na X )
criam um novo texto considerando as
terra do sol e .
idiossincrasias do formato de chegada e a
nascente.

rede de expectativas do publico-alvo,
estabelecendo, ao mesmo tempo variados
didlogos ndo apenas com Romeu e Julieta,
mas também com diversas outras pecas
shakespearianas. Concentramo-nos, em um
primeiro momento, no texto de partida e seu
contexto de producéo a partir das reflexdes de




93

Vivien Kogut (2003), Anthony Burgess (1996),
Barbara Heliodora (2008), Marjorie Garber
(2004) e David Benvington (2004). Em
seguida, abordamos o universo dos mangas e
animes, suas histérias, caracteristicas e
convencBes com base nas consideragfes de
Timothy Craig (2000), Afonso Moliné (2004),
Paul Gravett (2006), Cristiane Sato (2007)
Robin Brenner (2007) e Kinko Ito (2008). Por
fim, nos dedicamos a analise dos aspectos
selecionados em Romeo x Juliet e para isso
utilizamos reflexdes de pesquisadores como
Gilles Poitras (2001), Dani Cavallaro (2010a;
2010b), Robert Stam (2006) Tiphanie
Samoyault (2008) e Cristina Carneiro
Rodrigues (2000).

Pesquisa realizada em meados de 2014, junto
a uma comunidade virtual centrada em blogs,
vlogs e podcasts sobre cultura pop japonesa.
Por meio de etnografia digital, assim como
entrevistas por Skype, andlise de redes
sociais e acompanhamento do contetdo

:c\éllgfsodo que produzido por tais blogs, vlogs e podcasts,
uni;/erso da buscou-se compreender as formas como a
o : ~ | COSTA, Vlad critica artistica de obras de animé e manga é
critica de Dissertacéo 2015 : -
animé e Schuler feita. Igualmente, baseado nos dados obtidos
e na pesquisa, houve uma tentativa de explicitar
mang as maneiras de hierarquizacdo de gostos e
internet ! ;
comportamentos surgidos a partir do
consumo e critica de diferentes obras. Por fim,
tenta-se mostrar como movimentos internos a
prépria comunidade virtual policiam e criticam
as formas de organizagéo social presentes no
grupo.
Este trabalho versa sobre a traducgdo
audiovisual do animé One Piece (1999),
baseado na obra homénima de Eiichiro Oda,
de 1997. O objetivo geral é investigar as
estratégias de traducdo empregadas por
tradutores amadores e profissionais na
Investigando passagem da lingua japonesa para as Ilngqas
> inglesa e portuguesa. Essas estratégias
estratégias .
de traducéo seguem a taxonomia Npropogt_a por
40 iaDONAS: Chesterman (1997/2016) e sao divididas em
jap ‘ CORDEIRO, trés categorias: sintaticas, semanticas e
um estudo . . ; o 3 X )
de legendas Dissertacdo | Graciele de | 2020 pragmaticas. _A_Iem disso, a_nallsarar_n—se as
oficiais e Paula Santos legendas oficiais nos pares japonés-inglés e
japonés-portugués, realizadas pelas equipes
amadoras do ~
L da Crunchyroll. Essas legendas séo
animé One _— Lo
Piece referentes ao primeiro episddio da obra.

Levantamos algumas hipéteses acerca das
possibilidades de estratégias adotadas pelos
tradutores e a investigacdo mostrou que, de
modo geral, ndo é possivel afirmar diferenca
significativa no uso das estratégias pelos
tradutores amadores e profissionais. N&o
houve diferenca no uso de estratégias entre




94

legendas em inglés e em portugués, sendo o
uso de estratégias estatisticamente igual.
Comprovou-se a hipétese de que se usa mais
traducdo literal na legenda amadora em
portugués. N&o se pbdde dizer que ha mais uso
de empréstimos e calques pelas legendas
amadoras. Houve mais uso de parafrase pela
legenda amadora em portugués. Houve mais
uso de antonimia pelas legendas em inglés.
N&o foi possivel afirmar que ha mais uso de
filtro cultural pelas legendas oficiais. A
traducdo parcial foi mais realizada pelas
legendas amadoras. Neste  estudo,
constatamos que, no contexto do primeiro
episédio do animé One Piece, as estratégias
empregadas por tradutores amadores ndo se
diferenciam daquelas empregadas por
profissionais. Os tradutores amadores podem
seguir as mesmas normas de tradugéo que os
profissionais ou ambos possuirem o0 mesmo
grau de liberdade no processo. Também nédo
ha distincdo de uso de estratégias pelos
tradutores entre as legendas em lingua
inglesa e as em lingua portuguesa. Através do
trabalho foi possivel identificar aspectos
especificos da lingua japonesa que tornam o
processo de traducdo desafiador. Dessa
forma, espera-se contribuir para uma melhor
compreensdo ndo s do processo tradutério
amador e profissional, mas também de
materiais audiovisuais cuja lingua-fonte é a
japonesa. O estudo visa a contribuir para
identificar as especificidades da lingua
japonesa através da traducdo amadora e
profissional e das estratégias de traducao.

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023)1°.

Dentre os trabalhos elencados, destacam-se 17 dissertacdes e 1 tese de
doutorado encontrada. De modo geral, as pesquisas na area de comunicagao
destacaram-se muito mais com relacdo a area da educacéo, trazendo perspectivas
contra-hegemonicas de narrativas imagéticas que rompem com paradigmas morais,
possibilitando conhecer mais sobre a humanidade e a condicdo humana em suas

diferencas. Sao7 pesquisas voltadas para a area de comunica¢do que utilizam os

19 Na cor cinza, do quadro 3, estdo os estudos que ndo puderam ser acessados, a saber: Paixdes e
Tragos Miticos no Discurso do Animé: uma andlise em Death Note; Otaku: um Sujeito entre Dois
Mundos Refletindo sobre o didlogo existente entre ficcdo e realidade; A imaginacdo melodramaética em
animacbes de Makoto Shinkai; OS CAVALEIROS DO ZODIACO, RECEPGAO, SENTIDOS E
IDENTIDADE: uma abordagem sobre o consumo do animé; Os Cavaleiros do Zodiaco e suas
territorialidades no evento Anime Sun em Araguaina (arquivo corrompido); Mais do que fas: o universo
da critica de animé e mangé na internet.
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animés como objeto de estudo. Seis pesquisas voltadas para a area de linguagens,
sendo uma tese de doutorado, uma pesquisa voltada para o mestrado de Historia,
uma pesquisa em Artes Visuais, uma em Antropologia e Sociologia, uma em Estudos
Culturais e uma pesquisa de mestrado na area da Educacéao.

A hermenéutica nos apoia nestas analises, pois “reconhece uma dimensao
criadora da compreensao, amplia o sentido da educacéo para além da prevaléncia da
normatividade técnico cientifica, cuja origem se encontra na racionalidade moderno-
instrumental” (Hermann, 2002, p. 83). Em outras palavras, a educacdo pode
interpretar seu préprio modo de ser e suas formas de racionalidade da acdo, em suas
multiplas culturas e diferencas. Isso nos leva a pensar que ha um processo educativo
gue amplia o conhecimento a partir da cientificizacéo, potencializando a compreensao

do que é abordado.

A hermenéutica pode ser compreendida como a maneira pela qual
interpretamos algo no movimento que interessa e constitui o ser humano, de
formar-se e educar-se. A interpretacdo decorre de um texto, um gesto, uma
atitude, uma palavra de abertura e relagdo com o outro, que é capaz de se
comunicar, de interagir. A hermenéutica busca uma reflexdo e uma
compreensdo sobre aquilo que vemos, lemos, vivenciamos, criando uma
cultura imersa em diferentes tradicbes e experiéncias. Implica também na
forma como realizamos o movimento para nos (re)conhecer a partir das
experiéncias no mundo, ou seja, ha medida em que interpretamos algo,
relacionamos diretamente com a visdo de mundo que temos, advindas de

nossas experiéncias anteriores. (Sidi; Conte, 2017, p. 1944).

Em suma, a arte de ensinar a compreensao expdem as estruturas existenciais
presentes no agir humano e social, no sentido de revelar o que parece familiar,
guestionando-o e trazendo os desdobramentos de uma traducao, que envolve riscos,

avancos, retrocessos e a diversidade de expressdes vitais.

5.2 Aproximacgdes e incursbes com as produgdes do campo

Apos a qualificacédo, realizou-se as modificagdes necessarias sugeridas pelos
avaliadores e seguimos uma nova investigacdo com novos descritores
intrinsecamente relacionados ao tema desta pesquisa. Assim, mantivemos a mesma
plataforma digital de busca bibliografica para a execucao destas incursoes.

Para conduzir a revisédo bibliogréfica, foi utilizado as palavras-chave "manga”

and "mangaka" and "quadrinhos japoneses" and "animé" and "anime" and "animacfes
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japonesas” and "mangas" and ‘intervencdo" and "sbécio emocional” e nao
conseguimos nenhum resultado aparente. Ainda preocupado em obter algum
resultado com estes descritores foram retirados os descritores mangakéa, quadrinhos
japoneses, anime, animacdes japonesas e mangas, ficando somente "manga" and
"animé" and "interveng¢do" and "socioemocional”. Novamente, foi realizado as buscas
e permaneceram o0s desencontros, nenhum resultado foi obtido. Mais uma vez foi
reduzido os descritores para "manga” and "animé" and ‘intervencdo” e obtivemos
apenas um resultado que ndo coincide com esta proposta, em termos de contexto

histérico e social.

Imagem 9 - Resultados do Catalogo de Teses e Dissertacfes - CAPES

rmagéo Legislagio Canais -
SC APES Fale onosco : o topo da tela ou pressicam e A 572 I N IS

frequ

E=3 BRasIL CORONAVIRUS (COVID-19)  Simplifique!  Parcicipe

m Catalogo de Teses e Dissertagées

Busca
Painel de informagdes quantitativas (teses e dissertagdes)
1 resuttados para "MANGA™ and "ANIME"
and "INTERVENCAO"
Exibindo 1-20 de 1
Refinar meus resultados 1 CONTRERAS, CLAUI?IA PATRICIA ALVAREZ. COMIDA DE»RUAE SEGURANCA ALIMENTAR NA COLOMBIA: DO
ESTADO DA ARTE A REALIDADE EM CARTAGENA DE INDIAS' 16/12/2021 165 f. Doutorado em ALIMENTOS,

NUTRIGAO E SAUDE Instituigdo de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA, Salvador Biblioteca Depositaria: SIBI

Tipo: Detalnes

O Doutorade (7ese)

Ano:

Q 3 Q 5
§ §

O 2021

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Num segundo momento, foi removido os descritores “intervengao” e

“socioemocional” para realizar a busca, somente com “manga” and “animé” que gerou

67 resultados.
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Imagem 10 - Resultados do Catalogo de Teses e Dissertacdes - CAPES

Busca

Painel de informag®@es quantitativas (teses e dissertacdes)

Inicio > Busca

67 resuitados pors "MANGA"™ and << >>
_— & B

Exibindo 1-20 de 67

1 COUTINHO, KESLEY GABRIEL BEZERRA. OTAKU: producao de iabili entre jovens matogr
16/11/2022 166 f. Mestrado em Antropologia Social Instituicao de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO
GROSSO, Cuiabd Biblioteca Depositaria: Biblioteca Central da UFMT a

Tipo: Detalhes

Refinar meus resultados

2 PINHEIRO, TABATAH RODRIGUEZ DE CARVALHO. Avaliagdo da adi¢do de ifera Indica L.) na ali
O Mestrado (Dissertagao) e de vacas da raca Sindi' 02/03/2023 36 f. Mestrado em Ciéncia e Saide Animal Instituicsio de Ensino
UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE, Patos Biblioteca Depositaria: BIBLIOTECA DO CSTR/UFCG
[17] Detalhes
3 CRUZ, MARISETE AUGUSTA DA. O animé e o manga “Naruto” como dispositivo potencializador da
aprendizagem da lingua materna " 09/06/2022 242 f. Mestrado em EDUCAGAQ Instituigdo de Ensino
Ano: UNIVERSIDADE TIRADENTES, Aracaju Biblioteca Depositaria: Biblioteca Jacinto Uchda de Mendonga
Detalhes
m 4. PEREIRA, GABRIELA PEREIRA DE. Desenhos de Manga e Paper Toys: a cultura otaku e a linguagem audiovisual
arti atica e arte na 3o escolar' 08/07/2019 190 f. Mestrado Profissional em ENSINO DE
m CIENCIAS E MATEMATICA Instituig3o de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS, Pelotas Biblioteca
[ 1:]

[ poutorado (Tese)

O 2021

O 202 . .
Depositaria: Biblioteca das Ciéncias Sociais - UFPel

Detalhes
5. SILVA, MANOELY VIRGINIA DUARTE DE BARROS. Estudo preliminar de propriedades biolégicas de extratos da
macroalga Padina pavonica (Linnaeus) Thivy 1960 e sua incorporacdo na produc¢do de revestimento
O 2020 (] comestivel ativo paraa conservagdo pés-colheita de mangas Tommy Atkins' 23/10/2022 undefined f.
Doutorado em QUIMICA Instituicdo de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO, Recife Biblioteca
_ Dennsitaria
—

O 2010

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Ao refinar os resultados para mestrado e doutorado, conseguimos 0s
resultados a seguir.

Quadro 4 - Resultados do Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES

Tipo Resultados

Mestrado (Dissertagéo) 43

Doutorado (Tese) 17

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Neste momento, delimitei os achados no periodo que foi determinado

anteriormente, entre 2013 a 2022, circunscrevendo os resultados aos ultimos dez (10)

L0

anos, com as palavras-chave “manga” and “animé’.
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Imagem 11 - Resultados do Catalogo de Teses e Dissertacdes - CAPES

Refinar resultados por: Ano (8)

Pesquisar

‘ Informe um termo para buscar...

Buscar

2004 (1) 2009 (1)J 2012 (1) 2019 (13)

2020 (8) 2021 (20)8 2022 (20) 2023 (3)

Cancelar | PN

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Com este refinamento de periodo, resultou em 55 trabalhos entre mestrado e

doutorado na plataforma de Catalogo de Teses Dissertacdes da CAPES.

Imagem 12 - Resultados do Catalogo de Teses e Dissertacdes - CAPES

55 resultados para "MANG. i" and
"ANIME™

Exibindo 1-20 de 55

Refinar meus resultados

2.
Mestrado (Dissertagéo) [ 40]
Doutorado (Tese) [ 15]

3

Ano

2021 [ 19

4
2022 @
2019 [ 12]
2020 [ 7] 5

H

COUTINHO, KESLEY GABRIEL BEZERRA. OTAKU: producédo de sociabilidade entre jovens matogrossenses’
16/11/2022 166 f. Mestrado em Antropologia Social Instituicdo de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO
GROSSO, Cuiaba Biblioteca Depositaria: Biblioteca Central da UFMT

Detalhes

CRUZ, MARISETE AUGUSTA DA. O animé e 0 manga “Naruto” como dispositivo potencializador da
aprendizagem da lingua materna ' 09/06/2022 242 f Mestrado em FDUCAGAQ Instituicdo de Ensing:
UNIVERSIDADE TIRADENTES, Aracaju Biblioteca Depositéria: Biblioteca Jacinto Uchda de Mendonga

Detalhes

SILVA, MANOELY VIRGINIA DUARTE DE BARROS. Estudo preliminar de propriedades bioldgicas de extratos da
macroalga Padina pavenica (Linnaeus) Thivy 1960 e sua incorporagao na producao de revestimento
comestivel ativo para a conservacdo pds-colheita de mangas Tommy Atkins' 23/10/2022 undefined f.
Doutorado em QUIMICA Instituicdo de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO, Recife Biblioteca
Depositaria:

Detalhes

FIGUEIREDO, TOMAZ CASTRILLON DE. NAUSICAA ATRAVESSA O PACIFICO: ADAPTAGAO E
INTERNACIONALIZA;.EO DE NAUSICAA DO VALE DOS VENTOS, DE HAYAO MIYAZAKI' 21/02/2021 225 f.
Mestrado em HISTORIA Instituigdo de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS, Goiénia Biblioteca Depaositéria:
UFG

Detalhes

SILVA, FRANCISCO ALVES DA. A NARRATIVA DO HEROI: UM MITO CHAMADO NARUTO' 28/07/2019 126 f.
Mestrado em COMUNICAGAD E CULTURAS MIDIATICAS Instituicdo de Ensino: UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA (
|OAD PESSOA ), |odo Pessoa Biblioteca Depositéria:

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Em seguida, na se¢éo Grande Area de Conhecimento, Ciéncias Humanas, e

na Area de Conhecimento foi selecionado Educacéo, resultando em trés trabalhos

encontrados pelo sistema.
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Imagem 13 - Resultados do Catalogo de Teses e Dissertacdes - CAPES

Grande Area

Conhecimento:

CIENCIAS HUMANAS 9

Area Conhecimento:

EDUCACAQ (2] a |

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Acesso aos trés trabalhos encontrados

Imagem 14 - Resultados do Catélogo de Teses e Dissertacfes - CAPES

Busca

Painel de informagdes quantitativas (teses e dissertagdes)

Inicio > Busca

tos para "MANGA™ and "ANIME"

CRUZ, MARISETE AUGUSTA DA. O animé e o manga “Naruto” como dispositive potencializador da
aprendizagem da lingua materna ' 09/06/2022 242 f. Mestrado em EDUCAGAQ Instituicao de Ensino
UNIVERSIDADE TIRADENTES, Aracaju Biblioteca Depositaria: Biblioteca Jacinto Uchéa de Mendonga

Refinar meus resultados

Tipo: 2

Detalhes
2 RODRIGUES, ALEILSON DA SILVA. CIENCIA POR MEIO DA CULTURA OTAKU: UMA ANALISE DA CIRCULACAO DO
Mestrado (Dissertacio) o CONHECIMENTO EM ANIMES' 06/07/2022 222 f. Doutorado em EDUCAGAO Instituicdo de Ensino: UNIVERSIDADE
FEDERAL DE ALAGOAS, Macei6 Biblioteca Depositéria: Repositério Digital UFAL
Doutorado (Tese) (1] Detalhes .
3 MACHADO, ALINE ALVES. “NAO PRECISO SER UMA PRINCESA™ representacdes filmicas do género feminino na
Walt Disney' 09/12/2021 152 f. Mestrado em Educacdo Instituigdo de Ensino: UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MATO
Ano: GROSS0 DO SUL, Paranaiba Biblioteca Depositéria: UEMS
Detalhes
2022 (2]
2021 (1]
Autor:
O ALEILSON DASILVA RODRIGUES
[J ALINE ALVES MACHADO o
< >

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Em seguida, foram aplicados alguns critérios para a analise, com o objetivo de
incluir e excluir os trabalhos, de acordo com a afinidade temética, as necessidades e
interesses objetivados. Esses critérios incluiam o idioma Portugués e a publicacao de
2013 a 2022, tendo em vista que este periodo abrange a avaliacdo quadrienal da
plataforma Sucupira, que afere a qualidade dos cursos de mestrado e doutorado das
instituicdes no Brasil.

