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RESUMO

Este artigo apresenta um mapeamento da literatura sobre o uso de
animes como recurso didatico no Ensino de Fisica no Ensino Médio,
buscando identificar seu potencial para aumentar a motivacao e o
interesse dos estudantes pela disciplina. A pesquisa seguiu as cinco
etapas (formulacao do problema, coleta de dados, avaliacdao dos
dados, analise e interpretacao, apresentacao publica) propostas por
Randolph (2009) para revisdes de literatura, com levantamento
realizado no Google Académico, no periodo de 2015 a 2025,
resultando na analise integral de seis trabalhos. Os resultados
indicam que os animes atuam simultaneamente nas dimensoes
afetiva, cognitiva e cultural da aprendizagem, funcionando como
organizadores prévios que ativam subsuncores e facilitam a
assimilacao de conceitos fisicos, em consonancia com a Teoria da
Aprendizagem Significativa. Tanto os acertos quanto os erros fisicos
presentes nas narrativas mostraram valor pedagdgico, estimulando
O pensamento critico e a alfabetizacdo cientifica quando ha
mediagcao docente intencional. A abordagem se mostrou viavel até
mesmo em contextos de baixa infraestrutura escolar. Constatou-se,
contudo, uma concentracao tematica em Eletricidade e
Termodinamica e uma producao académica ainda escassa diante do
mercado massivo de animes no pais, 0 que aponta a necessidade de
estudos com desenhos metodologicos mais robustos e de expansao
para outras areas da Fisica.

Palavras-chave: Animes;, Ensino de Fisica;, Aprendizagem

significativa; Cultura pop; Motivacao escolar.

ABSTRACT
This article presents a literature mapping on the use of anime as a
didactic resource in Physics teaching in high school, seeking to

identify its potential to increase students' motivation and interest in



the subject. The research followed the five stages (problem
formulation, data collection, data evaluation, analysis and
interpretation, public presentation) proposed by Randolph (2009) for
literature reviews, with a search conducted on Google Scholar
covering the period from 2015 to 2025, resulting in the full analysis of
six studies. The results indicate that anime act simultaneously on the
affective, cognitive, and cultural dimensions of learning, functioning
as advance organizers that activate subsumers and facilitate the
assimilation of physical concepts, in line with the Theory of
Meaningful Learning. Both the physical accuracies and the errors
present in the narratives showed pedagogical value, stimulating
critical thinking and scientific literacy when there is intentional
teacher mediation. The approach proved viable even in contexts of
low school infrastructure. However, a thematic concentration in
Electricity and Thermodynamics was found, together with a still
scarce academic production given the massive anime market in the
country, pointing to the need for studies with more robust
methodological designs and for expansion to other areas of Physics.
Keywords: Anime; Physics Teaching; Meaningful learning; Pop

culture; School motivation.
1. INTRODUCAO

A Fisica € uma ciéncia que busca explicar os fenébmenos naturais por
meio de leis e principios fundamentais, sendo um dos pilares do
conhecimento cientifico. No entanto, seu ensino frequentemente
enfrenta desafios relacionados a abstracdo de conceitos e a
dificuldade de participacao dos estudantes, contribuindo para a
diminuicao do interesse dos alunos pela disciplina (Souza; Silva
Aradjo; Gontijo, 2024). Segundo Moreira (20T11), a dificuldade em

promover uma aprendizagem significativa no Ensino de Fisica é um



desafio persistente, apontando frequentemente que alunos
memorizam formulas e definicbes de forma mecanica,
reproduzindo-as em avaliagdes, mas sem internalizar o

conhecimento, que é rapidamente esquecido.

Adicionalmente, o ensino da Fisica muitas vezes se inicia com
situacoes descontextualizadas em niveis de abstracao que excedem
a capacidade cognitiva dos alunos, resultando em uma aversao a
disciplina. Para que a aprendizagem seja significativa, os novos
conhecimentos precisam fazer sentido para o aluno, ancorando-se
em conceitos previamente conhecidos, denominados “subsuncores”

(Ausubel, 2003; Moreira, 2011).

