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RESUMO

Em um estudo das narrativas digitais seriadas consumidas pelo publico juvenil, a pesquisa
investigou quais as séries de animacdo mais vistas por um recorte deste, e realizou uma
conexao entre o consumo das narrativas, a formacdo do pensamento critico e a ampliacao da
autoconsciéncia. A partir de andlises quantitativas e qualitativas, o estudo buscou também
entender a insercdo das animagdes na educa¢do do jovem brasileiro, propondo o uso de
animacdes como ferramenta pedagogica. Com base nisso, foram obtidos resultados como
quais as séries mais vistas do recorte, porqué e como inseri-las no ambiente escolar a partir de
uma perspectiva positiva para aluno e professor.
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INTRODUCAO

Mesmo nos dias de hoje, na pratica da sala de aula, o que se vé muitas vezes ¢ uma
tendéncia ao tradicionalismo, sobretudo no que diz respeito a falta de protagonismo do
estudante. Isso acontece por diversas razdes, entre elas, a falta de estrutura e de incentivo para

que o docente consiga atualizar e adaptar seus procedimentos pedagogicos a nova realidade.
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Para além disso, o distanciamento geracional, causado pelos rdpidos avangos culturais e
tecnologicos entre professor e estudante ¢ ainda um fator contribuinte para a falta de conexao
com as realidades dos discentes. Neste contexto, as ferramentas e metodologias educacionais
tradicionais, muitas vezes, ndo conseguem estabelecer uma liga¢do eficaz com a realidade
vivenciada por estes jovens, criando uma desconexao entre o que ¢ aprendido em sala de aula
e suas vivéncias didrias, gerando desinteresse por parte do educando. Pensando nisso, o artigo
propoe o uso de animagdes como recurso pedagogico em sala de aula.

O aprendizado tradicional, com sua pedagogia centrada no professor, tem sido alvo de
criticas por sua abordagem linear e unidirecional. Tais praticas muitas vezes ndo consideram
as singularidades dos alunos, suas vivéncias e contextos. Paulo Freire, em obras como
"Pedagogia do Oprimido", caracteriza esse modelo educacional como uma "educacdo
bancaria", na qual o professor apenas deposita informagdes nos alunos, sem uma real troca ou
didlogo (Freire, 1970). Esta didatica unilateral pode desencadear desinteresse e
desengajamento dos alunos, o que afeta a formacao do pensamento critico juvenil.

Tendo o supracitado em vista e de acordo com Levin (2005), hd muitas formas de
aprender, portanto, deve-se fornecer estrutura de formagao para que as escolas e professores
possam oferecer diversas opg¢oes, de forma a facilitar a aquisicdo dos variados tipos de
conhecimento pelo discente.

Sob essa otica, um dos recursos que se destaca nesse panorama de inovagao € o uso de
séries de animacdo. Em seu artigo sobre o uso das séries de animagdo’ como recurso didatico
na educagdo ambiental (2012), lara Alves esclarece que o uso das séries de animagao faz com
que a aula se torne mais dindmica, agradavel e descontraida, o que favorece a participacao e
interacao dos estudantes. Quando bem utilizados, esses instrumentos t€ém o poder de unir
teoria e pratica, entrelacando o contetido académico ao imagindrio da juventude facilitando
assim a constru¢do do conhecimento cientifico e formac¢ao do pensamento critico a partir de
um universo familiar aos estudantes. Partindo desta hipdtese, o artigo tem o objetivo de
investigar a possibilidade do uso de narrativas digitais seriadas como recurso pedagogico e
facilitador da constru¢ao do pensamento critico. O estudo foi feito por meio da identificagao
das principais obras consumidas pelo publico adolescente de 15 a 17 anos do colégio
CEMAB, avaliagdo das motivagdes pelas quais ditas obras sdo as mais vistas € como o
ambiente digital pode ser terreno fértil para o contato com animagoes de todos os tipos. A

partir disso serd possivel relatar como as narrativas digitais seriadas podem auxiliar no
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processo de aprendizado e formagdo do pensamento critico e determinar as melhores formas

de aplicacdo do novo recurso didatico.