Trabalhos que envolvam animés, mangés, intervencdo e socioemocional na
educacgdo, especialmente, que vao se alinhando com o0s saberes tedricos e
experienciais que alicercam esta pesquisa. Em outro refinamento, foi usado como

critérios de exclusdo as pesquisas que nado contemplam a tematica de animés,
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mangas e desenvolvimento socioemocional, que estdo em lingua estrangeira e que

nao abordam sobre as questdes especificas da pesquisa.

Dentre estes resultados, optou-se por uma filtragem dos trabalhos que mais se

assemelham com a presente investigacdo e cujos resultados pretende-se analisar

aprofundar. Saliento que dentre estes 67 trabalhos, foram analisadas apenas trés (3)

referéncias das producdes cientificas, conforme o quadro abaixo.

Quadro 5 - Pesquisas no Catalogo de Teses e Dissertacdes - CAPES

Oaniméeo
manga “Naruto”
como dispositivo
potencializador da
aprendizagem da
lingua materna

Dissertagao

CRUZ, Marisete
Augusta da
(2022)

Com a globalizagéo e a consequente desterritorializagéo,
produtos da sociedade hipermoderna surgem e permitem
que fusbes culturais acontecam, sejam aceitos,
transformem habitos e comportamentos. A tecnologia
também fruto dessa hipermodernidade auxiliou no
esfacelar do tempo/espago transformou a cultura
nacional em mundial e proporcionou a cultura japonesa
adentrar no Brasil e em outros paises universalizando,
homogeneizando, tornando hibrido, cultura mundo que
tornou possivel a expansdo do animé e do manga
“Naruto”. Em contrapartida, o ensino da lingua
portuguesa ndo vem conseguindo acompanhar tais
evolugdes; aqui entra o género que ja faz parte da
conexdo neural dos jovens, possui sentido, s&o
representacdes emotivas intimas/sensiveis capaz de
interessa-los, orienta-los, estimula-los como subsuncor
(conhecimento prévio necessario para a ancoragem do
novo conhecimento) para a aprendizagem significativa
da Lingua Portuguesa. Sendo assim, esta pesquisa tem
como objetivo geral compreender o animé/manga como
dispositivo potencializador da aprendizagem da lingua
materna com adolescentes e jovens assistidos pelo
Instituto Luciano Barreto Junior durante a pandemia. A
metodologia utilizada para desenvolver este estudo
encontrou subsidios na pesquisa qualitativa e na
etnopesquisa-formacao. Concluiu que ha
potencialidades do animé/manga “Naruto” no ensino de
lingua materna, na melhoria de sua percepc¢éo e, também
em questdes voltadas ao emocional; a importancia/poder
do professor em ato/poténcia na negociacao; além de
deixar a disposicdo da classe docente e cientifica uma
pesquisa in loco em diferentes niveis de educagao, que
sirva de dispositivo para buscar solu¢des para velho
problema: a aprendizagem significativa.

Ciéncia por meio
da cultura Otaku:
uma analise da
circulacdo do
conhecimento em
animes

Tese

RODRIGUES,
Aleilson da Silva
(2022)

Na atualidade, a difusdo da cultura pop japonesa no
planeta é intensa e alcanga um publico grande desde a
década de 1980, que se autodenomina otaku, diverso e
multicultural, que interage e convive, em grande parte
virtualmente, tendo como instrumentos de mediagdo os
animes e produtos derivados destes, como vestimentas,
jogos e mangéas. Observamos o crescimento desse
publico mundial, de diversas faixas etarias, bem como
acompanhamos preliminarmente os proprios enredos
dos animes e buscamos na literatura trabalhos que




101

reconhecam e legitimidade desses produtos culturais
audiovisuais nos processos comunicativos, na formacéo
de grupos sociais, com identidade propria, entrelagada
com as diversas culturas. A partir desse olhar para o
contetido dos animes, 0s sujeitos que 0s consomem e
dos estudos sobre o acesso dos diversos sujeitos ao
conhecimento das ciéncias, que segue a perspectiva da
enculturagdo cientifica, construimos uma assercéo inicial
de que através desses produtos e das interag8es a partir
deles, é possivel comunicar ciéncia e permitir a
construcao conceitual, a nogéo da investigagao cientifica,
da ciéncia e tecnologia, a postura responsavel e tomada
de decisdo. Ao identificar e caracterizar acdes no
processo de circulagdo do conhecimento cientifico em
animes defende que ha um processo de enculturacéo
cientifica e circulagdo intercoletiva do conhecimento
cientifico nos grupos otaku, que consomem 0s animes,
com potencial para a divulgacdo cientifica e para a
educacdo cientifica formal, ndo formal e informal, mas
gue esse processo carece de reflexdes e organizacado de
um arcabougo tedrico-metodolégico, para que esses
produtos sejam utilizados na difusdo do conhecimento
cientifico. Foi realizado um estudo do contetido de seis
animes, sendo trés de ampla divulgacgdo nas Ultimas duas
décadas e trés de divulgagdo mais recente, porém com
nitida proposta de discussdo de contetdo cientifico.
Foram acompanhados os episédios, capturado o
contetdo cientifico e submetidos a andlise de contetdo.
Como principais resultados, sumarizamos a presenca e
abordagem de elementos da natureza da ciéncia, como
a representacdo de cientistas e da investigagdo
cientifica, de modos peculiares e abrangendo diferentes
direcionamentos, bem como a apresentacdo de
conceitos e referéncias a conceitos cientificos, com
mencgdes, explicacdes e associacdo entre atividade
verbal e imagens, além de elementos da pseudociéncia.
Ambos os resultados dialogam com a perspectiva da
circulacdo intercoletiva do conhecimento entre sujeitos
cientistas e nado cientistas, que constituem a vida em
sociedade.

“NAO PRECISO
SER UMA
PRINCESA”:
representacdes
filmicas do género
feminino na Walt
Disney'

Dissertacdo

MACHADO,
Aline Alves
(2021)

Esta dissertagdo esta vinculada ao Grupo de Estudos e
Pesquisas em Histéria e Historiografia do Brasil
(GEPHEB) e a linha de pesquisa “Histdria, Sociedade e
Educacdo” do Programa de Pods-Graduagdo em
Educacao da Universidade Estadual do Mato Grosso do
Sul (UEMS). A pesquisa objetiva compreender e
problematizar representagdes das relacdes de género
que princesas dos filmes animados da Walt Disney
disseminam, destacando-as como protagonistas,
personagens histdrico-culturais e simbdlicas do feminino.
O periodo é de 1998 a 2016, cujo corpus documental
selecionado foram quatro filmes: Mulan (1998), A
Princesa e o Sapo (2009), Valente (2012) e Moana - um
mar de aventuras (2016). A pesquisa é qualitativa
interpretativista e parte da metodologia da revisdo
bibliografica e estudo, a partir dos aportes feministas e de
género, estabelecendo aproximagdes com perspectivas
culturais e alguns pressupostos foucaultianos,
promovendo assim, atravessamentos entre 0s campos
da histéria, cinema e educagédo. Os filmes animados de
princesas, frutos do sistema capitalista, sdo parte do
dispositivo cinematografico, tecnologias de género e/ou
artefatos culturais, permeados de marcas patriarcais
ocidentais e poder discursivo, formativo e representativo
da sociedade perpassando um modelo hegeménico de
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feminilidade como um regime de verdade; entretanto,
mudangcas observadas nas configuracdes das
personagens remanescentes imbricam-se com lutas dos
movimentos feministas pela emancipagéo dos direitos da
mulher e pela igualdade de género. Como resultado foi
possivel aferir uma relacdo intrinseca entre
fortalecimento das discussbes de género e as
transformacbes no  esteredtipo das  princesas
remanescentes da franquia Disney Princesa, ou seja, da
representacdo de uma mulher passiva, submissa e
atrelada ao casamento com um principe salvacionista
como simbolo de felicidade a representagdo das
princesas modernas (Tiana e Mulan) e as antiprincesas
(Merida e Moana), que assumiram representa¢cfes mais
empoderadas e inovadoras, questionando tradicdes e
modificando seus destinos. Para tanto, foram analisadas
transformacdes fisicas dessas personagens
(vestimentas, objetos de defesa pessoal ou de valor,
cabelos e representacdo negra) e comportamentais
(mais ativas, aventureiras e atreladas a figura de
heroinas que se apoiam no empoderamento e sororidade
feminina como instrumentos para conquistarem outros
finais felizes). Conclui-se que aproximacgao das princesas
da Disney com o feminismo é algo complexo e
contraditério: de um lado, é inegavel que houveram
transformacgdes fisicas e comportamentais como uma
tentativa de aproximagao das princesas remanescentes
as pautas feministas mais sutis ligadas a diversidade e
equidade dos géneros, a fim de desviarem-se criticas,
abarcar novas subjetividades e ampliar o publico receptor
as princesas da Disney e demais produtos de consumo a
elas atrelados, e, por outro lado, observa-se que nao
tiveram grandes rupturas de paradigmas, visto que a
Disney se mantém como marca conservadora, que
dissemina o princesamento, um padrdo de normaliza¢do
e disciplinarizacdo do corpo feminino meramente
reproduzidos a meninas e mulheres. Estas, educadas
como ‘“princesinhas” belas, frageis, delicadas,
silenciadas e carregadas de estereotipias femininas, mas
gue sejam incentivadas a conquistarem criticamente o
lugar e o0 espacgo que quiserem, abrindo caminhos para
uma formacdo midiatica e pedagdgica mais equanime
para todos/as.

Fonte: Dados coletados pelo autor da pesquisa (2023).

Dentre os trabalhos selecionados, destacamos duas dissertacdes e uma tese
de doutorado. De modo geral, estas pesquisas estdo voltadas para a area de
educacado e se destacaram por abordar perspectivas que rompem com paradigmas
morais, ampliando o conhecimento critico sobre questdes humanas em suas diversas
faces, englobando estudos de género em Histdria. No entanto, nem todos utilizam
mangas e animés como objetos de pesquisa, como exemplificado por Machado

(2021), mas agregam debates sobre género e empoderamento.
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5.3 Principais tendéncias mapeadas: o que os estudos dizem?

As teses e dissertacdes abordam diferente campos miscigenados das culturas,
linguagens, artes, comunicacdes, tecnologias e educacao. A seguir, descrevemos
brevemente os estudos evidenciados. Em 2014, a pesquisa Death Note: conjuracdes
entre autoria, escrita e morte, de Viviane Theodorovicz, busca relacionar o processo
da escrita e a autoria a partir de uma representacao dos personagens Raito e Ryuuku,
em que o primeiro servird como uma metéafora do conceito de autoria e o outro como
influéncia.

Em seus desdobramentos, a autora realiza um passeio cultural pelo o Japéao,
bem como os entraves presentes no ato de escrever, com o objetivo de realizar uma
leitura metafdrica dos personagens do animé Death Note. Com base nos tedricos
Roland Barthes, Michel Foucault e Maurice Blanchot, a autora verifica que o discurso
do personagem Raito, conjurava poderes ao receber da sociedade que a
criminalidade havia diminuido, apesar de ter controle sobre a vida e a morte. Raito,
em momento algum, foi capaz de controlar o julgamento da sociedade quanto aos
seus atos, e, ao final, descobre que a violéncia de sua obra se volta contra ele, ao ter
seu nome escrito no Death Note pelo shinigami Ryuuku, o que culminaria em sua
morte.

No trabalho de Gabriel Theodoro Soares (2013), intitulado Cosplay: Imagem,
Corpo, Jogo, 0 autor busca aproximacdes entre as imagens de personagens criada
pela cultura pop japonesa com o0s sujeitos. Baseando-se em uma leitura empirica e
com uma metodologia de um movimento simbolico (Flusser, 1994), o autor analisa
como as pessoas que frequentam eventos de animés se utilizam por meio do cosplay
para se fazerem presentes no mundo material. Ou seja, utiliza-se do caréater
iconogréfico das imagens para entender como elas podem dominar o corpo (pelo
consumo) e como as imagens estdo mais proximas de nds do que imaginamos.

Na dissertacdo Afrosamurai: uma analise sobre a representacado de um heroi e
protagonista negro na narrativa transnacional do animé Vitéria, Edson Alves Rangel
(2016) busca compreender as manifestacdes e significados ocultos das
comunicac¢des, decompondo 0 seu objeto de pesquisa com questdes que Ssao
potencialmente relevantes para 0 negro na construcdo de uma representacao que

envolve o protagonista da série. Ao examinar a narrativa do animé, bem como a
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linguagem que trabalha a imagem em movimento, 0 autor infere que a questdo da
representacdo do negro e seus possiveis efeitos positivos ou negativos passa,
necessariamente, por redimensionamentos diversos, como de género e de classe. O
autor reforca a sugestéo para que essas variaveis sejam consideradas para a anélise
de objetos que envolvam essa questao.

O trabalho Legendar e Distribuir: o fandom de animés e as politicas de
mediacao Fansubbernas Redes Digitais, da autora Krystal Cortez Luz Urbano (2013),
investiga as préaticas do fandom online de animés, com foco particular no circuito
alimentado pelos fansubbers e seu sistema de colaboracéo, que consiste na traducéo,
legenda e distribuicéo informal de produtos audiovisuais da Asia oriental, geralmente,
animés, no universo das redes digitais. Ao utilizar a abordagem da etnografia, em seus
apontamentos finais, a autora defende que a natureza irregular da distribuicéo global
dos animés, fortemente ligada aos incentivos comerciais das produtoras japonesas e
as restricdes das distribuidoras locais (no Brasil), € um dado significativo nesse
sentido e que aponta para essa direcao. Nesse sentido, um prisma elementar para a
compreensao das forcas que estdo em jogo nas dinamicas culturais contemporaneas
se encontra, principalmente, nas acfes e praticas dos consumidores culturais que
emergem do imaginario que permeia os produtos de midia japoneses nos paises
estrangeiros, em especial, 0s animés.

A autora Geovana Siqueira Costa (2021), em sua dissertacédo O Fanstasma Do
Futuro: Intefaces Tecnoldgicas Na Animacgdo Japonesa Ghost In The Shell (1995),
analisa a historiografia nas imagens de futuro construidas pela animacao Ghost in the
Sheel. Por se passar em um futuro distopico denominado como cyberpunk, a
animacao traz em sua narrativa temas como a tecnologia, futuro e temporalidade. Em
suas reflexdes finais, afirma que a imagem de futuro se constitui distante dos
progressismos utdpicos ou das distopias paralisantes, e imagina o porvir através da
(des)integracdo de elementos, das imagens gréaficas digitais, da sincronizagédo entre
som e imagem, da variabilidade e da (des)incorporacdo. A autora conclui que a
imaginacdo e a especulacdo se tornam fortes aliadas ao de viver o tempo fora do
lugar, ndo havendo uma forma Unica de pensar o mundo, deixando bem claro em seu
trabalho que a imagem também é historiografia.

A dissertagdo “Animés e Mangas: a identidade dos adolescentes”, de Pablo
Rodrigo Santoni (2017), vai ao encontro de nossa pesquisa ao referir-se a
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aprendizagem significativa e ao relacionar o impacto que estes artefatos culturais
influenciam os educandos que consomem as animacfes e mangas. A pesquisa busca
entender se existem reflexos dessas influéncias, nos modos de pensar, nos trabalhos
escolares, no lazer, nas amizades e na importancia na vida dos estudantes. Apesar
de ser uma pesquisa da area das artes visuais, ao trazer estas questdes para o ambito
educacional, ajuda-nos a compreender 0s impactos que tais animacfes tem no
desenvolvimento socioemocional dos sujeitos.

O autor conclui que os animés e mangas atuam em nossa sociedade como
formadores de identidade, pois os personagens de animés e as narrativas ali
apresentadas séo vistas como licdes de vida que tomam de exemplo para si. Outro
fator que corrobora com a pesquisa em tela, € o fato de que os estudantes
entrevistados sdo de uma escola periférica da cidade de Ceilandia, onde os indices
de vulnerabilidade social estdo presentes. Nessas areas, € possivel que jovens
tenham tempo e interesse de curtirem as midias nipdnicas, pois as criancas ndo saem
pra rua para brincar. Dessa forma, utilizam a internet como meio de lazer e 0s animés
€ mangas como passatempo.

A tese de doutorado Palavras e imagens: a transposi¢cdo do manga para o
animé no Brasil, de Danielly Batistela (2014), traca um levantamento absolutamente
completo de todos os elementos japoneses de cunho histérico, social, cultural,
ideolégico e comportamental traduzidos semioticamente ao corpus da pesquisa. Ao
referenciar os aspectos histérico, social, cultural, ideolégico e comportamental
nipbnicos, por meio das palavras e imagens do manga e do animé, a autora se baseia
no referencial tedrico do processo tradutorio intersemiético de Plaza. Utilizando-se da
teoria semidtica peirciana, ela explica que as traducdes de um meio para outro podem
ser iconicas, indiciais ou simbdlicas e que a obra resultante dessa tradugdo mantém
uma relacdo de primeiridade, secundidade ou terceiridade com a original. Em suas
consideracdes finais, a autora constata que a representacdo historica japonesa por
meio do jogo de imagens e palavras do manga esta atrela a diversos principios,
constituindo-se na base fundamental do cédigo de conduta n&o escrito reverenciado,
praticado e partilhado por todas as personagens pertencentes ao corpus pesquisado.
E na exacerbacdo da ética e do respeito a justica, a benevoléncia, ao amor, a
sinceridade, a honestidade e ao autocontrole, que culmina a caracterizacdo das

protagonistas trabalhadas pela autora.
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Na dissertacdo PoOs-humanismo na maquina animica: visdes explosivas do
humano na animacéao japonesa, Angela Longo (2017) aponta que 0 pos-modernismo
€ uma tentativa de recuperar a subjetividade como parte integrante do sujeito,
promovendo a sua relagdo com o mundo. A autora realiza um estudo sob o
pressuposto de que, se a construcao da animacgéao se da por layers ou camadas que
misturam diferentes técnicas e perspectivas visuais, podemos dizer que elas revelam
0 pensamento em ac&o na animagao, baseando-se nas argumentacdes de Nietzsche
e Derrida e autores pds-humanistas. Em suas conclusfes, destaca que o homem,
como fantasma de si mesmo, precisa estabelecer uma escolha indivisivel, onde
assume a responsabilidade de sua significacdo. Além disso, a relagdo com o corpo e
a subjetividade é fundamental para promover a divergéncia e a heterogénese da
maquina animica, tecendo uma critica pés-humanista em dire¢cdo a uma emancipacao
politica, ética e estética.