Nesse contexto, a utilizacdao de animes no Ensino de Fisica surge
como uma possivel estratégia para tornar o aprendizado mais
dinamico. Ao apresentar conceitos fisicos dentro de narrativas
visuais que fazem parte do universo cultural dos alunos, busca-se
criar um elo entre o conhecimento cientifico e seus interesses,
aumentando potencialmente sua motivacao pela disciplina. Os
animes, como aponta Silva (2025), sao essencialmente animacodes
japonesas que combinam sons e imagens coloridas em movimento.
Para compreender seu potencial pedagdgico, €& importante
reconhecer suas origens e sua relacao com os mangas (historias em
qguadrinhos japonesas). Anime e manga possuem historias de
origem distintas, embora compartilhem uma expansao global e

frequentemente se associam em adaptacdes de sucesso, COmo o

popular Dragon Ball (Silva, 2025).

Apesar do crescente interesse em metodologias inovadoras e do
reconhecimento do potencial dos animes junto aos estudantes do

Ensino Médio, ainda se faz necessaria uma compreensao



aprofundada sobre como essa midia esta sendo efetivamente
integrada nas praticas pedagodgicas € qual o seu real impacto na
motivacao e interesse dos alunos pela Fisica. Diante disso, o
presente estudo propde-se a mapear e analisar as abordagens
pedagogicas que utilizam animes como recurso didatico no Ensino
de Fisica no Ensino Médio, com foco no seu potencial para aumentar
a motivacao e o interesse dos alunos, visando responder a seguinte
questao: qual o potencial dos animes para aumentar a motivagcao e o

interesse dos alunos pelo estudo de Fisica no Ensino Médio?

Para tal, a investigacao dedica-se a identificar e descrever as
diferentes formas de utilizacao de animes reportadas na literatura,
analisando os resultados de estudos que investigam o impacto
dessa midia na participacao do discente. Busca-se, ainda, discutir os
desafios e limitagdes da utilizagcao de animes no ensino formal,
propondo estratégias para o uso desses recursos como ferramenta
pedagodgica na aprendizagem de conceitos fisicos em sala de aula.
Por fim, a pesquisa pretende apontar lacunas nas investigacdes
existentes, sugerindo direcionamentos para futuros estudos que
aprofundem a relacao entre a cultura pop japonesa e a educacao

cientifica.

2. ASPECTOS METODOLOGICOS

O método adotado para esta pesquisa foi baseado nas orientacdes
propostas por Randolph (2009), que organiza a revisao de literatura
em cinco etapas fundamentais para garantir a qualidade e o rigor

cientifico do mapeamento:

1. Formulacdao do problema para a revisao de literatura: a

questao de investigacao delimitada para essa revisao foi: qual



o potencial dos animes para aumentar a motivagao e o
interesse dos alunos pelo estudo de Fisica no Ensino Médio? A
questao central desta revisao permitiu a definicao de critérios
de inclusao para os trabalhos analisados. Assim, foram
estabelecidos dois critérios principais: Cl — estudos que
utilizam animes em atividades pedagdgicas; C2 - trabalhos
que evidenciam o uso desses recursos relacionados a
aprendizagem de conceitos fisicos no contexto do Ensino

Médio.

.Coleta de dados: neste estagio, optou-se por coletar um
conjunto representativo de producdes académicas relevantes
para responder ao problema. A coleta de dados foi realizada na
base de dados Google Académico e focou no periodo de 2015
a 2025. As palavras-chave utilizadas para a busca foram:
‘Animes” AND “Ensino de Fisica”. Com essa combinacao,

encontrou-se um total de 134 resultados.

. Avaliacao dos dados: para este momento, partiu-se da analise
minuciosa do titulo e do resumo para incluir ou excluir
trabalhos relevantes para responder ao problema de
investigacao. Apds a analise inicial dos 134 resultados,
verificando a aderéncia aos critérios Cl e C2 estabelecidos, o
corpus foi refinado para aqueles que possuiam relacao direta

com a tematica pesquisada e o nivel de ensino pretendido.