METODOLOGIA

O artigo tem como base uma pesquisa empirica, qualitativa e quantitativa, realizada
em uma escola do Distrito Federal. Nesse contexto, em 2022 foi realizada uma pesquisa com
59 alunos do primeiro ano do Ensino Médio do Centro de Ensino Médio Ave Branca, no
Distrito Federal. A pesquisa foi feita pela ferramenta google forms no intuito de indicar as
animagdes mais vistas, o porqué e as identificagdes pessoais desse recorte. O levantamento
indicou quais as animacdes mais vistas pelo publico geral, masculino e feminino desse recorte
e também quais os motivos pelos quais estes adolescentes mais se aproximam de uma
narrativa digital seriada, considerando o contexto no qual eles estdo inseridos.

A partir disso, numa segunda etapa qualitativa, em 2023, foram realizados dois
encontros presenciais com duas turmas de alunos, agora no segundo ano do ensino médio. As
turmas eram do periodo vespertino e tinham, respectivamente, 22 e 25 alunos presentes em
cada. Com o intuito colher a perspectiva dos alunos sobre o assunto, o grupo Digimitos, no
contexto da pesquisa "As formas do mito nas narrativas seriadas digitais: contribui¢cdo ao
letramento digital"® propds aos alunos uma roda de conversa protagonizada pelos estudantes.

Nesta segunda etapa, foram discutidas e analisadas as insatisfagdes, criticas e
sugestdes dos jovens acerca do sistema tradicional de ensino. Além disso, foram debatidos
ainda os efeitos das narrativas digitais seriadas no amadurecimento e crescimento pessoal dos
adolescentes e na forma como eles se relacionam com o mundo. As respostas desta etapa

foram registradas por meio de observacao e diario de bordo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante a primeira etapa da pesquisa, foi mostrado que os jovens do sexo masculino
desse recorte sdo os maiores consumidores de animagdes, em sua maioria, de origens
japonesas. Entre este publico, todas as animagdes japonesas se enquadram nos géneros

shounen ou seinen, obras caracterizadas por tramas de a¢do. Os géneros na maioria das vezes
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abarcam temas como artes marciais, mecha, fic¢do cientifica, esportes, terror e criaturas
mitoldgicas. A diferenca entre os dois € que enquanto o shounen ¢ voltado para jovens de 15 a
18 anos com tragos mais humoristicos, os seinem se apresentam de forma mais profunda e
grafica com temadticas mais sérias, focados em um publico maior de 18 anos.

J& para o publico feminino, as respostas foram mais mistas, envolvendo mais géneros
de animes, sendo eles, além do shounen: shoujo, animes que tratam o amadurecimento de uma
protagonista menina de alguma forma, normalmente sao retratadas em ambientes escolares ou
como super-heroinas. Josei: mesma relagdo entre shounen e seinen, o josei ¢ uma versdao do
shoujo para um publico mais velho feminino. Kodomomuke: género considerado mais infantil,
mas altamente reflexivo e considerado mais ‘fofo’, em comparacdo aos outros.

Entre o publico feminino da pesquisa (40,7%), as animagdes mais populares sao Spy
X Family, One Piece, Evangelion(Hideaki Anno) e Naruto. J4 entre o masculino, maioria na
pesquisa(57,7%), as mais vistas sdo Naruto, One piece, Dragon Ball, Demon slayer.

Foram identificadas ainda as animagdes mais vistas pelo publico geral, sendo elas:

Naruto (Masashi Kishimoto), One piece (Eiichiro Oda), Dragon Ball(Akira Toriyama), ,
Kimetsu no yaiba( Koyoharu Gotoge), Spy X  Family(Tatsuya Endo), Hora de
Aventura(Pendleton Ward).

Durante o encontro com a primeira turma, os estudantes expressaram sua indignagao
com a falta de protagonismo nas aulas, relatando falta de incentivo e compreensdo de suas
realidades ndo apenas por parte do professor, mas do sistema como um todo. Na dinamica, um
aluno X trouxe para a roda a seguinte afirmacgdo: “se pelo menos as aulas abordassem algo
que ja ¢ interessante pra gente, ai talvez ndo seria tdo dificil estudar os assuntos a gente ja €
forcado a saber”, em complemento, o aluno Y comentou “a gente ndo tem liberdade nem
espaco de descobrir o que a gente realmente gosta”.