No trabalho, Animé Como Recurso de Soft Power: Comunicacéo e Cultura na
Situacdo de Globalizacdo, Quise Gongalves Brito (2013) utiliza o modelo tedrico da
comunicagdo como cultura, entendida como sistema de significacdo através da qual
uma ordem social € comunicada, reproduzida, experimentada e explorada e como um
processo simbolico em que a realidade é produzida, mantida, restaurada e
transformada. O conceito de Soft Power (estratégia de gestdo do poder através do
uso de fontes de atratividade, entre as quais a cultura, oferece uma ferramenta
fundamental nesse sentido) é explorado como justificativa da aceleracdo em larga
escala da cultura pop japonesa (internacionalmente). Entre as caracteristicas
recorrentes encontradas na literatura consultada sobre animés para justificar a alta
penetracdo que esses conteudos tiveram fora do Japdo em téo curto periodo de tempo
e pela concorréncia de estudios, observamos a segmentacdo das producbes e o
volume de animacd@es disponiveis no mercado brasileiro. Essa variedade no segmento
veio a preencher a lacuna que havia entre as produgdes infantilizadas dos programas
matinais e as novelas, jornais e minisséries, direcionados ao publico adulto.

Nas consideragOes finais, a autora justifica que os animés sdo importantes
recursos culturais, oferecendo entretenimento ao publico jovem pensado para o
publico jovem, além de promover narrativas de imagens de Japéo, da sociedade e
dos valores japoneses que podem ser percebidas ndo apenas nas animacdes em si,

mas também em relacdo ao seu processo de producdo. Essas imagens que pairam
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sobre o animés reforcam, implicam e reformulam concepcdes que ja existem em um
senso comum global que é difundido pelos meios de comunicacao a respeito do Japéo
e da identidade japonesa.

Paulo Rozenberg Travancas (2017), no trabalho intitulado Eventos de Animé:
da cultura Pop Japonesa a cultura Pop Mundial, realizou uma pesquisa de campo, de
inspiracdo etnografica, com observacgao participante, elaboracéo de diario de campo,
registros (fotograficos, de video e de audio) e realizacdo de entrevistas
semiestruturadas em profundidade. Nas conclusbes, o autor infere que o0s
frequentadores dos eventos tecem redes de relacdes em seus espacos de partilha de
sentimentos e significados, reconhecendo uns nos outros experiéncias comuns.

Tais vivéncias partilhadas, somam-se aos imaginarios acionados por seu gosto
pela cultura pop, revelam uma poténcia estético-comunicativa que toma corpo nos
eventos de cultura pop, permitindo que inUmeras pessoas com gostos tao variados se
congreguem em uma mesma festa. A estética, ao fazer do sentir algo junto com outros
um fator de socializag&o, possibilita que esses sujeitos, que podem fazer parte de uma
ou mais tribos urbanas, se distingam em certa medida, mas também se dissolvam
num todo maior, de ethos e modos de partilha do sensivel, numa unicidade que néao
se reduz a unidade.

Outra dissertacdo que se alinha com a presente pesquisa e se destaca por uma
pratica significativa e socioemocional, € O animé e o manga “Naruto” como dispositivo
potencializador da aprendizagem da lingua materna, de Marisete Augusta Cruz
(2022). O cenario pandémico, entre perdas e sofrimento, levou a ampliacdo das
possibilidades da lingua portuguesa nas aulas de Portugués, mediadas por
dispositivos moveis. Tal ampliacdo serviu como suporte para o enfrentamento de
guestdes socioemocionais como a timidez, o sentimento de inferioridade, falta de
autoconfianca, autoestima e medo de errar para aprender. A autora traca um caminho
gue contribui para a aprendizagem significativa ao dar um novo (re)conhecimento ao
animé/manga Naruto, tornando possivel a (re)ligacdo entre o sentido dos jovens e 0s
saberes aprendidos em portugués. Tal animacdo foi implementada como um
dispositivo subsuncor, termo utilizado pela autora por ser um simbolo significativo do
jovem.

ApOs 0s processos e experiéncias realizadas, o ensino do portugués com a

utilizacdo do animé/manga Naruto conseguiu transformar a percepcéao de 76,4% dos
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jovens em relacdo a disciplina positivamente. Além disso, 96,6% dos jovens que
classificaram o ensino como 6timo ou bom e apenas 3,4% como regular. Naruto como
subsuncor possibilitou que as aulas de Portugués tomassem forma, ampliassem
possibilidades e modificassem relagcbes, seguindo as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular.

O fato de a narrativa ser considerada como diversdo e sob uma otica emocional
contribuiu para a aprovacao dos estudantes, tornando a disciplina de Portugués mais
significativa, consequentemente mais atrativa, divertida e participativa. Para isso, as
estratégias de motivacdo foram incorporadas nas aulas através de Naruto e suas
histérias de superacdo, licbes de moral por apresentar o personagem humano que
erra, acerta, possui defeitos, qualidades e problemas, mas que também enfrenta as
adversidades da vida com coragem e habitos de estudo para provar para si e para 0s
outros que tem condicdes e capacidades de evoluir através de aprendizagens
socioemaocionais. A¢des de responsabilidade pessoal, com o outro e com a natureza
e com o mundo, de confiancga, autorrespeito, empatia, persisténcia, compartilhamento,
compreensao, vontade, resiliéncia, superacéo, aspiracdo, coragem, forca, garra,
esforcos, reconhecimento, participacdo, envolvimento, percepcdes, planejamento,
possiblidades, inspiracéo, foco, ousadia, desafio, evolucéo, erros, acertos, constancia,
finitude, infinidade e jornada formativa nomeiam e simbolizam a fusao de chakra entre
0s participantes dessa pesquisa.

A dissertacdo Ali é o Leste e Julieta € o Sol: Romeu e Julieta Renascem em
Animé na Terra do Sol Nascente, da autora Diandra Souza Santos (2015), visa discutir
como os tradutores de Romeo e Julieta transformam o texto de partida
shakespeariano, levando em conta as caracteristicas desse novo meio de expressao,
bem como as expectativas e preferéncias de um novo publico-alvo, estabelecendo,
ao mesmo tempo, diversos dialogos ndo apenas com Romeu e Julieta, mas também
com diferentes textos shakespearianos. A autora conclui que traduzir sempre sera a
pratica da diferenca em varios niveis: linguistico, semidtico e cultural. Acrescenta que
a traducéo diferente nos possibilita outras leituras e multiplos olhares de uma mesma
obra, bem como provoca novas possibilidades de deslocamento, transformacdes e
relacbes estabelecidas, que se revelam infinitas, pois sempre teremos novas
releituras, novas interpretacoes e novos olhares sobre um mesmo texto, todos

marcados pela diferenca de leitura de mundos interpretativos.
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A dissertacdo de Graciele de Paula Santos Cordeiro (2020), intitulada
Investigando estratégias de traducédo do japonés: um estudo de legendas oficiais e
amadoras do animé One Piece, aborda um conjunto de dados linguisticos textuais
coletados criteriosamente, com foco nas tradugdes oficiais e nao oficiais do animé
One Piece. Em suas consideracfes, a autora afirma que o contraste entre legendas
amadoras e oficiais, 0 ensino e a pratica tradutoria, traz beneficios a ambos os lados.
Os tradutores amadores, por vezes, empregam elementos criativos em suas legendas
gue podem ser utilizados por profissionais, e os tradutores profissionais experientes
podem contribuir para o aperfeicoamento da tradu¢cdo amadora.

No trabalho de Cruz (2021), destaca a relevancia no que tange ao ensino da
lingua materna a melhoria da percepcado, principalmente em torno de questdes
voltadas ao emocional do sujeito, para a aprendizagem significativa. Na tese de
Aleilson da Silva Rodrigues (2022), séo identificadas acdes no processo de circulacéao
do conhecimento cientifico em animés, tais como Pokémon, Dr. Stone, Dragon Ball,
Fullmetal Alchemist, Cells at Work e Naruto, para a divulgacao cientifica e para a
educacao cientifica formal, ndo formal e informal. A discussao de conteudo cientifico
acompanhou os episddios, capturando o contetdo cientifico por meio de elementos
da natureza da ciéncia, como a representacdo de cientistas e da investigacao
cientifica, bem como pela apresentacdo de conceitos e referéncias cientificas, com
mencdes, explicacdes e associacdo entre atividade verbal e imagens, além de
elementos da pseudociéncia.

Por sua vez, Aline Alves Machado (2021) problematiza as representacdes das
relacbes de género que as princesas dos filmes animados da Walt Disney
disseminam, destacando-as como protagonistas, personagens histérico-culturais e
simbdlicas do feminino. Sua obra contribui para fortalecer as discussfes autocriticas
e as transformacfes em torno dos esteredtipos das princesas remanescentes da
Disney. A autora infere que reflexdes criticas das personagens auxiliam na atitude de
nao apenas reproduzir ideias estereotipadas de princesinhas belas, frageis, delicadas
e silenciadas, que fragilizam o género feminino, mas incentivam a conquistar um
espaco democratizado e igualitario, abrindo caminhos para uma formacéo midiatica e
pedagdgica de reconhecimento na cultura e no contexto atual.

As pesquisas mencionadas, de modo geral, exploraram o potencial dos animés

e mangas para melhorar a aprendizagem da lingua materna (Lingua Portuguesa)
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entre adolescentes e jovens. Elas evidenciam tendéncias e areas de interesse que
integram a globalizacdo e a desterritorializacdo de produtos culturais, uma vez que
animés e mangas transcendem fronteiras geograficas e culturais. Essas pesquisas
apontam para a capacidade desses produtos culturais de permitirem fusbes de
hibridizacdo cultural, nas quais elementos de diferentes culturas se misturam e
transformam habitos e comportamentos na sociedade contemporanea (Cruz, 2021,
Cordeiro, 2020; Soares, 2013; Rangel, 2016; Urbano; 2013). As investigacdes
observam a capacidade da cultura japonesa de se tornar global e hibridizar-se com
outras culturas diversificadas, utilizando os interesses e conexdes emocionais dos
estudantes como base para a aprendizagem significativa.

As pesquisas analisadas evidenciam as influéncias das tecnologias e dos
desafios educacionais na transformacao da cultura e no acesso a diferentes culturas
representadas por animés e mangas. Também apontam para a necessidade de
adaptar o ensino da lingua materna para acompanhar essas mudancas, destacando
um desafio educacional relevante (Cruz, 2021; Travancas, 2017). Enfim, as produc¢des
refletem tendéncias de adaptar abordagens de ensino para atender as necessidades
e interesses dos estudantes na era da globalizacdo e da tecnologia, de usar métodos
qualitativos para explorar questdes complexas, de vivéncias na pesquisa cientifica e
contextualizadas em diferentes temas.

Além disso, as pesquisas se alinham com tendéncias educacionais que
reconhecem a importancia do professor na mediagao e provocacao do processo de
aprendizagem, destacando seu papel social na implementacdo de estratégias de
ensino inovadoras relacionadas a cultura pop japonesa e sua influéncia na sociedade
contemporanea. Ao analisarem como a cultura pop japonesa, especificamente o0s
animés, influenciam a disseminacdo do conhecimento cientifico, reconhecem que a
cultura é diversa e multicultural, e que os animés desempenham um papel significativo
nesse universo de relagcbes hibridas e moventes, bem como mencionam elementos
de pseudociéncia.

A transformacdo nas representacfes das princesas ao longo do tempo, de
figuras passivas e submissas a personagens mais empoderadas de inteligéncia
emocional, reflete nos trabalhos mudancas complexas, contraditérias e lutas dos
movimentos feministas, rompendo com os padrdes conservadores da marca de

territorios colonizadores por desigualdades de género e sociais. Ambas as pesquisas
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exploram como a cultura pop, seja através de animés japoneses ou filmes de
animacdo da Disney, desempenha um papel na construcdo de identidades, na
disseminacgdo de conhecimentos e na formacédo de valores e de dialogos culturais na
sociedade contemporénea. Elas também destacam a importancia de uma abordagem
critica e reflexiva para compreender os impactos desses produtos culturais na
educacéo e na cultura.

Cabe notar que alguns trabalhos ndo puderam ser acessados no catalogo de
teses e dissertacbes da CAPES. ApGs o mapeamento das produ¢des do campo,
passaremos as relacbes com os saberes na esfera educacional, catalogando as
praticas realizadas com as pesquisas nas escolas, com o objetivo de aproximar as

producdes japonesas das experiéncias pedagdgicas.
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6 PANORAMA DAS INVESTIGACOES RASTREADAS

Neste capitulo, buscaremos situar como estédo sendo realizados os estudos de
estado de conhecimento. Esses estudos levam a reflexdo e sintese sobre a producao
cientifica de uma determinada area, em um determinado espaco de tempo (Morosini;
Nascimento; Nez, 2021). A identificacédo, registro e categorizacao dos estudos permite
ao pesquisador definir praticas que orientem a compreensdo de um fendmeno
humano. Uma pesquisa interessante que dialoga diretamente com o estado de
conhecimento aqui reunido é de Baptista et al. (2021). No artigo intitulado
Mapeamento dos usos do manga e animé nas POs-Graduacfes Stricto Sensu
brasileiras de Ensino, Educacédo e Artes — apontamentos e perspectivas, 0os autores
apresentam um panorama das mudancas no cendrio social e desafiador das midias
digitais. Essas mudancas levam os professores a atualizarem as formas de ensinar.

De acordo com as autoras, “a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforga
a necessidade de que o estudante tenha contato com diferentes géneros artisticos e
literarios” (Baptista et al., 2021, p. 97). Por meio de um levantamento no Catélogo de
Teses e Dissertacdes da CAPES, as autoras selecionaram 14 trabalhos, sendo duas
teses e 12 dissertacfes. As autoras concluiram que o0 manga e o animé sao artefatos
paradidaticos repletos de sentido e destacaram que h& poucas pesquisas envolvendo
os dois recursos (animé e manga), que se concentram no sul e sudeste do pais.

As pesquisadoras utilizaram a mesma fonte de buscas, o que mobilizou e
tornou ainda mais interessante a nossa analise, criando outras categorias com base
nos descritores. Vale ressaltar que a escolha das palavras-chave € muito importante
para a delimitacdo e planificagdo dos caminhos impulsionados na pesquisa.
Posteriormente, a amostra desta pesquisa sera utilizada, considerando outros
descritores, na busca de aproximac¢des com a praxis educacional e o desenvolvimento
socioemocional e psicossocial que nos entusiasma.

As autoras elaboraram um esquema com o0s resultados da busca para o
descritor “manga” e “animé”, sem nenhum resultado para “animanga” (Baptista et al.,
2021). O refinamento da pesquisa exige cuidado para evitar confusdo com outras
palavras de mesma grafia, que ndo se relacionam com a tematica, tais como a fruta
manga ou questdes acerca de uma aldeia indigena chamada Aldeia Manga. Abaixo,
compartilhamos um quadro elaborado pelas autoras, que demonstra os resultados

numéricos da busca.
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Imagem 15 - Artigos de reviséo da busca

Busca por Busca por
"Manga" "Anime"
J J

1020 56
Resultados Resultados
J, Busca refinada: Ensino, Educa¢iio e Artes \L
24 12
resultados resultados

- 14 resultados descartados J/ - 5 resultados descartados

14 trabalhos
selecionados

(3 se repetem nas buscas)

Fonte: Baptista et al. (2021, p. 104).

Ao realizarem este levantamento, as autoras criaram também um quadro com
os dados bésicos dos trabalhos selecionados, conforme mostramos a seguir. O
quadro apresenta as classificacdes de titulo, autor, area de pesquisa, titulacéo,
instituicdo e ano de publicacao, resultando em uma visualizacao sistémica dos seus
resultados.



Imagem 16 - Dados basicos dos trabalhos selecionados
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1D Titulo Autor Areade Titulacdo |Instituicio| Ano
pesquisa
hiro M : li Abj ASTURIN L.
gy | Suehiro Maruo: O Sublime e o Abjeto | CASTURIN | oo yicaid Mestrado | UFR] | 2010
como Estética da Existéncia 0, M.R.
0s mangas e a reproducdo de marcas
IM identitirias dos modos de ser jovem: | NEVES, L. Educagio | Mestrado UER] 2007
o novo olhar para a relacdo entre A
midia e educacio
hdjo M 'H iM i
3m | Shojo Manga: de Gengi Monogataria | o, ¢ Artes |Mestrado | UNESP |2009
Miou Takaya
Mangas: potencialidades e COELHO
4M | possibilidades para o ensino de V.L ! Educacdo | Mestrado UFu 2014
Geografia no ensino fundamental T
Desenhos de Manga e Paper Toys: a .
; Ensino de
cultura otaku e a linguagem PEREIRA, cn Mestrado
5AM . . " Ciéncias e ) UFPEL | 2019
audiovisual articulando matematicae | G. P. . - Profissional
Matemaitica
arte na educacio escolar
Das concepgdes i construcio de uma =
e , , . |DALMOLIN (E
&M | historia em quadrinhos estilo Manga du'.:fl 640 €M Mestrado UFRGS | 2016
. . ,T.C.T. Ciéncias
sobre o Sistema Respiratdrio
Quimica da
Vida e Saide
7AM P.m_mes e Mgngas: 0 _mn:u vivo e vivido [ NORONHA, Educacio |Doutorado USP 2013
no imagindrio infantil F.5.
Discutindo a Fisica das Marés como FERREIRA Ensino em
8M | proposta para crise de energia LG " |Biociéncias ¢ Mestrado | FIOCRUZ | 2016
elétrica T Satde
Pedagogias da Moda e Construgio de SILVEIRA
9AM | Identidades Juvenis na Comunidade P EP ' | Educacio |Mestrado ULBRA |2012
Roriita-RS o
Consumo, na Linguagem dos
QuadrinEDUCACAQ para o Chos: uma | SETUBAL, -
1 Andlise Critica da Revista Turma da F.M.R. Educagdo |Doutorado|  UFES 2015
Ménica Jovem?
Educacio em Animés: Aprendendo WAGNER
11A | sobre masculinidades com os I " | Educagio | Mestrado ULBRA | 2008
Cavaleiros do Zodiaco )
Educagio, Cultura Escolar e =
12A Mediagao: Em estudo o Animé Naruto SILVA, P.K. | Educacio | Mestrado UEM 2012
) 0 universo Anime na producdo de MARCON, 5
13A jovens Otakus que vio i escola. C.5C Educaciio | Mestrado ULBRA 2009
Consideragdes Acerca da Leitura CARVALH .
14A| Ciitica de Videos Mashups do Youtube | O,M. R .M, | E"sin0 |Mestrado | UFERSA | 2018

Fonte: Baptista et al. (2021, p. 104-105).

Entre as dissertacdes e teses defendidas no periodo de 2007 a 2019,

catalogadas pelas autoras, houve um predominio de estudos sobre manga e animé

nas regibes Sul e Sudeste do pais, ganhando destaque a cidade de Canoas/RS.

Foram trés dissertacdes presentes na Universidade Luterana do Brasil, uma da

Universidade de Pelotas e outra na Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Uma
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interpretacdo das autoras sobre o predominio dessas pesquisas na cidade de
Canoas/RS é que a regido é préxima a colbnia japonesa de Ivoti, a aproximadamente
a 40 km de distancia da cidade.

Quanto as obras presentes nas pesquisas, as autoras inferem sobre a obra de
Masashi Kishimoto intitulado Naruto, que aparece em quatro trabalhos (4M, 7AM, 8M
e 12A) (Baptista et al., 2021). Tais referenciais corroboram com a nossa investigacao
ao afirmarem que Naruto € uma potencialidade no ensino, desde que seja mediado
por um professor. A obra consegue “seduzir e ser assimilada de forma sistematica
pelos alunos, além de estimular a aprendizagem de conteudos e disciplinas que
criancas e jovens ndo possuem interesse agugado” (Baptista et al., 2021, p. 108).