. Andlise e interpretacao: apds a filtragem por titulo e resumo,
resultou-se na selecao final de 6 trabalhos para analise
integral, demonstrado no Quadro 1. Estas producdes

académicas foram analisadas e comparadas, buscando-se



identificar padrbes de abordagem pedagdgica e a eficacia

relatada quanto ao empenho estudantil.

5. Apresentacao publica: os resultados desta revisdao sao
apresentados de forma sintética na secao de resultados e
discussao, visando contribuir para o estado da arte sobre o uso
dos animes na educacao cientifica, além de fundamentar

futuras intervencdes praticas em sala de aula.

Quadro 1. Trabalhos selecionados para analise integral

Autor(es) Ano Titulo

Valgas, 2021 Calor ou temperatura? Uso de personagens
Goncgalves e da cultura geek para contextualizacao de
Rosa fendmenos fisicos/bioldgicos

Gongalves e 2021 Elaboracao de jogos educacionais:
Denardin estratégias no ensino de fisica durante a

pandemia de COVID-19

Rodrigues 2022 Ciéncia por meio da cultura otaku: uma
analise da circulacao do conhecimento em

animes

Silva 2024 Sequéncia didatica: a utilizagcdo de animes
como estimulos para o ensino de interacdes
elétricas

Brito et al. 2025 Choqgues e eletricidade no universo

Pokémon: uma abordagem interativa da
Fisica no Ensino Médio

Fernandes, 2025 A combustao como fendbmeno
Lopes e interdisciplinar: o anime Fire Force como
Pereira ferramenta didatica para o ensino de Fisica

no Ensino Médio em escolas publicas de
Macapa-Amapa



Fonte: Autores (2026).

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Partindo do material que emergiu dos estagios de Randolph (2009),
foi explorado nesta secao os trabalhos (artigos, dissertacdes e teses)
Nnos quais foram pontuados o uso de animes como recurso didatico
no ensino de Fisica. Esta secao vai ao encontro de parte do objetivo
tracado neste trabalho, que é descrever o uso de abordagens
baseadas em animacdes japonesas para o ensino de conceitos
fisicos presentes em producdes académicas produzidas no periodo

de 2015-2025.

3.1. Sintese dos Trabalhos Analisados

O artigo de Valgas, Goncalves e Rosa (2021), publicado no Caderno
Marista de Educacao, relata uma experiéncia realizada durante a
pandemia de COVID-19 no Colégio Marista Sao Pedro (Porto
Alegre/RS), com duas turmas da primeira série do Ensino Médio.
Professores de Fisica e Biologia construiram colaborativamente um
painel interativo no Microsoft PowerPoint com personagens de
animes, HQs e animacodes relacionados ao fogo e ao gelo, entre eles
Hyoga (Cavaleiros do Zodiaco), Elsa (Frozen), Charizard (Pokémon) e
Fénix (X-Men). Cada personagem estava vinculado a uma afirmacao
do cotidiano, como “Estou com calor hoje!” ou “Deixe a janela
fechada para o frio nao entrar!”, e os alunos deveriam justificar se a

afirmacao era verdadeira ou falsa do ponto de vista da Fisica.

A estratégia demonstrou-se eficaz para corrigir erros conceituais
comuns sobre calor e temperatura, ancorando o conhecimento
cientifico em situacdes familiares aos estudantes. Os autores

observaram maior participacao e empolgacao dos alunos em



comparagao com aulas anteriores sobre os mesmos conteudos. O
trabalho ressalta o potencial dos animes na desconstrucao de
‘concepcdes alternativas” ao discutir como um personagem
“aquece” ou “esfria”, o professor consegue confrontar o erro
conceitual do aluno com a Fisica académica de forma dialdgica e

mMenos punitiva.