Ainda na turma 1, foram discutidas as aspiracdes profissionais dos adolescentes e o
papel da escola nessa percepgao. Nesse momento da discussdo, um aluno Z afirmou achar que
o ensino tradicional limitava a ideia de futuro para eles “poxa, a gente sente que ndo tem
liberdade de conhecer outras coisas além das matérias base, de se conhecer”. Além disso,
muitos alunos durante a roda reclamaram sobre a falta de seriedade com que sdo encarados
devido a idade. Sobre isso, um aluno A se posicionou: “Tem professor que nem se esforca em
entender a gente, entender nossas duvidas ou interesses. ‘Pra’ eles, o que a gente fala parece
que ndo tem importancia”. Esse comentario mostra como o distanciamento geracional e o

rapido avango tecnoldgico pode acabar afetando a relagdo entre professor e aluno.



Proximo ao final da dinadmica, a professora Liliane, que possibilitou o encontro da
turma com o grupo de pesquisa, também expos suas percepgoes, explicando que muitas vezes
o corpo docente fica de maos atadas no que se refere a inovagdo devido a estrutura
educacional brasileira. “As vezes a gente quer muito inovar, trazer coisas mais legais, mas
tem coisas que ndo estdo no nosso controle”.

Percebe-se com isso que a falha estd enraizada no sistema educacional, como elabora
Jenkins, Henry et al. Participatory Culture in a Networked Era, 2016, ao explicar que o ideal
seriam as salas de aula participativas, mas que tais salas sdo dificilmente atingidas porque
cada vez menos as decisdes que afetam a aprendizagem sdo tomadas a niveis locais. Ja na
segunda turma, os alunos se sentiram mais a vontade para relatar experiéncias mais pessoais
sobre o consumo de animagdes e seus efeitos em sua capacidade critica. Nesse momento, o
aluno B contribuiu para o debate relatando como as animagdes o ajudaram no despertar de sua
consciéncia “eu tinha doze anos quando estava vendo Steven Universo e pela primeira vez eu
vi uma histéria que me representasse em questdes pessoais”. Para eles, as séries de animagao
servem como espelhos reflexivos, proporcionando narrativas que ecoam suas proprias
experiéncias, dilemas e aspiragoes.

A roda de conversa entre as duas turmas mostrou a individualidade de cada jovem e a
abordagem feita por eles no segundo encontro mostrou a importancia das séries animadas nao
s6 como ferramenta didatica, mas como um mecanismo de autoconhecimento e reflexdo
critica. Sob esta Otica, as séries de animagdo transcendem a categoria de simples
entretenimento, tornando-se um veiculo significativo na constru¢cdo do imaginario coletivo,

especialmente entre os jovens.

CONSIDERACOES FINAIS

As etapas da pesquisa mostraram como o ambiente digital, em constante crescimento e
transformagdo, tem se revelado uma rica fonte de influéncias culturais, cognitivas e sociais
para a populacdo juvenil. Para além disso, revelou também a forma como as narrativas
digitais seriadas, um dos contetidos mais consumidos pela juventude, se destacam, tanto por
sua capacidade de entretenimento quanto pela veiculagdo de mensagens e valores que moldam
a percep¢ao do mundo destes jovens.

Com base em todo o material colhido, a pesquisa revelou a urgéncia em renovar as
praticas pedagdgicas, integrando-as ao universo digital e contemporaneo dos jovens a partir

do potencial que as narrativas digitais seriadas possuem em facilitar a construcdo do



conhecimento e desenvolvimento do pensamento critico dos estudantes do Ensino Médio.
Dessa forma, o uso de animagdes se consolida ndo s6 como inovagdo no ensino, mas como
luta contra o autoritarismo em sala de aula, beneficiando a ambos, professor e estudante.
Além disso, entende-se que a comunicagdo nesse contexto ¢ essencial para que haja a
evolucdo do modelo educacional, pois ¢ necessario didlogo entre todas as partes: professor,
aluno e sistema.

Em face de tudo isso, concluimos que ¢ imperativo repensar e reestruturar nossas
praticas pedagdgicas. Integrar as narrativas digitais seriadas, particularmente animagdes, no
processo de ensino pode ndo apenas revitalizar o engajamento dos alunos, mas também

fortalecer a constru¢do de seu pensamento critico ¢ autonomia.
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