As pesquisas reunidas no estudo reforcam a recepc¢éo dos estudantes com o
orfao Naruto, que aprende a controlar seus poderes como um ninja nesta aventura do
animé. As pesquisas também destacam a relevancia da mediacdo pedagdgica,
verificando que a interacdo pelo desenho colocou os educandos numa posicao de
(co)autores e (co)produtores (Baptista et al., 2021). A partir desses apontamentos,
observa-se que, além da possibilidade de uma mediacédo pedagdgica que os animés
mencionados proporcionam, também ha pesquisas que se utilizam de animacdes para
suas respectivas disciplinas, seja matematica, fisica, artes. Essas pesquisas
apresentam como os professores utilizam as animac¢des japonesas para construir uma
rede de interdisciplinaridade. Além de utilizarem animacdes japonesas com um
potencial interdisciplinar na sala de aula, alguns trabalhos rastreados (2M), sugerem
gue 0s mangas e animés podem influenciar a vida das criancas e dos adolescentes,

principalmente.

O autor objetiva contribuir no reconhecimento das especificidades da
juventude, de forma que, ao entendé-las melhor, seja mais motivador para as
escolas conferirem aos alunos o papel social de protagonistas. O trabalho
conclui gue os mangéas sao uma 6tima ferramenta de aproximacédo, e aponta
gue € necessario que a escola se aproxime dos alunos para que os percebam
como um sujeito ativo hoje. As experiéncias vividas por leitores de mangas
influem diretamente na constituicdo das identidades sociais desses jovens
(Baptista et al., 2021, p. 110).

Tais achados sugerem a importancia que estes artefatos culturais podem
proporcionar em ambiente escolar, seja por praticas interdisciplinares ou pela busca
de reconhecimento (e afirmacdo da identidade) entre pares. Muito proximo dessa

busca de identidade, alguns trabalhos (13A, 11A e 9A) relacionados aos estudos
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culturais investigam a cultura pop japonesa nas escolas, alegando que os jovens
incorporam ao cotidiano, costumes e condutas provenientes da cultura japonesa.

Outros trabalhos (11A, 9A, 3M e 1M) também se aproximam dos estudos de
género e identidade. Utilizando-se de Cavaleiros do Zodiaco, esses trabalhos inferem
que “as representagdes de masculinidade colaboram na construgcédo de identidades.
O estudo conclui que a masculinidade € representada em torno de caracteristicas que
remetem a forga fisica, resisténcia a dor e beleza” (Baptista et al., 2021, p. 111).
Também, as autoras alegaram que em um dos trabalhos mapeados nao foi exposta
nenhuma pratica ou aplicacdo de animés e mangas. O trabalho focou apenas nos
estudos culturais, etnograficos e na construcdo da identidade Lolita (Baptista et al.,
2021).

Um dos trabalhos (3M) expde as contribuicdes femininas nas producdes de
mangas, bem como a analise da condi¢do de possibilidade destas obras no universo
da arte. Para finalizar esse panorama do Estado do conhecimento desvelado por
Baptista et al. (2021), uma das producdes (1M) explora a obra do quadrinista japonés
Suehiro Maru e sua producdo de mangas voltado para o publico adulto. Vale assinalar
gue estes dois Ultimos trabalhos ndo mostram uma relacdo direta no campo da
educacao, contudo, as pesquisas contribuem para este cenario de conhecimentos e
no entendimento das demais obras.

Este artigo torna-se relevante, pois sera retomado em estudos futuros desta
pesquisa. Isso se deve pela facilidade de acesso, linguagem dinamica. Também se
deve a sua ludicidade e aspectos educacionais muito bem trabalhados. Isso possibilita
criar propostas pedagogicas no ambiente escolar. Essas propostas tornam a aula rica
em detalhes e na cultura do didlogo. H4 uma interpretacao corrente de que a influéncia
destes estudos obtidos ocorre pela influéncia da Colénia Japonesa situada na cidade
de Ivoti/RS?°. Essa colbnia é importante para a memoéria dos imigrantes japoneses do
século XX e desempenha um papel econdmico significativo na regido, voltado ao
hortifrutigranjeiros.

Apesar de evidenciar essa importancia, os estudos aqui apresentados apontam

gue a grande concentracédo de trabalhos voltados para a cultura pop japonesa na

20 Em 1964, Ivoti passaria a tornar-se municipio e, a partir de 1966, receberia 26 familias de imigrantes
japoneses, vindas principalmente de Gravatai e Viaméao (Dilly; Gevehr, 2014). Disponivel em:
https://www.ivoti.rs.gov.br/atrativos/memorial-da-colonia-japonesa Acesso em: 03 nov. 2023.
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regido metropolitana ocorre também por influéncias de eventos de animés, e ndo
somente pela colbnia japonesa. Os eventos que ocorre na regido metropolitana sédo o
Animextreme, o Anime RS e Anime Buzz, que eram realizados na cidade de
Canoas/RS, no Colégio Estadual Marechal Rondon, na Universidade La Salle e,
posteriormente, na Universidade Luterana do Brasil (Ulbra) - ComicCon RS, também
em Canoas. Alguns eventos deixaram de existir, ficando apenas Anime BUzz,
Animextreme. Recentemente, o Dream Festival Geek passou a ocorrer na capital,
Porto Alegre/RS.

Além deste evento que relne a cultura pop japonesa, € importante ressaltar
gue ha o Festival do Japéao realizado pela Associacdo do Festival do Japdo no Rio
Grande do Sul. O evento busca promover a celebracédo dos lagos culturais entre os
dois povos, preservando suas identidades e tradi¢cdes. Ele oportuniza ao publico
conhecer, apreciar e vivenciar os habitos e costumes, a culinaria e as mais variadas
expressodes artisticas e praticas relacionadas ao cotidiano do povo japonés. Isso se
justifica pelo fato de que o Brasil, no inicio do século XX, tornou-se uma porta de
oportunidade e esperanca para a politica cultural japonesa, que estreitava aliancas
comerciais entre Brasil e Japao apds a Segunda Guerra Mundial (1939-1945).

Para dar continuidade nas reflexdes, procedemos ao levantamento de dados e
analises das teses e dissertacdes coletadas, em conformidades com as novas
exigéncias legais, que orientam o0s projetos educativos nas escolas sejam
contextualizados no espaco e no tempo, considerando as caracteristicas da sociedade
atual. Isso possibilita as instituicdes refletir sobre as relacbes entre a vida, o
conhecimento e a cultura (Brasil, 2020). Considerando a delimitacdo da presente
investigacdo e o foco desse estudo, que se entende estar imerso em fenbmenos
contemporaneos e no contexto da vida real, adotamos como estratégia retomar
algumas fontes de evidéncia com a palavra-chave animé, tendo em vista os diferentes
dados a serem cruzados posteriormente.

Estudos recentes discutem sobre 0 modo como animés transmitem significados
e enfatizam o compartilhamento de significados que sao expressivos para o ambito
cientifico, explorando suas potencialidades para além de meros produtos de
entretenimento, ou seja, para o letramento visual e cientifico (Silva; Soares, 2021). A
revisao da literatura do estudo em tela mostrou que ha uma gama de praticas do uso

de animés e mangas em investigacbes de diversos campos da poés-graduacéo
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brasileira, que podem ser revisitadas para a observacdo reflexiva do papel
sociocultural desse assunto, para despertar 0 senso critico e a imaginacao criadora.

A partir dos estudos, foi possivel identificar enfoques antropoldgicos para
compreender a légica da sociabilidade (Winterstein, 2009), assim como em Varias
areas enquanto um material didatico de apoio (Pereira, 2017). As tensdes e reveses
verificados podem ser vistos como uma complementacdo as metodologias
tradicionais, tendo em vista sua instrumentalidade com fins em si e consumismo
irrefletido, que relega seu potencial para aprender novas leituras de mundo via
contextualizacao da realidade em discussdes atrativas nas escolas.

Tal ambiguidade pode ser justificada pelo fato de que, no passado, 0 uso de
animés e mangas em sala de aula ndo era permitido nem considerado favoravel,
sendo negligenciado e oculto no cotidiano escolar. Hoje em dia, além dessas praticas
pedagogicas serem aceitas de forma positiva, sdo ativamente encorajadas pelo
governo como recursos paradidaticos a serem empregados no processo de ensino e
de aprendizagem (Silva; Soares, 2021; Almeida; Marafon; Gherardi, 2023).

A tendéncia principal nos estudos evidencia a importancia do uso de animés e
mangas para proporcionar relacdes artisticas, inclusivas e de contextualizacdo aos
estudantes da educacdo basica (Pereira, 2017, Silva; Soares, 2021; Almeida;
Marafon; Gherardi, 2023). A abordagem estimuladora a conteddos complexos
incorporada por esses artefatos culturais pode ser considerada uma estratégia ludica
e significativa para tornar mais acessiveis 0s conteddos no processo de ensino, além
de despertar o interesse em criancas e jovens por suas representacoes artisticas que
aliam a oralidade e a escrita (Pereira, 2017; Silva; Soares, 2021; Almeida; Marafon;
Gherardi, 2023).

Portanto, a incorporacao de mangas e animés na sala de aula, juntamente com
a promocédo do ensino por investigacdo nas praticas educacionais, permite quebrar
padrbes estereotipados, disseminar novas experiéncias culturais, contribuir no
desenvolvimento da criatividade, estimular a aquisicdo de novos conhecimentos
humanos e socioculturais, oferecendo uma compreenséo alargada do seu potencial
(Baptista Et Al., 2021; Morais; Silva, 2021). O retorno motivacional em pesquisas de
pés-graduacdo no Brasil demonstra sua escassez no campo da educacéo (Almeida;
Marafon; Gherardi, 2023). No entanto, ainda é pouco explorado no contexto escolar,

mas “pode ser uma forma de valorizar e dar sentido aos conteudos escolares para as
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juventudes, vendo as potencialidades para a discusséo pedagodgica” acerca da cultura
gue vivenciam e também se relaciona ao cotidiano da vida (Pereira, 2017, P. 11).

Nesse ambito de trabalhos, o uso de manga e animés nas artes visuais foi
relacionado a compreender os processos e da relevancia de projetos artisticos,
destacando o impacto do papel do professor na vida cotidiana dos estudantes. Ao
abordar a sua aplicacédo no processo formal e informal, as autoras exploraram o uso
de mangas e animés como dispositivos didaticos para a formacéo pessoal e social,
como meio de expressao do desenho, com influéncias da cultura pop, especialmente
a japonesa (Morais; Silva, 2021).

Segundo as autoras, é de extrema importancia que profissionais das artes
ampliem seus horizontes e explorem aspectos das artes populares, ndo apenas para
se comunicarem melhor com os jovens, mas também para enriquecerem sua pratica
pedagogica em sala de aula. Morais e Silva (2021) argumentaram que a evasao
escolar, muitas vezes, é resultado da falta de investimento em projetos socioculturais
gue despertem o interesse dos estudantes ndo apenas pela sua formagéao académica,
mas também pela sua formacéo pessoal e social.

A partir das leituras realizadas e dos olhares dos autores trazidos para a
dissertacdo, enfatizamos que os mangas e os podem contribuir para a formacao de
sujeitos criticos, participativos e criativos, proporcionando uma experiéncia
transformadora. Além disso, descreveram as diversas maneiras de usar esses
artefatos na sala de aula, ndo apenas no processo de ensino dentro das salas de aula,
mas também fora delas, promovendo o desenvolvimento de cidaddos participativos, a

disseminacéao de diversas culturas e a formacdo humana.
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7 REFLEXOES ACERCA DA TEMATICA NA EDUCACAO

Os artefatos didatico-pedagoégicos podem ser concebidos como elementos,
procedimentos, profissionais ou recursos materiais projetados para facilitar a
conversacao reciproca dos conceitos a serem ensinados e problematizados no
cotidiano escolar, para que os estudantes possam buscar, adquirir e compartilhar
diferentes conhecimentos. Com base nisso, 0s materiais paradidaticos, como animés
e mangas, servem de apoio a aprendizagem, abrangendo diversos conteudos
miscigenados, que atuam como mediadores e provocadores de dialogos
interdisciplinares nos processos de ensino e de aprendizagem planejados por
educadores, seja no ambiente escolar ou em contextos extracurriculares.

E importante destacar que o uso de mangas e animés na educacdo evoluiu ao
longo das décadas, passando de uma forma de entretenimento popular para um
artefato educacional reconhecido em todo o mundo. Sua capacidade de envolver 0s
estudantes e transmitir informacgdes de forma envolvente faz com que sejam recursos
paradidaticos valiosos em diversos contextos educacionais, principalmente no Japao,
mas também em outros paises ao redor do mundo. A seguir, uma sintese histérica
desse uso, construido a partir de leituras (Cruz, 2022; Moreira, 2020; Costa; 2015):

1) Origens no Japao: Os mangas (quadrinhos japoneses) e 0s animés (animacdes
japonesas) tém raizes profundas no Japéao, datando do século XX. Os mangas
comecaram a ganhar popularidade no pés-guerra, e 0 género shonen (para
meninos) e shoujo (para meninas) tornaram-se influentes. Os primeiros animés
também surgiram nessa época, com o famoso "Astro Boy" (Tetsuwan Atom),
sendo uma das primeiras séries a serem transmitidas na televisao japonesa em

1963.

2) Crescimento global: Nas décadas de 1970 e 1990, a popularidade dos mangas

e animés se espalhou globalmente, com séries como "Dragon Ball" e "Sailor

Moon", conquistando audiéncias em todo o mundo. Isso levou a traducéo e

dublagem em varias linguas, tornando esses produtos acessiveis a uma

audiéncia internacional.

3) Uso na Educacéo: Nos anos 2000, educadores e pesquisadores comecaram a
explorar o potencial educacional dos mangas e animés. Eles notaram que
essas midias cativam o0s jovens e oferecem oportunidades Unicas de

aprendizado. Os mangas foram usados como ferramentas de leitura em sala
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de aula, especialmente para alunos aprendendo japonés como lingua
estrangeira. Os animés foram usados para ensinar sobre cultura japonesa,
histéria e até mesmo topicos cientificos e matematicos em programas
educacionais especificos.

4) Adocéao internacional: Além do Japédo, paises como os Estados Unidos,
Canada, Franca e Brasil incorporaram mangas e animés em seus curriculos
escolares como uma forma de tornar o aprendizado mais envolvente e
interativo. Faculdades e universidades também comecaram a oferecer cursos
académicos sobre mangas e animés como parte de seus programas de
estudos culturais e literarios.

5) Impacto Positivo: A utilizagdo de mangas e animés na educacao tem sido
elogiada por sua capacidade de aumentar o interesse dos alunos em aprender
sobre diferentes topicos, promover a compreensao intercultural e desenvolver
habilidades de leitura e interpretacdo. Também € valorizada a capacidade
dessas midias de representar historias complexas e personagens
multifacetados, o que pode promover a empatia e a discussao sobre questdes
sociais.

6) Desafios: Apesar dos beneficios, o uso de mangas e animés na educacéo
enfrenta desafios relacionados ao excesso de instrumentalidade, como a
selecédo apropriada de material, o entendimento da cultura e contexto japonés,
a necessidade de abordar possiveis estereétipos e preconceitos. E importante
gue os educadores considerem cuidadosamente como integrar esses artefatos
culturais em seus curriculos de maneira interdisciplinar e holistica.

Com base na pesquisa realizada, indicamos alguns apontamentos e
perspectivas sobre o0 mapeamento dos usos do manga e animé nas escolas
brasileiras, inspirados nos estudos de Cruz (2022), Rodrigues (2022), Santoni (2017).

1. Ensino de Lingua Japonesa: O mangéa e o animé tém sido usados como recursos

de apoio ao ensino da lingua japonesa em escolas de ensino medio e instituicoes

de ensino de lingua. Isso é especialmente relevante devido ao crescente interesse
pela cultura japonesa e a popularidade dessas midias no Brasil.

2. Estimulo a leitura: Os mangas sao frequentemente utilizados como ferramentas

para incentivar a leitura entre estudantes mais jovens. Sua combinacdo de
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imagens e texto torna-os acessiveis e atraentes para alunos que podem nao ser
avidos leitores de livros tradicionais.

3. Ensino de Cultura Japonesa: Os animés e mangas sdo também usados para
ensinar sobre cultura japonesa, historia, religido e tradicbes. Eles podem ser
usados como base para projetos interdisciplinares e atividades culturais.

4. Discussdes sobre temas sociais e éticos: Alguns educadores usam animés para
explorar temas sociais e éticos, como diversidade, preconceito, bullying, questbes
de género e direitos humanos. Animés com narrativas complexas podem ser Gteis
como ponto de partida para debates em sala de aula.

5. Aprendizado de valores, capacidades e habilidades sociais: Os mangas e
animés sao frequentemente usados para apresentar personagens que enfrentam
desafios, superam obstaculos e aprendem licdes de vida. Isso pode ser uma
estratégia eficaz para promover o desenvolvimento de valores e habilidades
sociais entre os alunos.

6. Estimulo a criatividade: Alguns educadores incentivam os alunos a criar seus
proprios mangas ou histérias em quadrinhos como atividade criativa. I1sso ajuda a
desenvolver habilidades de narrativa, desenho e pensamento critico.

7. Ensino de Histéria e Literatura: Alguns professores usam mangas e animés
como ferramentas para ensinar literatura classica e histéria, adaptando classicos
da literatura ou explorando eventos histéricos por meio de historias em quadrinhos.
8. Ensino técnico e cientifico: Ha materiais de cunho técnico e cientifico que sédo
utilizados para o ensino de matérias complexas, como calculo, bioquimica, algebra
linear, nUmeros complexos, biologia molecular, entre outros, por meio de narrativas
em quadrinhos bem humoradas.