O artigo de Goncalves e Denardin (2021), publicado na Revista de
Ensefanza de la Fisica, relata a elaboracao e aplicacao de jogos
educacionais em PowerPoint com turmas do Ensino Médio e do 9°
ano do Ensino Fundamental de uma escola privada da Regiao Sul do
Brasil, durante o Ensino Remoto Emergencial (ERE). Os jogos criados
foram Stop, Cruzadinha, Memodria, Ludo e Jogo dos Personagens,
gue abordaram conteudos de termologia, ondulatoria, cinematica e
eletrodindmica. E importante observar que os animes funcionaram
como tematica de alguns jogos especificos, especialmente no “Jogo
dos Personagens”, cujo painel central foi montado com personagens
de Naruto, Cavaleiros do Zodiaco, Dragon Ball, Pokémon, Marvel e
DC, escolhidos a partir de um levantamento prévio das preferéncias

das turmas.

A analise de questionarios respondidos por 33 alunos revelou trés
categorias principais: motivacao, engajamento e aprendizagem. Os
estudantes destacaram que 0s jogos tornaram as aulas mais
dinamicas, aumentaram a interacao e facilitaram a revisao de
conteudos. A tematica de animes foi identificada como diferencial
relevante para manter o engajamento discente durante o ensino

remoto.

A tese de doutorado de Rodrigues (2022), desenvolvida no Programa

de POs-Graduacao em Educacao da Universidade Federal de



Alagoas (PPGE/UFAL), analisou seis animes, Naruto, Pokémon,
Dragon Ball Z, Dr. Stone, Fullmetal Alchemist e One Piece, sob o
referencial da Enculturacao Cientifica e da Epistemologia de Ludwik
Fleck. O objetivo central foi identificar e caracterizar acdées no
processo de circulagcdo do conhecimento cientifico nesses produtos
culturais. Os resultados revelam gque os animes veiculam termos,
conceitos e processos cientificos de diferentes formas, desde
mencdes esparsas a termos cientificos em falas de personagens até
explicacdes didaticas deliberadas, com uso de multimodalidade

(texto, imagem e animacao simultaneos).

O autor identificou também uma categoria de “pseudociéncia
estruturada”, como o sistema de Chakra em Naruto ou a
transmutacao humana em Fullmetal Alchemist, que, embora ficticia,
estabelece analogias funcionais com conceitos reais de fisiologia,
genética e quimica, dotadas de potencial pedagdgico quando
mediadas pelo professor. A tese defende que ha um processo
legitimo de enculturacao cientifica nas comunidades otaku e que
validar a identidade cultural do aluno em sala de aula € um ato
pedagogico de inclusao: o saber informal do estudante torna-se

ponto de partida legitimo para a construcao da ciéncia formal.

A Dissertacao de mestrado de Silva (2024), desenvolvida no
Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF/UFGD)
e fundamentada na Teoria da Aprendizagem Significativa de
Ausubel, a pesquisa aplicou uma sequéncia didatica com 19 alunos

do 3° ano do Ensino Médio de uma escola de Mato Grosso do Sul.

A sequéncia envolveu trés etapas principais: levantamento de
concepcdes prévias (subsuncores) por meio de formulario

diagnostico; analise de trechos dos animes Card Captor Sakura, One



Piece, Hunter x Hunter, Fairy Tail e Pokémon com questdes sobre
fendbmenos elétricos; e producao de podcasts autorais com
personagens e narrativas criados pelos proprios alunos,
incorporando conceitos de eletricidade e eletromagnetismo. Os
resultados mostraram que os animes funcionaram eficazmente
como organizadores prévios, ativando subsuncores relevantes -
como, por exemplo, ao discutir a cena em que Luffy (de borracha) é
iImune aos ataques elétricos de Enel em One Piece, em que todos os
grupos de alunos mobilizaram corretamente o conceito de isolante

elétrico.

A maioria dos estudantes avaliou a metodologia positivamente, com
38,9% atribuindo nota 8 de 10 a experiéncia. Contudo, o autor
pondera com rigor que nao € possivel afirmar categoricamente a
ocorréncia de aprendizagem significativa no sentido pleno proposto
por Ausubel (2003), dado que o periodo de acompanhamento foi
insuficiente para verificar a consolidacao de longo prazo, limitacao
agravada pela saida de alunos da escola ao final do ano letivo e por

infraestrutura tecnoldgica precaria.