Em sintese, 0 uso de mangas e animés nas escolas brasileiras estd em
ascensao, oferecendo uma variedade de beneficios educacionais, desde o estimulo a
leitura até o ensino de cultura e valores sociais, emocionais, estéticos e de
experiéncias narrativas. No entanto, € fundamental abordar essa integracdo com
cuidado e considerar as especificidades de cada contexto educacional para maximizar
seu potencial, o que exige uma acao com base na compreensédo de mundos. Ha varios
motivos pelos quais 0s recursos paradidaticos, como 0s mangas e animés, podem
nao ser apresentados com frequéncia no cotidiano escolar. Alguns dos principais

motivos incluem, com base em Cruz (2022) e Travancas (2017).
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a) Falta de conhecimento e formacdo de professores: Muitos educadores
podem néo estar familiarizados com mangas e animés, ou podem néo ter recebido
formagdo adequada sobre como integra-los ao curriculo escolar. A falta de
conhecimento sobre esses artefatos pode ser um obsticulo para sua adocao.

b) Restricbes curriculares: Em muitas escolas, o curriculo ja esta
sobrecarregado de conteudo obrigatério, deixando pouco espaco para a incluséo de
recursos paradidaticos. A falta de tempo e flexibilidade no curriculo pode impedir a
introducao de novos materiais.

c) Preconceito e estereotipos: Alguns educadores, pais e administradores
escolares podem ter preconceitos ou esteredétipos em relagcdo aos mangas e animeés,
considerando-os como entretenimento de baixa qualidade, violento ou inapropriado.
Esses preconceitos podem desencorajar sua adocgao.

d) Foco em avaliacbes e exames padronizados: Em muitos sistemas
educacionais, o foco excessivo em avaliacdes e exames padronizados pode levar 0s
professores a se concentrarem apenas no contetdo que sera testado, deixando pouco
espaco para recursos educacionais alternativos. Isso pode dificultar a adogcao de
NOVOS recursos educacionais como mangas e animeés.

e) Barreiras tecnoldgicas: A integracdo de mangas e animés pode exigir acesso
a tecnologia, como computadores ou dispositivos de exibicdo, que nem todas as
escolas podem oferecer. Isso pode limitar a capacidade de usar esses artefatos em
midias digitais.

f) Desafios de aquisicdo de material: A aquisicdo de mangas pode ser um
desafio, pois nem sempre € facil adquirir mangas em quantidade suficiente para uma
sala de aula ou escola. Além disso, os custos podem ser elevados e a disponibilidade
de material em linguas acessiveis aos educandos pode ser limitada.

g) Politicas e diretrizes institucionais: Algumas escolas podem ter politicas ou
diretrizes que restringem o uso de certos tipos de material em sala de aula, o que pode
incluir mangas e animés. Essas politicas podem criar barreiras a adocdo desses
materiais.

h) Falta de comprovacdo de eficacia: Alguns educadores podem hesitar em
adotar recursos paradidaticos, como mangas e animés, devido a falta de evidéncias

sélidas de que eles melhoram o aprendizado ou alcancam objetivos educacionais
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especificos. No entanto, pesquisas recentes tém demonstrado que esses recursos
podem ser eficazes para o ensino de uma variedade de conceitos e habilidades.

i) Pressé@o para seguir a tradicao: A resisténcia a mudanca também pode ser
um motivo. Algumas escolas e professores podem preferir aderir a métodos
tradicionais de ensino com os quais estdo mais familiarizados.

Apesar desses desafios, muitos educadores estdo comecando a reconhecer 0
valor educacional, cultural e social dos mangas e animés, e estdo encontrando
maneiras criativas de incorpora-los ao curriculo escolar. O uso de animés e mangas
como artefatos pedagodgicos nas escolas pode gerar uma série de contradicdes,
tensdes e ambiguidades relacionadas a forma como séo incorporados ao ambiente
educacional. Aqui estdo algumas das principais questoes:

1) Instrumentalidade versus aprendizado significativo: O uso de mangas e
animés pode ser percebido como uma estratégia para atrair a atencdo dos alunos,
mas isso pode resultar em um foco excessivo na superficialidade ou no entretenimento
em detrimento do aprendizado profundo. Educadores precisam equilibrar a utilizacéo
desses artefatos com a promocéo de um aprendizado significativo, incentivando a
reflexdo critica e a analise educacional (Cruz, 2022; Rodrigues, 2022).

2) Conteudo (in)apropriado: Nem todo manga ou animé é adequado para todas
as idades ou para todos os contextos educacionais. Alguns podem conter conteudo
violento, sexual ou inadequado. Professores e escolas precisam selecionar
cuidadosamente o material a ser usado em sala de aula, levando em consideragéao a
faixa etaria dos alunos e os objetivos de ensino. Isso pode gerar debates sobre
censura e liberdade de expressao (Rodrigues, 2022).

3) Reconhecimento cultural versus etnocentrismo: O uso de animés e
mangas pode ser uma oportunidade para explorar e reconhecer a cultura japonesa,
mas também pode cair na armadilha do etnocentrismo, onde a cultura japonesa é
estereotipada ou simplificada. Educadores precisam abordar as dimensdes culturais
com sensibilidade, promovendo uma compreensao genuina e respeitosa da cultura
japonesa (Costa, 2021; Urbano, 2013; Rangel, 2016).

4) Envolvimento dos estudantes versus distragdo: O uso de animés e
mangas pode envolver os estudantes, mas também pode distrai-los se néo for
devidamente integrado ao curriculo. E necessario encontrar um equilibrio entre o uso

destes artefatos como dispositivos aos processos de ensino envolventes e a
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manutencdo do foco nos objetivos de aprendizagem social e evolutiva (Cruz, 2022;
Rodrigues, 2022).

5) Dimensfes humanas versus tecnoldgicas: A integracdo de mangas e
animés na educagéo pode ser vista como uma introdugdo de elementos tecnoldgicos
e digitais no ambiente educacional, o que pode afetar a interacdo humana e a
comunicacao face a face. Educadores devem considerar incorporar esses artefatos
culturais de forma a promover interagbes sociais significativas e o desenvolvimento

das habilidades interpessoais dos sujeitos (Rodrigues, 2022).

Em se tratando de conhecimento cientifico, que € o que nos interessa, é
valido ressaltar que dificilmente os animes sdo concebidos com o propdésito
explicitamente educativo, assim como muitas obras de arte. No entanto é
perceptivel que animes transmitem e discutem temas de relevancia cientifica.
O trabalho de Silva (2011), por exemplo, mostra como Varios animes
possuem enredos ancorados em contelidos de ciéncias, tais como Histéria,
Biologia, Engenharia, Geografia e Quimica. (Silva; Soares, 2021, p. 120).

Esta reflexdo destaca o potencial dos animés e mangas que vao além das
etiquetas atribuidas por aqueles que ndo estdo familiarizados com eles. Como
artefatos da cultura contemporanea, os animés possuem a capacidade de representar
diferentes geracbes e projetar significados que nos espelham através de suas
animacoes. De fato, 0s mangas e animés frequentemente se baseiam na ciéncia para
construir suas historias, e seria imprudente assisti-los sem reconhecer esses
elementos e de alguma forma incorpora-los em nossa bagagem sociocultural.

Corroboram com as discussoes, o fato de que,

As obras quadrinizadas adquirem caracteristicas alargadas da versao original
impressa, fornecendo elementos para a criagdo de uma pluralidade de
leituras, tendo por base ressignificar a dimenséo estética das fruicbes de
leitura com a arte. Concluimos que as HQs podem gerar novas condi¢des
para a leitura de textos imagéticos na educacgdo, provocando outras
percepcdes e relacionamentos com os textos, a ludicidade e as experiéncias
narrativas, visto que a leitura das HQs permite uma aproximacao dinamica
entre a polifonia da imagem, dos enredos e das linguagens no mundo online,
constituindo-se numa experiéncia educativa que envolve a imaginacéo
criadora e a possibilidade de ressignificar a leitura de imagens na pluralidade
de interpreta¢cfes e impactos engendrados com as HQs digitais. (Habowski;
Conte, 2020, p. 279).

Em um cenario de HQs, de mangas e de animés na educacdao, frequentemente,
encontramos uma técnica onde a narrativa é dividida em quadros ou cenas. O

interessante € que, entre esses quadros, ha intervalos vazios que incentivam a mente
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do leitor a preencher as lacunas, criando uma continuidade na acéo. Essa lacuna de
espaco atua como uma ponte invisivel entre as imagens e as narrativas, permitindo
gue nossa imaginacao preencha as conexdes ausentes entre 0s momentos, criando
uma experiéncia fluida e imersiva & medida que avancamos na histéria com outros
sujeitos num mundo repleto de questdes existenciais.

Portanto, é essencial desenvolver um dominio tanto cientifico quanto visual
para apreciar plenamente 0os mangas e animés e ir além de sua superficie, que pode
ser visto como mero entretenimento ou instrumentalidade pedagdgica. Em dltima
analise, o uso de animés e mangas na educacao € uma questdo complexa que requer
equilibrio, discernimento e sensibilidade pedagdgica. Embora esses artefatos
oferecam oportunidades Unicas de engajamento e aprendizado, é importante aborda-
los com uma compreensdao completa de suas implicacdes, reconhecendo as

dimensdes humanas e culturais subjacentes.

7.1 Aproximacdes pedagdgicas: o fazer educativo

Compreender o mundo que esta a nossa volta é parte fundamental da ontologia
humana, tendo a educacdo um papel multifacetado no desenvolvimento intelectual,
emocional, social e moral das pessoas frente a um mundo globalizado e conectado
via internet. Isso nos leva a compreender que cada cultura traz uma demanda social
do seu tempo e estd carregada de simbologia e significados a serem traduzidos,
discutidos e tensionados para o fazer pedagogico (Funakura, 2021).

A funcao do professor € auxiliar o estudante a perceber que, mesmo diante dos
desafios, ha momentos de felicidade e alegria (Freire, 2003). Portanto, € essencial
priorizar a pratica do dialogo, na qual tanto o educador quanto o educando, ao buscar
seus objetivos, tém acesso ao conhecimento historicamente construido pela
experiéncia cultural da humanidade. Conforme enfatizado por Freire (2003), o
educador, na qualidade de intelectual, deve desempenhar um papel ativo e nao
meramente mediador de aprendizagens sociais.

A sociedade é repleta de contradi¢cdes, trazendo em si mesma situacdes de
opressOes que sao reflexos de atos de injustica acentuados pelas desigualdades
sociais, econdmicas e cientificas do poder no campo financeiro, caracteristicas de

uma sociedade capitalista. Neste sistema, ha 0s opressores e 0s que sédo oprimidos,
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gerando um ciclo de violéncia, tal qual € observado no ambiente escolar, ora pelos
conflitos gerados em uma sociedade excludente, injusta e desigual, ora por um
discurso autoritario e permissivo.

Frente a isso, € indispensével refletir sobre a formacéo de sujeitos capazes de
promover mudancas pela via da acdo e da reflexdo na praxis pedagdgica,
caracterizada pela acado transformadora do mundo (Schram, 2008). Cabe, nesse
aspecto, buscar a libertacao do sujeito no contexto da reflexdo, pelo entendimento de
ser no mundo, com o mundo e a partir do mundo. N&o h& educacédo sem pesquisa e
sem ensino, sem uma troca entre 0s sujeitos no mundo da vida social. Schram (2008,
p. 8) pontua que tudo isso se “traduz a exigéncia da formagao docente para o exercicio
pleno de sua funcdo pedagdgica, enquanto articulador do processo ensino e
aprendizagem”.

Neste momento, serdo abordados eventos culturais e grupos de pesquisa
voltados para a cultura pop. Esses grupos tém em sua premissa a utilizacdo deste
material paradidatico ao entretenimento em suas areas de atuagdo, mantendo um
alinhamento com chaves de leituras pedagdgicas, problematizando o objeto estudado
e atribuindo novos sentidos ao valor deste conhecimento. Os eventos, estes
promovem encontros de divulgacdo cultural diversos, e pretendemos citar 0s
principais, que movem fas e admiradores pela regido metropolitana de Porto
Alegre/RS.

Em 2005, foi decretada a Lei n°® 11.14221, de 25 de julho do mesmo ano, que
instituiu o Dia Nacional da Imigracéo Japonesa, celebrando em 18 de julho, data da
chegada do primeiro navio com imigrantes japoneses no Brasil em 1908. Dito isso,
observamos alguns movimentos culturais que estao disponiveis em acervos recentes
com materiais paradidaticos voltados para esta area da cultura japonesa, como a
Biblioteca Publica do Estado do Rio Grande do Sul?? que esta localizada em Porto
Alegre, capital do estado. A biblioteca conta com um imenso acervo, um importante
conjunto bibliografico de salvaguarda da memoaria sul-rio-grandense e de imensuravel
representatividade junto a memoria nacional, pela exclusividade dos titulos de

monografias desde o século XVI e periddicos gauchos do século XIX.

21 Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/lei/I11142.htm Acesso em:
04 out. 2023.
22 hitps://www.bibliotecapublica.rs.gov.br/ Acesso em: 04 out. 2023.



https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/lei/l11142.htm
https://www.bibliotecapublica.rs.gov.br/
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Junto a este acervo, perguntamos: Que narrativas, temas e valores histéricos
estdo presentes no acervo?*? Qual é o impacto da gibiteca na educacdo e na
compreensao da historia e cultura japonesa? Como as exposicdes e informacdes sdo
apresentadas na gibiteca?* e qual é o efeito de tudo isso na percepcéo dos visitantes?
Tais espacos publicos oferecem experiéncias significativas que inspiram a
curiosidade, o pensamento critico e a apreciacao pela diversidade cultural desde tenra
idade, promovendo o desenvolvimento cognitivo, social e emocional.

O acervo da gibiteca, criada em 2021, conta com aproximadamente 8.000
titulos de histéria em quadrinhos, incluindo 800 mangas, disponiveis para locacao e
consultas locais. A Fundacdo Japdo doou?® milhares de titulos de mangas para o
acervo, visto que é um artefato cultural bastante difundido tanto no Brasil como em
outros paises, sendo considerado um 6timo meio para as pessoas compreenderem a
cultura japonesa de uma forma simples. Abaixo estdo algumas fotos de autoria
prépria, registradas do acervo da Biblioteca Publica do Estado do Rio Grande do Sul
(RS).

23 Os museus assim como as bibliotecas publicas s&o instituicbes de educacdo ndo formal que
passaram por significativas mudancas apés o fim da 22 Guerra Mundial. Os museus nem sempre se
relacionavam com a educac¢éo porque ndo eram abertos ao publico e voltados s6 para consultas de
pesquisadores, por meio de Gabinetes de Curiosidades, que remontam ao séc. XIV até meados do séc.
XVIII. Em meados do séc. XIX ocorreram Feiras Internacionais e exposi¢des internacionais da industria,
das quais o Brasil participou desde 1862. Nas décadas de 1920 e 1930, o Museu Histérico Nacional do
Rio de Janeiro deu inicio a uma série de acBes que revelaram seu propésito educativo de aprender
sobre e com o patriménio cultural. Sobre o assunto consultar o Portal do Professor. Salto para o Futuro.
TV Escola. Museu e escola: educacao formal e ndo-formal, ano XIX, n. 3, maio 2009. Disponivel em:
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/materiais/0000012191.pdf Acesso em: 04 out. 2023.

24 Disponivel em: https://www.bibliotecapublica.rs.gov.br/gibiteca/ Acesso em: 04 out. 2023.

% Disponivel em: https:/cultura.rs.gov.br/fundacao-japao-doa-mangas-em-lingua-portuguesa-a-
biblioteca-publica-do-estado Acesso em: 04 out. 2023.



http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/materiais/0000012191.pdf
https://www.bibliotecapublica.rs.gov.br/gibiteca/
https://cultura.rs.gov.br/fundacao-japao-doa-mangas-em-lingua-portuguesa-a-biblioteca-publica-do-estado
https://cultura.rs.gov.br/fundacao-japao-doa-mangas-em-lingua-portuguesa-a-biblioteca-publica-do-estado
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Fotos 1 - Gibiteca da Biblioteca Publica do Estado

Fonte: Arquivo pessoal.
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A biblioteca publica realiza eventos culturais como clube de leitura, inventarios
participativos e oferece visitas guiadas para escolas em geral. Tais espacos de
educacao ndo formal operam como nucleos de memdria para as escolas, projetando
possibilidades de reconhecimento de materiais paradidaticos, de experiéncias de
didlogo intercultural e intergeracional no fazer educacional.

Segundo Graebin e Penna (2006, p. 14), “a memoéria € a base do que
chamamos de patrimonio, expressando-se de diversas formas, manifestando os
sentidos e as percepcdes elaboradas sobre as experiéncias vivenciadas e
compartilhadas”. A manutencdo desse patriménio, que ocorre em espagos como
museus e memoriais garante um reconhecimento mutuo entre as diferentes culturas,
valorizando suas manifestacdes e representacées em dialogo com as diferencas. E o
caso também do Memorial da Col6nia Japonesa?®, em Ivoti/RS, que retrata a trajetéria
dos imigrantes japoneses e 0s seus descendentes que se estabeleceram na cidade
em 1966.

O acesso ao memorial € diario e aos finais de semana, possibilitando excursbes
culturais no memorial e divulgagédo da cultura japonesa na cidade e regido. Por ser
uma regido hortigranjeira mista, todo ultimo domingo do més ocorre uma feira para
promover a venda de produtos organicos provenientes da colénia japonesa. O
historiador Peter Burke (2010, p. 6-7) compreende que cultura é composta por amplas
“atitudes, mentalidades e valores e suas expressdes, concretizacbes ou
simbolizagcdes em artefatos, praticas e representag¢des”, sendo capaz de compreender
o papel que desempenha para a formacédo de identidade em um mundo globalizado.
Compartilho, a seguir, algumas fotos do Memorial da Imigracéo Japonesa de Ivoti/RS,

catalogadas e registradas pelo proprio pesquisador.

26 Disponivel em: https://www.ivoti.rs.gov.br/turismo-e-cultura/cultura/memorial-da-colonia-
japonesa/historia/ Acesso em: 04 out. 2023.



https://www.ivoti.rs.gov.br/turismo-e-cultura/cultura/memorial-da-colonia-japonesa/historia/
https://www.ivoti.rs.gov.br/turismo-e-cultura/cultura/memorial-da-colonia-japonesa/historia/
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Fotos 2 - Memorial da Imigracédo Japonesa de Ivoti/RS
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Fonte: Arquivo pessoal.

Além disso, anualmente, ocorre o Festival do Japdo RS?’, na regido
metropolitana de Porto Alegre/RS. O evento tem por objetivo celebrar os lagos
culturais entre os dois povos, preservando suas identidades e tradicOes,
oportunizando ao publico conhecer, apreciar e vivenciar os hébitos e costumes, a
culinaria e as mais variadas expressoes artisticas e praticas relacionadas ao cotidiano
do povo japonés. Entre essas atitudes, mentalidades, valores e expressdes expostas
pelo historiador Peter Burke (2010), em paralelo ao Festival ocorre o evento Anime
Buzz?8, que é um festival para fas de games, séries, animés, mangas, k-pop e muito
mais. Ambos os festivais, quando ocorrem em parceria, oferecem acesso livre ao
publico. Outro evento que ocorre é o Animextreme?®,que é um evento multitematico
que reune diversas atracfes voltadas a area do entretenimento e lazer jovem com

foco na Cultura Geek.

27 Disponivel em: https:/festivaldojapaors.com.br/ Acesso em: 04 out. 2023.
28 Disponivel em: https://www.animebuzz.com.br/ Acesso em: 04 out. 2023.
29 Disponivel em: https://animextreme.com.br/ Acesso em: 04 out. 2023.



https://festivaldojapaors.com.br/
https://www.animebuzz.com.br/
https://animextreme.com.br/
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O evento é destinado a pessoas que sdo apaixonadas por literatura, filmes,
dancas, teatro e cultura pop, por novas tecnologias relacionadas as diversas areas do
entretenimento. O evento promove acdes sociais que disponibiliza ingresso para
escolas em locais de vulnerabilidade social, gratuidade de acesso para turmas
selecionadas, proporcionando uma experiéncia de lazer, entretenimento e cultura. Hall
(2005) compreende que ndo vivemos numa sociedade fixa, pelo contrario, estamos

sempre em constantes tensionamentos culturais.