O artigo de Brito et al (2025), publicado na Revista Topicos, o
trabalho investiga, por meio de pesquisa bibliografica qualitativa,
como o universo Pokémon pode ser utilizado para ensinar conceitos
de eletricidade e eletromagnetismo no Ensino Médio. Os autores
relacionam ataques elétricos de Pokémon, como o “Choque do
Trovao” do Pikachu e o “Raio”, a conceitos de corrente elétrica,
diferenca de potencial, resisténcia, Lei de Ohm, Leis de Kirchhoff e
poténcia elétrica. A condutividade diferenciada entre tipos de
Pokémon também é explorada didaticamente: Pokémon do tipo
agua seriam bons condutores, Pokémon do tipo terra funcionam

como isolantes (explicando sua imunidade a ataques elétricos), e



Pokémon do tipo Aco seriam altamente condutores. O Pokémon
Magnezone é analisado como metafora para fenébmenos de
levitacdao magnética e eletromagnetismo. A utilizacdao de
personagens icdnicos ¢ identificada como um forte elemento ludico
gue atua diretamente na dimensao afetiva da aprendizagem, reduz
a ansiedade frente a Fisica e cria um ambiente favoravel para que o
aluno se disponha a aprender, transformando abstracdées como

corrente elétrica em algo concreto e visualizavel.

O artigo de Fernandes, Lopes e Pereira (2025), publicado na Revista
ERROI, investigou o potencial pedagdgico do anime Fire Force (Enen
no Shouboutai) como ferramenta didatica no ensino de Fisica. A
pesquisa, de natureza qualitativa e abordagem exploratoria, foi
desenvolvida no contexto do Projeto de Extensao Cinema com
Ciéncia, em cinco escolas publicas de Macapa/AP, envolvendo cerca

de 150 alunos do 2° ano do Ensino Médio.

Foi construida e aplicada uma sequéncia didatica interdisciplinar de
sete aulas, baseada em episddios selecionados do anime, abordando
combustao, transferéncia de calor, termmodinamica, estados fisicos da
matéria e energia. Os resultados foram expressivos: o percentual de
acerto em questdes sobre combustao e calor subiu de 35% para 76%
apos a intervencao; 89% dos alunos relataram aumento no interesse
pelas aulas de Fisica; e 80% criaram personagens com poderes
baseados em leis fisicas reais. O estudo revela também a dimensao
democratica dessa abordagem: em Macapa, onde muitas escolas
publicas carecem de laboratérios fisicos, o anime Fire Force
funcionou como laboratério mental de baixo custo, permitindo que
alunos da rede publica tivessem acesso aos mesmos processos de

investigacao disponiveis em escolas com maior infraestrutura. A



proposta esta alinhada as habilidades da BNCC, como EM13CNT104,
EM13CNT106 e EM13CNT301.

3.2. Discussao: Potenciais, Padroes e Lacunas

A convergéncia dos seis trabalhos analisados permite identificar
padrdes consistentes, mas também tensdes e lacunas relevantes

para o Ensino de Fisica.

O primeiro dado significativo € a desproporcao entre o mercado
massivo de animes no Brasil, terceiro maior mercado mundial do
género, atrds apenas de Estados Unidos e India (Prado, 2024) e a
escassa producao académica sobre seu uso pedagodgico no Ensino
de Fisica. ldentificar apenas seis trabalhos de impacto em um
periodo de dez anos sublinha o que se pode denominar “vazio
bibliografico”. Este cenario sugere que as midias populares ainda sao
vistas com certa desconfianca no campo académico, relegadas ao
entretenimento “descartavel”. No entanto, como defende Setton
(2004), ignorar a cultura da midia na escola é ignorar uma das
principais instancias de socializacao do jovem contemporaneo. A
escassez de publicacdes nao indica falta de potencial didatico, mas
sim uma caréncia de sistematizagcao e investimento nessa linha de

pesquisa.

Chama atencao a concentracao de trabalhos em dois campos da
Fisica, a eletricidade (Brito et al, 2025; Silva, 2024) e a
termologia/termodindmica (Fernandes; Lopes; Pereira, 2025;
Goncalves; Denardin, 2021; Valgas; Goncalves, Rosa, 2021). Essa
convergéncia nao é aleatdria, ela aponta para a forca da gramatica
visual dos animes. A Fisica lida com conceitos invisiveis, como

campos elétricos, fluxo de calor e correntes elétricas, o aluno



encontra na estética exagerada das animacdes japonesas uma
forma de materializacao desses fendmenos. Quando vé um ataque
elétrico, ndo estd apenas assistindo a um anime, esta acessando um
subsuncor visual. Segundo Moreira (2011), essa ancoragem é
fundamental para que o conhecimento deixe de ser uma abstracao
matematica e passe a ter sentido real na estrutura cognitiva do

estudante.

A dissertacao de Silva (2024) oferece a fundamentacao tedrica mais
sistematica sobre o mecanismo pelo qual os animes operam
pedagogicamente, funcionam como organizadores prévios, nNo
sentido ausubeliano, estruturas cognitivas que preparam o terreno
para a assimilacao de novos conceitos (Ausubel, 2003). A cena de
Luffy resistindo aos atagues elétricos de Enel por ser “de borracha”
Nnao ensina o conceito de isolante elétrico por si s6, mas ativa
conhecimentos prévios que o professor pode entdo ancorar ao
conceito cientifico formal. Rodrigues (2022) amplia essa perspectiva
ao demonstrar que essa ativacao ocorre também fora da sala de
aula, nas proprias comunidades otaku, que circulam informalmente
conteudos cientificos mediados pelos animes, configurando um
processo de enculturacao cientifica nao formal com potencial de ser

sistematizado pedagogicamente.

Um dos aspectos mais ricos identificados nos trabalhos é a proposta
de usar os erros fisicos dos animes como conflito cognitivo. Os
trabalhos analisados sugerem que nao se deve buscar apenas 0s
acertos fisicos nas narrativas, o erro de um personagem gue voa sem
propulsao, que quebra a inércia inexplicavelmente, ou que manipula
o tempo em desacordo com a Segunda Lei da Termodinamica,
como Sho em Fire Force analisado por Fernandes, Lopes e Pereira

(2025). Funciona como um desafio ao aluno, que é convidado a



provar porque aquela cena €& fisicamente impossivel, esse
mecanismo, ancorado no que Rodrigues (2022) chama de
“pseudociéncia estruturada”, transforma o anime de fonte de
verdades absolutas em laboratdrio de testes para as leis de Newton
ou da Termodinamica, promovendo uma alfabetizacdao cientifica
critica. Silva (2024) documenta esse processo de forma detalhada,
guestionando os discentes referente ao anime Pokémon no por que
Lucario nao consegue “rebater” o ataque elétrico de Pikachu com
um 0sso, 0s grupos de alunos mobilizaram conceitos de

condutividade, isolamento e aterramento de forma espontanea.

O anime nao ensina sozinho sem a mediacao do professor, a
atividade corre o risco de tornar-se meramente recreativa. O docente
precisa transitar entre o universo cultural do aluno e o universo
cientifico, construindo pontes explicitas. Nesse sentido, Goncalves e
Denardin (2021) demonstram que o professor pode ser o proprio
criador do recurso didatico, adaptando os animes preferidos de cada
turma a jogos e atividades estruturadas. Contudo, como ressaltam
Alves (2015) e Silva (2024), a falta de tempo para curadoria € um fator
impeditivo real, o professor de Fisica com carga horaria extenuante,
raramente dispde do tempo necessario para selecionar cenas
pedagogicamente adequadas. Além disso, o receio da perda de
autoridade cientifica discutido por Kishimoto (2011) faz com que o
ludico seja visto como ameaca ao rigor, e nao como facilitador.
Superar essa barreira exige compreender que utilizar o lddico nao é
“brincar de ensinar”, mas fornecer a ancora necessaria para a

Aprendizagem Significativa.