As sociedades da modernidade tardia, argumenta ele, sdo caracterizadas
pela diferenca; elas sdo atravessadas por diferentes divisdes e antagonismos
sociais que produzem uma variedade de diferentes posi¢des de sujeito - isto
é, identidades - para os individuos. Se tais sociedades ndo se desintegram
totalmente ndo é porque elas sdo unificadas, mas porque seus diferentes
elementos e identidades podem, sob certas circunstancias, ser
conjuntamente articulados. Mas essa articulagcdo € sempre parcial: a estrutura
da identidade permanece aberta. Sem isso [...], ndo haveria nenhuma
historia. (Hall, 2005, p. 17).

Compreendemos que esta pluralidade de eventos e possibilidades culturais
constituem a nossa sociedade contemporanea, globalizada, conectada ao virtual,
dindmica, que coloca em xeque muitas tradicdes e moralidades sociais. Atentos a
essa fenomenologia do entretenimento cultural de massa, presente em sala de aula,
mas de forma timida, observou-se que a insercdo de pesquisas voltadas a esse
fenbmeno — cultura pop - vem ocorrendo com mais frequéncia em espacos nao
formais, como em grupos de pesquisas nas universidades do Brasil. Citamos aqui 0s
grupos de pesquisas mais relevantes encontrados durante a trajetéria desta
dissertacéo, trazendo o que cada grupo aborda, conforme os dados dispostos nos
sites de suas respectivas instituices de ensino superior.

a) Observatério de Histdrias em Quadrinhos - Universidade de Sdo Paulo/SP,

2007.

O Observatorio de Historias em Quadrinhos é um grupo de pesquisa
interdisciplinar da Escola de Comunicacgfes e Artes da USP (ECA-USP),
registrado no CNPqg. Os encontros mensais geralmente ocorrem,
geralmente, na primeira sexta-feira de cada més, na Escola de
Comunicacbes e Artes. As reunides sdo abertas a pesquisadores,
professores e ao publico em geral, onde séo discutidos livros académicos
da area e trabalhos de pesquisa recém-concluidos.

https://www5.usp.br/tag/observatorio-de-historias-em-quadrinhos/



https://www5.usp.br/tag/observatorio-de-historias-em-quadrinhos/

b)

d)
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CULTPORP - Universidade do Vale do Rio dos Sinos/RS, 2011.

O Laboratério de Pesquisa CULTPOP — Cultura Pop, Comunicacéo e
Tecnologias, registrado no CNPq e vinculado ao Programa de PoOs-
Graduacgédo em Ciéncias da Comunicacao da Escola da Industria Criativa da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), em nivel de Mestrado
e Doutorado, dedica-se aos estudos sobre a cultura pop e suas interfaces
com a cultura digital na &area de Comunicacdo. Além da pesquisa
académica, nossa missao diz respeito a popularizagdo da ciéncia através
das dindmicas e linguagens da cultura pop nos ambientes digitais e a
elaboracdo de politicas publicas relacionadas as areas das industrias
criativas. Também prestamos consultorias de pesquisa voltadas ao
mercado de comunicacdo digital, entretenimento e cultura pop.

https://cultpoplab.com/

Nucleo de pesquisa em quadrinhos (NuPeQ) - Universidade Estadual do
Mato Grosso do Sul/MS, 2012.

O NuPeQ tem como obijetivo discutir a importancia dos quadrinhos e sua
interface com o ensino, com o cinema, com a religido, com a leitura de
classicos, com a Andlise do Discurso, com a Semiodtica, com a

Comunicacao de Massa e outros temas. https://www.uems.br/home

Grupo de Pesquisa Universos Paralelos - Universidade La Salle/RS, 2018.

Arte Sequencial, Mediacao Cultural e préaticas pedagdgicas, tem como
proposta aproximar e integrar producdes artisticas e culturais de praticas
pedagdgicas, realizando pesquisas sobre o tema. A perspectiva de
educacdo como mediacdo cultural da realidade é reproduzida a partir de
chaves de leitura pedagdgicas. Assim, o grupo propde um espaco de
discussao, leitura e decodificacdo de producdes e linguagens midiaticas que
se fazem onipresentes em NOSSOo cotidiano cultural.

https://www.unilasalle.edu.br/canoas

Grupo de pesquisa interdisciplinar em arte sequencial, midias e cultura pop
- Faculdades EST/RS, 2023.

A proposta deste grupo de pesquisa € ser um espacgo de discusséo e
pesquisa interdisciplinar, no qual diferentes pesquisadores, de diferentes

areas do conhecimento (especialmente das areas das ciéncias humanas e


https://cultpoplab.com/
https://www.uems.br/home
https://www.unilasalle.edu.br/canoas
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das ciéncias sociais aplicadas), de distintas regides do Brasil, buscam
compreender 0s bens culturais contemporaneos nas dinamicas que regem
seus principais veiculos, as diferentes midias, com foco especial na arte
sequencial: filmes, animagdes e quadrinhos. Enquanto Grupo de Pesquisa
do Programa de PoOs-Graduacdo em Teologia da Faculdades EST, a
teologia é a promotora e interlocutora deste dialogo interdisciplinar com a
cultura pop em geral e a arte sequencial em especial. Desse modo, 0s
objetivos do Grupo podem ser assim definidos: a) Analisar a inferéncia da
teologia nas producdes artistico-culturais contemporaneas; b) Estudar a
cultura pop e as dinamicas inerentes as midias (a tensao entre interesse de
mercado e producéo cultural); c) Ser um espaco interdisciplinar de producgéo
e referéncia de pesquisas sobre arte sequencial, midia e cultura pop.

http://www.est.edu.br/pesquisa/#publicacoes

Nota-se que este marco temporal de 2007 a 2023 € composto por cinco grupos
de pesquisa reconhecidos, que buscam desenvolver investigacdes em torno da
cultura pop e do entretenimento. Por mais que haja um consenso de que mangas,
animés, HQs, desenhos animados®, filmes, séries, musicas sejam voltadas para
diversdo e passatempo, essas manifestacdes culturais vdo muito além disso e séo
parte da sociedade contemporanea. Quando utilizadas para uma agao educativa de
intencionalidade pedagdgica, na relagdo educador e educando, elas despertam a
curiosidade do educando, resultando numa dindmica de aprendizagem significativa,
por meio do desenvolvimento de provocacfes no campo educativo para que desperte

0 desejo por esses materiais paradidaticos.

7.2 Viabilidades educativas com mangas e animés: tendéncias, desafios e

experiéncias educacionais

Aqui sdo apresentados alguns personagens de manga e animés que se

mostram viaveis para a educagdo no ambito escolar e em sala de aula, advindos de

30 Exemplo disso é a histdria por tras da iconica abertura do desenho ThunderCats, que marcou
geracdes dos anos 1980, cuja histéria interessante por trds dessa abertura escancarava a producao de
animacodes japonesas. Disponivel em: https://canaltech.com.br/series/thundercats-a-historia-por-tras-
da-iconica-abertura-do-desenho-267463/ Acesso em: 16 nov. 2023.


http://www.est.edu.br/pesquisa/#publicacoes
https://canaltech.com.br/series/thundercats-a-historia-por-tras-da-iconica-abertura-do-desenho-267463/
https://canaltech.com.br/series/thundercats-a-historia-por-tras-da-iconica-abertura-do-desenho-267463/
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observacdes ao longo de experiéncias no campo e vivéncias académicas, sem deixar
de lado inspiracBes tedricas e as influéncias do meio social. E sabido que a crianca
aprende de forma diferente do adulto, pois suas necessidades nem sempre s&o
levadas a sério (Weschenfelder, 2011). O autor afirma que a juncéo de imagem e texto
€ uma vantagem para o professor, pois, através de recursos semioticos de HQs, é
possivel despertar a curiosidade dos estudantes e promover o desenvolvimento
cognitivo.

Weschenfelder (2011) descreve algumas atividades via HQs que podem ser
usadas em disciplinas de Historia, Geografia, Fisica, Quimica, Biologia, Literatura e
Filosofia. Entre os personagens citados, estdo como:

- Capitdo América, Mulher Maravilha, 300 de Esparta, Watchman, Super-
Homem - Entre a Foice e o Martelo, na disciplina de Historia;

- Homem-Aranha, Smallville, Aquaman, para Geografia; Super-Homem,
Quarteto Fantastico e Homem de Ferro para a disciplina de Fisica.

- Demolidor Hulk, Quarteto Fantastico e Homem-Aranha, em quimica;

- X-men, Homem-Aranha, Hera Venenosa e Monstro do Pantano para a
disciplina de Biologia.

- Watchmen, para a disciplina de literatura, devido ao seu prestigio e
relevancia, como a Unica graphic novel a ganhar o Prémio Hugo, voltado
a literatura.

- Questbes éticas, responsabilidade pessoal e social, justica, crime e
castigo, emocdes humanas, identidade pessoal, alma, nocéo de destino
e sentido da vida, fé, importancia da amizade, amor, familia, coragem,
comedimento e prudéncia, questdes que estao presentes nas narrativas
de qualquer histéria em quadrinho.

Nos mangas e animés, 0s personagens e as narrativas chamam a aten¢éo dos
estudantes e despertam a curiosidade da leitura. A enorme variedade de temas
abordados, tanto no Japao quanto no Brasil, oferece diversos enfoques de pesquisa
que o professor pode utilizar em sala de aula para enriquecer as praticas pedagoégicas.
Os personagens japoneses estdo cada vez mais presentes em nossa realidade e
proximos dos estudantes no ambiente escolar, inspirando estilos de vida, construgcéo
de frases, formas de pensar e agir, além de usos de linguagem e socializagdo com

outros repertorios culturais.
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Ao contrario dos super herois produzidos no ocidente, sao herois concebidos
a partir do mundo real, nos quais as pessoas podem encontrar, além de uma
espécie de miniatura de suas vidas, os ingredientes para vivenciar suas
fantasias. Sdo abundantes e oferecem uma valvula de escape silenciosa,
afeita aos japoneses, que preferem reprimir e interiorizar seus sentimentos.
Os mangas se solidarizam com o leitor: as personagens lutam, amam,
brigam, aventuram-se, viagem e até exercitam-se por ele. A relacédo intima
entre a personagem e o leitor o faz se esquecer das longas horas nos trens,
do trabalho mono6tono e mecénico nos escritérios, do inferno do vestibular,
das casas apertadas e da multiddo nas ruas, e da energia para o dia seguinte.
(Luyten, 2012, p. 30).

Para compreender este aspecto, € importante entendemos que estamos
abordando a teoria da identificagdo e comunicacdo. Conforme Jung (1976), a
identificacdo do ser humano com esse e outros géneros textuais tem como objetivo a
superacao de obstaculos. Essa identificacdo tem como objetivo a superacéo de crises
em que uma pessoa nao tenha repertério para enfrentar. Percebemos que 0s sujeitos
passam por crises na fase infanto-juvenil, que reverbera na adolescéncia. Nesse
momento, muitos jovens buscam identificacdo, seja com personagens da ficcdo ou
ndo, em todas as fases da vida.

A identificacdo é um processo natural e é parte do desenvolvimento que
permite as criancas e aos adolescentes tornarem-se adultos. E importante para o
desenvolvimento da identidade, da personalidade e da autorregulacdo. Esta
relacionada com a nossa percepcdo dos outros e como eles nos veem. Quando
transportada para as midias de entretenimento e outros meios de comunicac¢éao, tudo
iISSO permite experienciar a realidade social a partir de outras perspectivas. Assim,
molda o desenvolvimento identitario a partir de atitudes sociais, pois nos tornamos
nds mesmos através dos outros (Habowski; Conte; Pugens, 2018).

A identificacdo leva a ado¢ao temporaria de um ponto de vista externo e a visdo
do mundo através de uma realidade social alternativa. Neste aspecto, a identificacéo
envolve a imaginacao, que desempenha um papel importante na formagcao humana
para a vida em sociedade. Ainda, sob a perspectiva da identidade, o processo de
desenvolvimento humano passa pela experimentacdo de ideias, atitudes e
identidades diferentes ao longo da vida. Muitas vezes, essa identificacdo ocorre com
livros, filmes, séries, HQs, mangas e animés. Podemos pressupor que a internalizacao
de sentimentos, imagens e identidades alternativas de personagens da midia pode ter

efeitos positivos ou negativos a longo prazo. Para os adolescentes que vivem um
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periodo de transicdo para a fase adulta, com mudancas psicolégicas e fisioldgicas
determinantes, surgem as crises sexuais e de identidade, estando ainda mais
suscetiveis a influéncias de personagens destas midias de entretenimento (Martins,
2018).

Tal identificacdo significa que ha uma semelhanca, inconsciente ou nao, entre
o objeto identificado pelo sujeito, o personagem. Em outras palavras, o sujeito enxerga
no seu personagem favorito algo que é incapaz de enxergar em si mesmo. E neste
momento que essas reagbes emocionais ligadas a personagens ficticios podem
indicar relacfes entre o0 personagem e o seu inconsciente. Sendo assim, este contato
com a midia ou o personagem favorito, a crianca e o adolescente criam uma relacao

e uma aprendizagem.

A aprendizagem vicdria € uma capacidade que permite adquirir novas
condutas, a partir da experiéncia de outros, de modo que, ao observar as
consequéncias de suas condutas e processa-las simbolicamente, opta-se por
adota-las ou evita-las, de acordo com a interpretacdo desses resultados.
(Martins, 2018, p. 217).

A autora expOe que este aprendizado ndo se resume apenas a mera exposicao
com modelos eficazes, mas um conjunto de processos, tais como atenc¢dao, retencao,

producdo e motivacao, resultado de modelos que estdo simbolicamente codificados.

O processo de atencdo é responsavel pela selecdo e extracdo das
informacgBes apresentadas e inclui as habilidades cognitivas, preconcepcdes
e referéncias do observador, bem como a atratividade, notoriedade e
funcionalidade da atividade modelada. O processo de retencao se refere a
representacdo cognitiva que permite fixar a experiéncia mnemonicamente,
estando mais voltado para a reconstrugdo que para a simples recuperagao
de fatos, visto que pressup0de estados afetivos e preconcepg¢des. O processo
de producéo transforma as concepcdes em acgdes por elas guiadas, desde a
construgcdo até a execugdo, analisando a adequabilidade da conduta, em
funcdo da comparacdo com o modelo conceptivo, porém, verifica-se que o
desempenho da conduta observada depende da existéncia das habilidades
necessdrias. Ademais, a aprendizagem observacional ndo é colocada em
pratica automaticamente, porque depende do processo motivacional, o qual
abrange incentivos diretos, vicarios e autoproduzidos, representados,
respectivamente, por qudo recompensador é o resultado da acdo observada,
pelas consequéncias ao modelo (encorajadoras ou adversas), pelos
sentimentos do observador de autossatisfacdo e autovalor decorrentes da
realizacéo da atividade. Ressalta-se assim que a op¢éo por desempenhar a
conduta observada ou ndo esta subordinada ao julgamento feito a respeito
das provaveis consequéncias da acao... (Martins, 2018, p. 218).
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Ainda que estas experiéncias vicarias possam ser concebidas por observacao
direta ou indiretamente, podem também ser apropriadas por videos e outras
modela¢bes simbdlicas, verbalizando seu pensamento em estratégias que utiliza e
que concerne ao desenvolvimento de capacidades cognitivas (Martins, 2018). A
adocéao dos recursos paradidaticos como 0 manga e o animé na educacao contribui
para a criacdo de um ambiente educacional mais inclusivo e aberto. No entanto, é
essencial que os professores saibam as formas de uso e leitura dos balbes, que
devem ser lidos de cima para baixo e da direita para a esquerda, conforme a imagem

que segue.

Imagem 17 - Como ler um mangéa

Ordem de leitura dos quadrinhos

Outra coisa importante: a ordem de leitura dos
baloes também é diferente. Vocé deve sempre ler
de cima para baixo e da direita para a esquerda.
Veja 0 exemplo abaixo:
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Fonte: Editora JBC (online).3!

Aproximar esses materiais paradidaticos a realidade de cada escola e aos usos
para compreender melhor a leitura, incorporando elementos do cotidiano por meio do
ensino por investigagdo e de sequéncias didaticas, também é valorizar o seu repertorio
cultural e ampliar os conhecimentos destas leituras socializadas. Dessa forma, tais
textos sdo tomados a servigo da propria educacdo do estudante, promovendo uma
compreensao mais ampla e significativa de praticas estendidas em todos os niveis de
ensino no contexto educacional, visto que o Brasil € um dos paises que mais assistem
e consomem animés em todo o mundo??, depois do Japéo.

Serdo apresentadas algumas obras da cultura pop japonesa que vao se somar
a essas explanacgdes voltadas para um material alternativo em sala de aula e ainda
sera complementado com outras obras de manga e animés que estdo além da sala
de aula (Funakura, 2019). Iniciamos o subtépico com os personagens de mangéa e
animés mais divulgados pela midia de entretenimento e conhecidos pelo grande

publico.

7.2.1 Aprendizagem de valores e capacidades sociais

A integracdo da aprendizagem de valores e habilidades sociais oferece vastas
oportunidades a serem exploradas no ambito educacional. E viavel desenvolver
propostas de atividades, especialmente voltadas para abordar questdes relacionadas
a saude mental/emocional e aos temas transversais propostos pela Base Nacional
Comum Curricular (Brasil, 2020). Aqui estédo algumas potencialidades e exemplos de
propostas de atividades que envolvem a aprendizagem de valores e capacidades
sociais no campo educacional:

Naruto € um manga escrito e ilustrado pelo mangaka Masashi Kishimoto (1974
-), publicado em 1999. Mais tarde foi adaptado para animé pelo estudio TV Tokyo em

2007. O manga é classificado como shonen, género voltado para meninos. A narrativa

1 Disponivel em: https:/editorajbc.com.br/mangas/inf/como-ler-um-
manga/#:~:text=Como%20a%20proposta%20da%20Editora,(veja%200%20exemplo%20abaixo).
https://editorajbc.com.br/mangas/ Acesso em: 04 nov. 2023.

32 Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/brasil-esta-entre-os-paises-que-mais-assistem-
anime-no-mundo/ Acesso em: 04 nov. 2023.



https://editorajbc.com.br/mangas/inf/como-ler-um-manga/#:~:text=Como%20a%20proposta%20da%20Editora,(veja%20o%20exemplo%20abaixo)
https://editorajbc.com.br/mangas/inf/como-ler-um-manga/#:~:text=Como%20a%20proposta%20da%20Editora,(veja%20o%20exemplo%20abaixo)
https://editorajbc.com.br/mangas/
https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/brasil-esta-entre-os-paises-que-mais-assistem-anime-no-mundo/
https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/brasil-esta-entre-os-paises-que-mais-assistem-anime-no-mundo/
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conta a histéria de um jovem ninja chamado Naruto, que vive em uma vila chamada
Konohagakure (Vila Oculta da Folha).