Animes como ferramenta de democratizacao, o trabalho de
Fernandes, Lopes e Pereira (2025) destaca uma dimensao

frequentemente negligenciada. Em  contextos de baixa



infraestrutura escolar, como as escolas publicas do Amapa, os
animes podem atuar como instrumentos de democratizagao do
ensino. A simulacao narrativa oferecida pelo anime permite uma
experimentacao mental de baixo custo, transformando a cultura pop
em ferramenta de inclusao tecnoldgica e permitindo que o aluno da
rede publica amapaense acesse 0S mMesMmos processos de
investigacao disponiveis em escolas com maior estrutura. Essa
dimensao dialoga com a perspectiva de Rodrigues (2022), que
defende que o potencial cientifico dos animes alcanca publicos
formais e nao formais, inclusive em regides com menor acesso a

recursos laboratoriais tradicionais.

E importante registrar que os proprios estudos apresentam
limitacdes relevantes. Silva (2024) € explicito ao reconhecer que nao
foi possivel confirmar a ocorréncia de aprendizagem significativa em
sentido pleno, dada a brevidade do acompanhamento. Rodrigues
(2022) restringe-se a analise do conteudo dos préoprios animes, sem
uma intervencao pedagodgica direta em sala de aula, o que limita
inferéncias sobre impacto no aprendizado. Os trabalhos de Valgas,
Goncgalves e Rosa (2021) e Gongalves e Denardin (2021) baseiam-se
em relatos de experiéncia, sem grupos de controle. Apenas
Fernandes, Lopes e Pereira (2025) apresenta dados quantitativos,
com amostra expressiva de 150 alunos, mas em contexto de
pesquisa qualitativa exploratdria, sem comparacao sistematica com
grupo controle. Essas limitacdes nao invalidam os achados, mas
indicam a necessidade de estudos com desenhos metodologicos

mais robustos para validar as abordagens propostas.

4. CONSIDERAGOES FINAIS



O mapeamento realizado permite responder a questao norteadora
com fundamentacao consistente, os animes apresentam potencial
real para aumentar a motivacao e o interesse dos alunos no ensino
de Fisica no Ensino Médio, atuando nas dimensdes afetiva, cognitiva
e cultural simultaneamente. Os seis trabalhos analisados convergem

para uma conclusao central.

A familiaridade dos estudantes com personagens da cultura pop
reduz a resisténcia afetiva ao conteudo cientifico e ativa subsuncores
que facilitem a aprendizagem de novos conceitos, em consonancia
com a Teoria da Aprendizagem Significativa (Ausubel, 2003; Moreira,
20T7; Silva, 2024). Tanto os acertos quanto os erros fisicos presentes
nos animes tém valor pedagogico, como ilustracdes, os conflitos
cognitivos estimulam o pensamento critico e a alfabetizacao
cientifica (Fernandes; Lopes; Pereira, 2025; Rodrigues, 2022). A
abordagem é viavel em contextos diversos, incluindo o ensino
remoto e escolas com baixa infraestrutura, desde que haja mediacao
docente intencional e planejamento pedagodgico estruturado

(Fernandes; Lopes; Pereira, 2025; Goncalves; Denardin, 2021).

O potencial didatico reside precisamente na zona de fronteira entre
ciéncia e ficcao, onde a Fisica formal é apresentada por meio de
uma linguagem que o aluno ja conhece, consome e aprecia. Como
demonstra Rodrigues (2022), essa zona nao € nova, ela ja existe nas
comunidades otaku, e cabe a escola e ao professor reconhecé-la,
sistematiza-la e transforma-la em instrumento de enculturacao

cientifica.

S3ao necessarias intervencdes com acompanhamento em diferentes
periodos para verificar a consolidacao da aprendizagem; estudos

comparativos entre turmas com e sem uso de animes; e expanséo



tematica para além de Eletricidade e Termodinamica, explorando
Mecanica, Optica, Ondulatéria e Fisica Moderna, areas igualmente

ricas em representac;ées Nos animes.
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