Durante boa parte de sua infancia, Naruto é desprezado pelos aldedes de sua
vila, que o excluem, oprimem e rejeitam. I1Sso ocorre porque ele carregar um selo que
aprisiona a Raposa de Nove Caudas, Kurama, um monstro que atacou a aldeia anos

atras.

Imagem 18 - Naruto

OGN

MASASHIKISHIMOTO,

Fonte: Editora Panini (online).

Apesar de todas estas adversidades que enfrente, Naruto almeja ser o Hokage,
o lider da vila, para receber a aprovagdo e respeito por todos. Essa motivagéo €
resultado da presenca do professor Iruka Umino, que, em uma situacdo onde Naruto
foi usado por um vildo para prejudicar a aldeia, ficou ao lado do aluno e o defendeu.
Apesar de Naruto ter uma personalidade despreocupada, extrovertida, hiperativa,
otimista e brincalhona, ele consegue criar amizades com outros ninjas da vila e de
outras aldeias do universo do manga. Uma frase que marca o animé, dita pelo
protagonista é: “Sempre acredite em si mesmo e tudo vai dar certo”.
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Dentre as varias qualidades que marcam este personagem, esta o fato de que
ele sempre contorna as dificuldades que passou com esforco e inteligéncia. Além
disso, tem facil capacidade de interagir com 0S outros personagens e com 0S
antagonistas da historia. Esses antagonistas carregam o mesmo historico que o do
personagem: sao criangas que vivenciaram intensas adversidades e, ao longo de suas
juventudes, sofreram com as consequéncias, mas com um outro olhar de mundo. No
esforco de inverter os papéis de criangas sem a presenca dos responsaveis, Naruto é
muito mais sobre o papel social e a relevancia que os professores tém na vida dos
estudantes, tornando-se uma referéncia de desenvolvimento e socializacéo para além
do familiar (Funakura, 2021).

O animé Boku no Hero Academia, também conhecido como My Hero
Academia, € escrito e desenhado pelo mangaka Kohei Horikoshi, na revista Weekley
Shonen Jump, em 2014. A histéria inicia com um menino sem individualidade,
chamado lzuku Midoriya Deku, em um mundo em que 80% da populacdo manifesta
ao menos uma personalidade desde crianca. O sonho do personagem principal é de
se tornar um herdi, tendo como inspiracdo o herdi numero 1, All Might. Em um
momento da narrativa, Midoriya tem um encontro com All Might, que o salva, mas,
acidentalmente, mostra ao menino que esta enfraquecendo. Dado o momento, o heroi
vé a coragem do menino ao se jogar no perigo para salvar seu colega de infancia e
rival, Bakugou, levando o heréi a escolher Midoriya como seu aprendiz, treinando e
ensinando o menino para entrar na escola de super her6i U.A. O manga e animé,
Boku no Hero, traz em suas narrativas aproximacdes entre professor, aluno e
sociedade, ou seja, esta presente num contexto social, familiar e escolar onde é

possivel evidenciar que:

As adversidades na narrativa do anime se sobressaem com as que estdo
presentes em nossa sociedade como um todo, tais como: injustica social,
conflitos, auséncia de politicas publicas na sociedade, conflitos em escolas,
bullying e preconceitos. (Funakura, 2021, p. 7).

Trazendo assuntos pertinentes como a familia, a escola e a sociedade, onde 0
primeiro é o nucleo inicial de interagdo da crianca, o segundo, € um lugar privilegiado
para as interacdes e representativo da socializacdo humana, pilar de uma sociedade,
tendo um principio de poder, protecéo e futuro da nacao (Funakura, 2021). A escola

tem a capacidade de transformar os sujeitos pela abertura ao outro na realidade do
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processo educacional, envolvendo a humanizacao, a socializacdo e a insercdo em
uma cultura. Ja a sociedade é a consequéncia das duas primeiras esferas, onde o
sujeito € simultaneamente um ser humano, um membro de uma sociedade e de uma

cultura, aprendendo e ensinando com a triade: escola, familia e sociedade.

Imagem 19 - Boku no Hero Academia

BOKU NO HERO ACADEMIA

KOHEI
HORIKOSHI

Fonte: Editora JBC (online).

E crucial estabelecer redes de autoformacéo participativa que possibilitem uma
compreensdo abrangente do individuo, assumindo a formagdo como um processo
interativo e dinamico tanto da socializacdo quanto da singularizacao (Névoa, 2022). A
troca de experiéncias e a partiiha de conhecimentos fortalecem espacos de
aprendizagem reciproca, nos quais cada professor € chamado a desempenhar
simultaneamente o papel de formador e aprendiz. O dialogo entre 0s sujeitos &
essencial para consolidar o0s conhecimentos emergentes da pratica
(inter/intra)pessoal, social e profissional.

Uma das séries mais populares e conhecidas no Japdo e no mundo,
desenhada pelo mangaka Eiichiro Oda (1975), One Piece, é uma historia lancada em

formato de manga (1997) pela revista Weekly Shonen Jump no Japéo e licenciada
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pela Panini Comics no Brasil (2012) e México. A versdo em animé (1999) foi produzida
pela Fujii Television no Japédo e exibida no Brasil pelo Cartoon Network (2006) e SBT
(2007). Atualmente, estad disponivel na plataforma de streaming Netflix, com 20
temporadas dubladas e uma série em live action, que rendeu grande sucesso por
parte dos fas e na plataforma de animés Crunchyroll. A historia foca em Monkey D.
Luffy, um jovem menino que comeu uma fruta que lhe da o poder de borracha.
Inspirado em seu idolo de infancia, o poderoso pirata Shanks, o Ruivo, Luffy parte em
uma jornada do mar do East Blue para encontrar o tesouro mitico, o One Piece, e

proclamar-se o Rei dos Piratas.

Imagem 20 - One Piece

Fonte: Editora Panini (online).

Em um esfor¢co para organizar sua propria tripulacdo, Luffy resgata e faz

amizade com um cagador de piratas e espadachim chamado Roronoa Zoro, tornando-
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se o primeiro membro de sua equipe e partindo em busca do tesouro. No decorrer das
aventuras, eles sdo acompanhados por Nami, uma habilidosa navegadora, porém,
obcecada por dinheiro; por Usopp, um franco-atirador e mentiroso compulsivo; e por
Sanji, um cozinheiro amoroso mas cavalheiresco. Em uma de suas aventuras, eles
adquirem um navio, o Going Merry, que eles consideram como um membro de sua
equipe. O navio os leva pelos mares e em confrontos com diversos piratas do East
Blue.

A geografia neste mundo consiste em diversas ilhas com caracteristicas e
sociedades diversas. Os mares e oceanos sao divididos em quatro grandes mares:
North Blue, South Blue, West Blue e East Blue. Ha uma faixa de terra equivalente ao
meridiano de Greenwich, denominada Grand Line.

Esta obra, por mais caricata e engracada que possa ser, traz consigo diversos
guestionamentos politicos, sociais e emocionais dentro de cada arco do manga.
Quanto ao sistema politico e social neste universo, o autor priorizou uma politica Unica
e funcional para este universo, mas que podemos tracar paralelos a nossa politica
atual. Este universo esta constituido desta forma:

- Governo Mundial: € composta pela maior parte do mundo, comandada pelos
cinco ancifes gque respondem a um governante ndo revelado ainda na obra,
mas é chamado de Im;

- Marinha: um bragco do governo mundial que servem como a principal
organizacao militar;

- Cipher Pol: que age como uma organizacdo secreta, realizando o
reconhecimento, sabotagens, espionagem e assassinatos;

- Os nobres mundiais (Tenryabito), que tém seus privilégios e um papel de
aristocracia, escravizando e mantendo-se acima das leis (tendo suas préprias
leis).

Assim, podem ser abordadas questbes de relacdes internacionais e
geopolitica, tensionamentos sobre politica governamental e estadual, interesses que
circulam os paises (sub)desenvolvidos, opressdo do governo sobre um determinado
povo, guerras e batalhas (Kopper, 2020). Verdades dadas como certas e fundamentos
éticos do estado em ordem global baseada no sistema e na soberania. Fora que o
protagonista procura descobrir a verdade sobre os acontecimentos do século vazio e

como o governo do governo mundial foi criado; ambos a sua maneira questionando
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as injusticas e buscando remedia-las, entre tantos outros estudos que tangenciam
essa abordagem sociopolitica que somam a esta obra de fantasia.

No que tange a esfera emocional, surgem as motivagées e sonhos que cada
tripulante carrega dentro de si, contando com Luffy, que segue veementemente o seu
sonho em se tornar o Rei dos Piratas e conseguir o tesouro One Piece, sempre com
um grande senso de justica; Zoro quer ser 0 maior espadachim, pois prometeu a sua
melhor amiga de infancia, que veio a falecer quando crian¢a; Saniji, quer encontrar All
Blue, o lendario mar onde se encontra todas as espécies de peixes do mundo,
tornando-se um dos maiores cozinheiros de todos os tempos; Nami, por ser a
navegadora, quer navegar o mundo a fora e realizar seu sonho de construir seu atlas.

Mesmo sendo um animé com narrativa engracada e outras vezes pesadas
dentro das péaginas e nas animacgfes, cada um dos personagens conversa com 0
publico de maneira simples, fazendo com que o publico se identifique. O personagem
principal traz consigo um entusiasmo e a empolgacédo por querer ser o rei dos piratas.
Tais emoc¢Oes puras conectam O sujeito com 0 personagem e nos leva a refletir
questdes relacionais e de trabalho associadas a formagéo, do tipo: qual teu sonho?
Levando os sujeitos para uma dimenséo do real e simples, como se dissesse: quero
me conectar com vocé do jeito mais puro, removendo 0s muros da nossa vida que vai
endurecendo a gente no decorrer da vida.

Por sua vez, Haikyu foi escrito e desenhado pelo mangaka Haruichi Furudate,
distribuido na revista Weekly Shonen Jump no Japao. No Brasil é impressa pela
Editora JBC, narra a histéria de Shoyo Hinata, um menino que se apaixona por vélei
depois de assistir uma partida do campeonato nacional na televisdo de uma loja. Ele
comeca a praticar o esporte, criando um time para jogar no intercolegial do ensino
fundamental, mas é derrotado pelo time favorito do campeonato, liderado por Tobio
Kageyama. Determinado a seguir jogando vélei, mesmo ap0s perder, Hinata leva
adiante esse sentimento para o ensino médio ao ingressar no colégio de Karasuno.
Contudo, ao passar para escola, Hinata se debate com seu rival Kageyama, que
também estuda |a, e descobre que ambos serdo companheiros de equipe.
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Imagem 21 - Haikyu!!

e

\

Fonte: Editora JBC (online).

Mesmo sendo um animé de esportes, a narrativa trazida por Furudate é
envolvente e cativante. Trabalhando muito bem os sentimentos dos personagens,
principalmente do principal que tem uma postura alegre e otimista, mesmo carregando
seus préprios desafios internos. Hinata tenta mostrar para o espectador a sua forma
de caminhar mesmo que lentamente, mesmo com obstaculos no caminho, tornando-
se um personagem contagiante.

Os autores Fowler e Christakis (2008) inferem que as emoc¢lOes sao
contagiantes e ao abordar a felicidade em seus estudos, dentro de uma comunidade
gue continha pessoas felizes e infelizes, compreendemos que a felicidade € algo
complexo a ser estudado e como entendemos néo é continuo. Para este estudo, as
pessoas felizes estavam mais propensas a se tornarem felizes no mundo, felicidade

no sentido de bem-estar. A sua analise estatistica mostrou que iSso ndo era apenas
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porque as pessoas mais felizes tendiam a interagir com as outras pessoas contentes,
mas porque as pessoas eram mais propensas a serem contagiadas pela alegria dos
outros, ou seja, 0s estados emocionais podem ser transferidos diretamente de um
individuo para o outro por mimetismo e contagio emocional, como as emocdes
negativas também. Hinata causa esse efeito motivador no telespectador e podemos

observar isso com o0s seus colegas de time ao longo da narrativa.

7.2.2 DiscussOes sobre temas sociais e éticos

O mangé e animé Komi-san wa, Komyushou Desu (Komi Can’t Communicate),
escrito por Tomohito Oda (1991), e publicado na Weekly Shonen Sunday?? no Japéo
e televisionado pela Netflix como uma publicagdo original da plataforma, gira em torno
de Komi, uma estudante do ensino médio que tem uma dificuldade de se comunicar
com outras pessoas e seus colegas de classe. A personagem tem ansiedade social
extrema, mas sua vida muda quando conhece o seu colega de classe Tadano. Com
a ajuda de Tadano, um novato na escola com a habilidade de ler muito bem o
ambiente, comeca a dificil missédo de socializar Komi com os demais colegas da escola
para tornarem seus amigos. Quanto a personagem principal, Komi, demonstra ser
uma menina reservada e quieta e de poucas palavras. Seu perfil € de uma menina
muito bonita a ponto de ser a mais popular da turma. Ela se questiona porque nao
consegue se comunicar com as pessoas. Sente tremedeiras e arrepios quando as
pessoas se dirigem a ela, tendo como Unico meio de comunicacdo no momento o

guadro em sala de aula e, posteriormente um celular.

33 Shénen Sunday é uma revista semanal de mangas do género shonen, publicada pela Shogakukan.
Os lancamentos ocorrem nas quartas-feiras. A Shonen Sunday foi publicada pela primeira vez em 17
de marco de 1959, como uma resposta a sua rival, a revista Weekly Shonen Magazine da Kodansha.
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Imagem 22 - Komi Can't Communicate

Fonte: Editora Panini (online).

No primeiro episédio, Komi e Tadano, conversam na lousa escura com giz,
expondo as dificuldades que a menina sente dentro e fora da sala de aula. Ela diz que
anseia muito por expressar-se, mas seu rosto trava em situacées publicas. Embora
deseje falar, 0 medo se instala, pois percebe que as pessoas ao seu redor reagem
com nervosismo, desmaios ou até mesmo se ajoelham ao vé-la. A sensacdo de que
€ odiada prevalece, pois, essa conviccdo remonta aos dificeis tempos do ensino
fundamental, especialmente durante os intervalos, quando detestava a ideia de comer
sozinha. Enquanto todos ao seu redor conversavam, ela permanecia isolada, tentando
diariamente, ha trés anos, superar o desafio de falar. Infelizmente, sua voz néo se
manifestava, por mais que ela tentasse.

Dai, ela se questiona: Como faco para superar isso? E se enfrentar a
possibilidade de rejeicdo? O que direi em seguida? E se acharem minha presenca

desagradavel? E se eu ndo souber sorrir adequadamente? Essas duvidas a
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assombravam. Mas sO consegue emitir solucos. Até mesmo dizer um simples bom dia
parece uma tarefa impossivel. Enquanto todos conseguem discutir assuntos
engracados e felizes sobre erros, estudos, séries de TV, ela mal consegue articular
palavras sobre o clima.

Apls essa conversa, uma amizade sincera nasce entre Komi e Tadano.
Tadano resolve ajudar Komi na busca de ser mais comunicativa e ter 100 amigos. Ele
percebe que sera uma tarefa dificil de ser realizada, pois Komi s6 se comunica com
um caderno ou gestos. Ou quando n&o gesticula palavras pela metade ou so ruidos e
pra somar, a turma dela tem uma visao totalmente errada sobre a personalidade de
Komi, colocando-a em um pedestal, considerando-a como uma divindade, por sua
beleza e presenca.

Observando o breve relato do manga e animé, percebemos que a personagem
principal tem uma extrema ansiedade social, a ponto de ndo conseguir falar, resultado
severo da ansiedade, sendo definido como um medo acentuado e constante de uma
ou mais situacdes sociais e de desempenho em que o individuo é exposto a pessoas
desconhecidas (La Greca; Lopez, 1998). Tal transtorno, quando percebido em sala de
aula, a crianca podera ter medo de situacdes cotidianas como: comer e beber em
publico, escrever quando h& pessoas olhando ou ficar no centro da atencéo em sala
de aula, podendo levar a crianca a estados elevados de ansiedade.

Em suma, o animé tem uma caracteristica de shonen?®*, ou seja, de luta, porém,
ao invés de poderes herdados de alguém ou conquistados por alguma divindade
espiritual, as batalhas tém como caracteristica a socializacao e as pessoas usam suas
habilidades sociais como poder. Temos aqui, entdo, um exemplo da variedade de
abordagens com o publico, mesmo sendo de combate, ha uma demanda que a
narrativa traz que sujeitos com dificuldades de se comunicar, expressar, podem ter
identificacdo com o personagem ficcional.

Acrescentamos, ainda, Bochi the Rock, desenhado por Aki Hamaji. A histéria
narra a histéria de uma menina, Bocchi, que ama tocar guitarra e quer ser uma

rockstar, mas que tem uma extrema ansiedade social. Bocchi uma estudante do

34 Historias em quadrinhos produzidas no Japdo para meninos entre 12 e 18 anos de idade. Porém a
classificacdo nao faz sentido, pois qualquer idade pode ler. Sendo apenas uma maneira que o mercado
editorial japonés herdou por convencdo das publicagfes de mangas, que eram quadrinhos para
meninas e quadrinhos para meninos no século XIX, e que com o passar dos anos foi adotado nos
animes/animés também.
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ensino médio, tem o0 costume de tocar guitarra em seu quarto e gravar videos para o
seu vlog intitulado GuitarHero, ganhando milhares de seguidores devido a sua alta
habilidade com o instrumento. Mesmo com essa ansiedade extrema, Bocchi deseja
ter amigos e poder conversar sobre musica e suas bandas favoritas. Ao tomar

coragem para realizar seu desejo, ela leva sua guitarra para a escola.

Imagem 23 - Bochi the Rock

VOLUME 1
o .

AKI HAMAZI

Fonte: Editora Yen Press (online).

A personagem principal, Bocchi, quando crianca, apresenta uma personalidade
timida que apresenta muitas dificuldades para interagir com outras criancas, 0 que
consequentemente acaba ficando sozinha ou ficando na companhia de seus
professores. Ao fim das aulas, ndo sai, volta pra casa e quando recebe alguma
mensagem importante, sdo geralmente de seus pais apenas. As preocupacoes,

medos e ansiedade ao longo da infancia e adolescéncia, para Gouveia (2000, p. 359),
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[sdo] medos tipicamente relacionados com a idade, de natureza transitéria e
de curta duracdo, variando em intensidade na mesma crianca, de uma
crianca para a outra. Contudo, no caso das criancas e adolescentes
considerados socialmente ansiosos, estes medos tém mostrado interferir
negativamente no seu desenvolvimento impedindo um crescimento e
desenvolvimento harmonioso.

Na tentativa de se comunicar, Bocchi gagueja muito e evita manter um contato
visual com outras pessoas, 0 que atrapalha seu desenvolvimento social. Com as
mesmas caracteristicas de Komi-san, Bocchi apresenta ansiedade social, em grau
menor, mas ainda assim é possivel perceber as dificuldades encontradas na
personagem de se comunicar com as outras pessoas e 0 grau de ansiedade que ela
tem ao se esforgar para interagir na banda e no bar onde trabalha e toca, junto com
sua banda. Determinada a conseguir alguém pra conversar em sala de aula, Bocchi
nao consegue chamar a atencéo de ninguém. Ao ir embora pra casa apos a aula, ela
senta num balanco em uma pracinha, onde questiona se deve continuar se esforcando
nos seus videos e nunca mais buscar interagir com as pessoas. Quando aparece uma
menina, Nijika, pedindo socorro para Bocchi substituir a guitarrista para a
apresentacao ao vivo de sua banda, Bocchi tem uma oportunidade de superar sua
ansiedade social.

Ano Hi Mita Hana no Namae wo Bokutachi wa Mada Shiranai: AnoHana-The
Flower We Saw That Day foi escrito e desenhado por Mari Okada (1976). A light
novel®> e o animé narram a histéria envolvendo seis amigos: Jinta, Meiko, Naruko,
Atsumu, Tetsudou e Chiriko, que se afastaram depois que Meiko “Menma” Honma,
morreu em um acidente. Apds o ocorrido, o grupo, cheio de culpa, foi se desfazendo
pouco a pouco e cada um seguiu com sua vida. Dez anos apés a tragédia, Jinta Jintan
Yadomi, outro integrante do grupo, abandonou os estudos, ficou afastado, quieto e

isolado da sociedade.

35 As light novels (romance(s) leve(s)) sdo romances ilustrados geralmente no estilo anime/manga,
compilados de revistas ou sites na internet.
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Imagem 24 - Anohana

anohana

Ainda nag sabemos
o nome-da flor que
\____vimos naquele dia

7 1

{original]
Cho-Heiwa Busters
[mangi)

Mitsu Izumi

Fonte: Editora JBC (online).

Em um dia quente de verdo, Menma aparece para Jintan com uma aparéncia
mais velha e diz ao menino que precisa realizar seu pedido para seguir em frente.
Porém, ela ndo lembra qual era o seu desejo. Logo, Jintan resolve reunir o antigo
grupo de amigos na esperanca de que, juntos, possam descobrir qual é este desejo
gue Menma precisa realizar para seguir seu caminho. Este manga e animé tece de
forma delicada e tocante os acontecimentos da historia que € desenvolvida, fazendo
com que O sujeito possa sentir a luta interna em que 0s personagens estao
vivenciando apos se reunirem depois de um longo tempo, para ajudar a amiga que os
deixou a dez anos.

Com o passar dos episodios, podemos perceber como cada personagem lidou
com a dor que decidiram esconder ao invés de encarar. Tal manga e animé exp6e um

tema pouco debatido no ambito escolar, o luto sob a perda de algum docente ou
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discente, ficando velado muitas vezes em redes sociais e cumprimentos pelos
corredores da instituicao.

Diferente das obras aqui apresentadas, 0 manga Koe no Katachi (A Voz do
Siléncio), escrito e desenhado por Yoshitoki Oima (1989) e, posteriormente, langado
como filme em 2016, narra a histéria de uma estudante que sofre deficiéncia auditiva
e € vitima de bullying por parte dos colegas. Por conta disso, ela decide mudar de
escola para evitar mais sofrimento. Anos mais tarde, um dos agressores resolve se

reconciliar com ela.

Imagem 25 - Koe no Katachi

Fonte: Editora NewPop (online).

Esta obra mostra de forma delicada questdes além do bullying, como
sentimentos de depressdo, autodepreciacdo, ansiedade e pensamentos suicidas,
como também a busca por mudanca, perddo, compreensdo e por aprender a se
comunicar. Assim, torna-se um filme que mostra que todos possuem problemas. A

obra trabalha questdes de como o bullying impacta a vida dos envolvidos de diferentes
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maneiras. Frente a temas delicados, o filme consegue trazer em sua narrativa
esperanca através da amizade e da humanidade de seus personagens. A obra

oferece um significativo ponto de luz a quem se identifica com ela.

7.2.3 Ensino técnico e cientifico

Escrito e desenhado por Akane Shimizu, o0 manga Hataraku Saibou (Cell’s at
work) € publicado na revista Shonen Sirius e posteriormente pela Kodansha no Japéo.
No Brasil € distribuido pela Editora Panini. O manga e animé conta a histéria do corpo
humano de maneira diferente e divertida, apresentando o dia a dia de células
antropomorfizadas, ambientado dentro do corpo humano. Ao longo da narrativa, é

possivel ver a rotina de diversas células realizando suas fungées.

Imagem 26 - Cells at Work!

AKANE SHIMIZU

N

Fonte: Editora Panini (online).



158

No decorrer da leitura do manga, ele conta uma histéria diferente que vai se
relacionando com uma funcdo fisiologica ou patoldgica diferente. As células
apresentadas incluem macro6fagos, dendritos, plaquetas, células cancerigenas, entre
outros. Porém, os dois personagens principais sdo uma célula vermelha (hemacia) e
uma célula branca (neutrofilo). Todos os personagens sabem que vivem dentro de um
corpo humano, representado como uma grande cidade. Eles realizam apenas as
funcbes necessérias para o funcionamento do corpo, ignorando o que o dono esta
pensando ou sentindo.

Conforme o trabalho de Campos (2020)3¢, o mangéa e o animé Hataraku Saibou
aborda as funcdes pertinentes as células, tracando um paralelo entre as funcdes
técnicas que sdo abordadas em estudos tradicionais. A linguagem narrativa desse
animé pode enriquecer o processo de aprendizagem utilizando uma cultura digital,
tornando-o mais motivador e proveitoso, obtendo um resultado significativo e positivo.

Escrito por Riichiro Inagaki (2019) e desenhado por Mujiki Park, o mangéa Dr.
Stone foi publicado pela Weekley Shonen Jump e distribuido pela revista Shueisha no
ano de 2017. Sua adaptacdo para o animé foi produzido pelo estudio TMS
Entertainment e divulgado pela TOHO Animation em 2019. No Brasil é distribuido pela
editora Panini e o animé pode ser visto na plataforma de streaming Crunchyroll.

A obra inicia ha milhares de anos apds um misterioso fenémeno transformar a
humanidade inteira em pedra. Senku Ishigami, um estudante extraordinariamente
inteligente e motivado pela ciéncia, desperta desse sono petrificado. Diante de um
mundo de pedra e do colapso generalizado da civilizagdo, Senku decide usar seu
conhecimento cientifico para reconstruir o mundo. Ao lado de Taiju Oki, seu amigo de
infancia absurdamente forte, eles comecam a restabelecer a civilizacdo do zero.
Representando os dois milhdes de anos da historia da ciéncia, desde a Idade da Pedra

até os dias atuais, esta aventura cientifica sem precedentes esta prestes a comecatr.

3 CAMPOS, Taynara Rubia; CRUZ, Dulce Marcia. Analise de conceitos cientificos presentes no anime
Hataraku Saibou. Debates em Educagéo, Maceio, v. 12, n. 27, p. 703-723, jun. 2020. Disponivel em:
<https://www.seer.ufal.br/ojs2-somente-consulta/index.php/debateseducacao/article/view/8595>.
Acesso em: 03 nov. 2023.
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Imagem 27 - Dr. Stone

Fonte: Editora Panini (online).

Uma obra que potencializa o interesse do sujeito com temas que abordam
metodologias cientificas, mesmo em um mundo ficcional, & possivel trazer essas
influéncias para a sala de aula. Cunha, Ferro e Rotta (2021) trazem um estudo sobre
as contribuicdes do manga Dr. Stone para o ensino de ciéncias ao realizar uma anélise
sobre os capitulos do manga e as habilidades de Ciéncias presentes na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). A exemplo dessas possibilidades, infere que é possivel

conversar sobre temas em torno da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Além disso,

O manga Dr. Stone também pode favorecer a aprendizagem das Ciéncias
como uma construcdo social e as suas implicacdes do desenvolvimento
cientificos na sociedade. Pois, de acordo com o enredo desse manga, 0s
personagens se auxiliam mutuamente em busca de solu¢des que possam
resolver os problemas enfrentados por eles, como por exemplo a busca por
um antibidtico para salvar a vida do lider da aldeia que estd com pneumonia
(Cunha; Ferro; Rotta, 2021, p. 5).
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Os autores destacam muito bem uma das caracteristicas que 0os mangas e
animés carregam em suas narrativas: a coletividade. Independente da historia,
narrativa ou conto, 0 manga e, consecutivamente, o animé vao trazer essas
caracteristicas da unido entre seus personagens para conseguir um objetivo em

comum, culminando na proposta desta pesquisa.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta dissertacdo, nosso propésito foi mapear as producdes cientificas dos
altimos 10 anos acerca das praticas pedagodgicas relacionadas as animacdes
japonesas, com o intuito de questionar as principais tendéncias, suas manifestacdes
didatico-pedagdgicas em contextos escolares brasileiros e seus desdobramentos.
Utilizando a hermenéutica como abordagem, esta pesquisa empreendeu uma revisao
interpretativa e abrangente das obras bibliograficas, ao amalgamar os horizontes das
diversas pesquisas, a justificacdo do autor e as implicagdes reveladas pelo estudo,
resultando em uma ressignificacdo da historicidade.

Assim, corroboramos a perspectiva de Gadamer (1996), que postula que a
razao histdrica se amplia e avanc¢a por meio da intercompreenséao. A interagdo com o
outro no mundo ja representa uma aplicacéo pratica, na medida em que estabelece
relacbes em experiéncias dialégicas e intertextuais. Este trabalho evidencia a
importancia da interconexdo entre diferentes perspectivas para enriquecer o
entendimento historico, reforcando a ideia de que o didlogo e a compreensdo muatua
Sao essenciais para a construcao do conhecimento.

A partir das experiéncias e praticas identificadas ficaram algumas questdes,
tais como: Quais pesquisas e referéncias educacionais voltadas para praticas
pedagdgicas estao sendo mobilizadas com 0s mangas e animés japoneses? De que
forma a escola tem pensado e atuado no restabelecimento das relacdes
socioemocionais dos sujeitos? Quais inquietudes, dificuldades, estratégias e
demandas séo trazidas e anunciadas nas pesquisas em torno da reconciliacdo e
convivéncia dos sujeitos em sala de aula?

No contexto da fuséo de horizontes, proposto por Gadamer (1996), foi possivel
discernir a amplitude e a relevancia dos estudos compilados no Catalogo de
Dissertacoes e Teses. Nesse sentido, conseguimos identificar as principais
tendéncias presentes nessas producdes cientificas que incorporaram mangas e
animés em suas investigacdes. Destacam-se as producdes cientificas voltadas para
a area de linguagens, onde os pesquisadores abordam metodologias sobre traducfes
e expectativas de compreenséo da obra, a partir do pressuposto da releitura de uma
obra original ou classica, seguido dos desdobramentos que tradutores sofrem para

manter o mais original possivel estas animacdes japonesas.
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A area de comunicacdo também ganha um destaque relevante, por ser um
objeto de cultura popular e que adentra facilmente as casas das pessoas. Por
intermédio da televiséo e das redes sociais via internet, os animés e mangas chamam
a atencao dos sujeitos, sejam criangas ou adolescentes, trazendo um grande impacto
social, uma vez que eventos e congressos ocorrem para um compartilhamento de
seus semelhantes.

Ao realizar uma andlise das experiéncias no contexto das pesquisas em curso,
com o objetivo de identificar conflitos presentes no ambiente escolar através do uso
de personagens de animés japoneses, observa-se uma desconexdo em relacdo as
obras da cultura pop nipénica. Quanto a area da educacéo, tais retratos nos mostram
a necessidade de um estudo aprofundado em torno das politicas culturais, ndo s6 a
fim de adotar didaticamente esses artefatos, mas de estuda-los. O olhar pedagdgico
nos leva a pensar que todos precisamos jogar, aprender, brincar em atitudes ativas
cognitivamente e emocionalmente, sem isso, podemos até rasgar o baralho.

Como qualquer recurso pedagdgico, o uso de mangas e animés nas praticas
educativas também apresenta algumas limitacdes e contradi¢cdes, a depender da
forma como as obras sdo contextualizadas ou ndo. As escolhas podem conter:

a) Conteudo inadequado para determinadas faixas etarias, como cenas de
violéncia, sexo e drogas, e oposi¢cdo com outras formas de leitura consideradas mais
tradicionais, como a leitura de livros e textos académicos, levando a uma
subvalorizacdo dessas outras formas de leitura, o que pode ser problematico (Costa,
2015).

b) Mensagens contraditérias e dificuldades de compreenséo, pois alguns
mangas e animés apresentam uma linguagem complexa em relacdo aos que sao
trabalhados na educacéo formal, sendo fundamental a contextualizacdo das obras de
forma critica e reflexiva, discutindo as diferentes mensagens (Vicz, 2014; Rangel,
2016; Costa, 2021).

c) Dificuldades por questdes financeiras ou de disponibilidade das obras (que
podem ser amenizadas pelo uso de versdes digitais das obras ou da criacdo de
atividades que ndo dependam do acesso as obras), bem como em relacdo a avaliacdo
das aprendizagens sociais, uma vez que as obras apresentam narrativas complexas

e linguagem propria (Urbano, 2013; Costa, 2021).
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d) Foco excessivo no entretenimento e na diversdo da cultura japonesa, em
detrimento de outras realidades e da diversidade de aprendizagens sociais.

e) Reificacdo ou superficialidade da cultura japonesa, ou seja, a uma Vvisdo
estereotipada e limitada da cultura japonesa como um todo (Ribeiro, 2021).

No que diz respeito a dimenséo socioemocional, ndo ha pesquisas substanciais
diretamente relacionadas ao tema. As abordagens mais préximas a esse aspecto
foram encontradas nos trabalhos de Santoni (2017) e Cruz (2022), ambos na forma
de dissertagcdes. O primeiro autor destaca que, em contextos violentos, 0s animés
emergem como artefatos interessantes para passar o tempo, e o contato com animés
e mangas desempenha um papel formador de identidade na sociedade. Ele observa
personagens de animés e as narrativas apresentadas como valiosas licdes de vida
que servem de exemplo.

A segunda autora aborda o cenario pandémico e os impactos que esse periodo
teve nos estudantes, como timidez, sentimentos de inferioridade, falta de
autoconfianga, baixa autoestima e receio de cometer erros ao aprender. Ela utiliza o
animé/manga Naruto como apoio nas aprendizagens para (re)conectar 0s jovens aos
significados e saberes aprendidos em portugués, contribuindo para uma
aprendizagem significativa e colaborando no enfrentamento das questbes
socioemocionais mencionadas. Contudo, esse resultado modesto parece ser discreto
diante da vasta influéncia da cultura de entretenimento japonés na esfera escolar.

A dimensdo socioemocional presente nas histérias e nos personagens
japoneses podem mobilizar a capacidade de compreender e gerenciar as préprias
emocdes e as emocBes dos outros, de estabelecer relagdes sociais saudaveis e de
desenvolver a empatia e a resolucao de conflitos (Weschenfelder, 2014). Na prética
pedagdgica, é importante que os professores trabalhnem a dimensao socioemocional
dos estudantes, por meio de atividades que estimulem a reflexdo sobre as emocdes,
a comunicacao nédo violenta, a construcéo de vinculos afetivos positivos e a resolucéo
de conflitos.

A sensibilidade estética e a dimensdo socioemocional ndo devem ser
trabalhadas de forma separada, mas sim integradas em uma abordagem pedagdgica
gue considere o desenvolvimento integral dos sujeitos. Dessa forma, é possivel
contribuir para a formacao de pessoas mais sensiveis, criativas, criticas e autbnomas,

capazes de lidar com as emocdes de forma saudavel e de se relacionar de forma
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positiva com os outros. Por fim, em relacdo aos desafios e perspectivas futuras, é
importante considerar a selecdo apropriada de mangas e animés, levando em conta
a faixa etaria dos estudantes e 0s objetivos educacionais. Nem todo contetudo é
adequado para uso em sala de aula.

Na busca da compreensao das possiveis lacunas existentes nestas pesquisas
para potencializar caminhos metodolégicos futuros, destacamos a formacéao
continuada de professores para incluir efetivamente esses artefatos culturais em suas
aulas. Isso é essencial, visto que avaliar o impacto do uso de mangas e animés na
aprendizagem dos educandos implica e requer mais pesquisas. Essa formacéo é
fundamental ao desenvolvimento de capacidades que envolvem utilizar criativamente
o conhecimento dos animés e mangas no campo pedagdgico baseado em evidéncias
para resolver problemas cientificos e tomar decisdes socioeducativas responsaveis.

Diante do que expomos, ao abordar as pesquisas sobre mangas e animés para
potencializar caminhos metodoldgicos de professores da educacéo basica, algumas
limitagGes foram identificadas, a saber:

- As pesquisas se concentram em contextos especificos, negligenciando a
diversidade cultural e educacional.

- Estudos de caso de abordagem interdisciplinar podem fornecer dialogos
relevantes para professores em diferentes regides, mas tal barreira pode nao explorar
as possibilidades de integracdo dos mangas e animés em varias disciplinas, inclusive
por desconhecimento dessas experiéncias educacionais que engajam os estudantes
de maneira mais holistica.

- Além disso, ha limitacdes na analise de impacto no aprendizado com relacao
ao uso de mangas e animés na educacio. E essencial conduzir estudos que avaliem
0 impacto desses artefatos culturais no desenvolvimento cognitivo, habilidades de
leitura, escrita e compreenséao cultural.

O que pode ser evidenciado, entdo, € a auséncia de orientacdes praticas para
professores. Muitas pesquisas néo fornecem orientacdes praticas e recursos
especificos para professores implementarem estratégias que os auxiliem na
problematizagéo, nas hipéteses e na contextualizacdo de mangas e animés em sala
de aula. E importante criar materiais pedagogicos com enfoque na diversidade de

géneros populares e em tematicas presentes nos mangas e animés. Uma analise mais



165

abrangente revela oportunidades de olhar para a inclusdo de diferentes perspectivas
na educacao.

Por fim, destacamos, ainda, a falta de estudos longitudinais, que também é um
fator preponderante para a compreensao do impacto a longo prazo sobre o
desenvolvimento continuo dos estudantes no uso de mangas e animés na educacao.
Investigacdes que envolvem e projetam 0s estudantes nessas pesquisas apoiam no
processo de apreender melhor as experiéncias, preferéncias e percep¢des em relacao
ao uso de mangas e animés na sala de aula. Contudo, ao abordar essas lacunas,
podemos apoiar no desenvolvimento de perspectivas metodoldgicas mais respeitosas
voltadas aos professores da educacéo basica, que desejam incorporar as visdes de
mangds e animés em suas praticas pedagdgicas e, consequentemente no
desenvolvimento socioemocional do discente. Pensamos que a escola esteja nesse
caminho de interlocucdo e encontro com as novas geracdes, verificando novas
sensibilidades pedagdgicas e configuracdes entre o que € proposto e o que se pode
fazer por entrelacamento de mangas e animés no que é tecido junto, no convivio ético

e estético da fala, da escrita, da escuta e da producéo de saberes.
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