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A integracio da cultura Pop Japonesa na Matematica: explorando
conceitos matematicos em animes

Maria Jucicleide da Silva! * Roberto Ribeiro da Silva®

Eixo 3 — Educacao Matematica e diversidade sociocultural

Resumo: O presente estudo tem como objetivo investigar como a cultura pop japonesa, por meio dos
animes, pode ser integrada ao ensino da Matematica, explorando conceitos matematicos de forma ludica e
contextualizada. A pesquisa ¢ de natureza qualitativa, com carater bibliografico e abordagem teorico-
reflexiva, buscando compreender de que maneira elementos culturais podem aproximar os contetdos
matematicos da realidade sociocultural dos estudantes. A analise parte da discussdo sobre a cultura pop
japonesa, considerando suas principais caracteristicas e seu impacto no Brasil, conforme Alfaiate, 2021, e
do papel da ludicidade e dos animes na educacdo, de acordo com Lima e Beluco, 2024. Essa articulagao
permite identificar estratégias pedagdgicas que favorecem o engajamento dos alunos, tornam o aprendizado
mais significativo e demonstram que a Matematica pode dialogar com elementos culturais e cotidianos. Os
resultados da reflexdo teorica indicam que a utilizagdo de narrativas e personagens dos animes pode servir
como recurso motivador, aproximando conceitos abstratos da experiéncia concreta dos estudantes e
promovendo praticas educacionais mais criativas, socioculturais e inclusivas. O estudo evidencia, portanto,
o potencial de integrar cultura pop ¢ ludicidade ao ensino da Matematica, contribuindo para a constru¢do
de novas perspectivas pedagdgicas e para a valorizagao das experiéncias culturais dos alunos

Palavras-chave: Matematica. Cultura Pop Japonesa. Animes. Ludicidade.

1 Introducao

Nas ultimas décadas, a cultura pop japonesa conquistou um espago significativo
no cenario global, influenciando diversos setores como: entretenimento, moda, tecnologia
e a educagdo. Originada de uma longa tradi¢do artistica e narrativa, essa cultura se

. . , . 3 . -
expandiu por meio de mangas, animes”, videogames e outras formas de midia, tornando-
se um fendmeno transnacional que ultrapassou barreiras linguisticas e culturais (Nagado
et al. 2005). No Brasil, um exemplo da popularizacdo dos animes ocorreu inicialmente
através das transmissdes televisivas nas décadas de 1990 e 2000, quando titulos iconicos
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como Dragon Ball, Cavaleiros do Zodiaco e Pokémon®, comegaram a integrar o
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3 Os mangés sio quadrinhos de origem japonesa, conhecidos por seu estilo de ilustraciio e narrativas que
exploram diversos géneros e temas. Os animes, por sua vez, sao producdes de animagao também
originarias do Japdo, e podem ser adaptagdes de mangas ou obras criadas de forma independente, sendo
ambos elementos fundamentais da cultura pop japonesa com grande influéncia global.

4 Dragon Ball: Anime produzido pela Toei Animation (1986-1989), baseado no manga de Akira
Toriyama. Exibido no Brasil pela Rede Manchete (1996-1997). Cavaleiros do Zodiaco: Anime produzido
pela Toei Animation (1986-1989), exibido pela Rede Manchete (1994-1996). Pokémon: Anime produzido
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imagindrio de criangas e jovens, criando uma base sélida para a formagao de comunidades
de fas engajadas (Alfaiate, 2021). Essa disseminacdo ndo apenas consolidou a cultura pop
japonesa como um dos principais produtos mididticos consumidos mundialmente, mas
também favoreceu a producdo e o compartilhamento de conteudo que extrapolam o
entretenimento, impactando em dreas pedagogicas, que acabou levantando

questionamentos sobre o potencial educativo dessas produgdes (Urbano et al., 2023).

O fendmeno dos animes pode ser compreendido como uma poderosa ferramenta
cultural que combina narrativa envolvente, estética visual marcante e temas complexos,
abordando desde dilemas filos6ficos até conceitos cientificos e matematicos. Titulos
como Naruto’ , exibem cenas de batalha que permitem trabalhar nogdes como velocidade
média e raciocinio espacial. Death Note® apresenta um enredo construido sobre
fundamentos da légica formal e da estratégia matematica, transformando seu conflito

central em um verdadeiro exercicio de raciocinio.

Ao longo da sua narrativa, observam-se aplicacdes claras de raciocinio dedutivo,
analise combinatdria, formulagao de hipdteses e avaliagdo de consequéncias com base em
probabilidades, nesse contexto, as decisdes tomadas sdo fundamentadas em inferéncias
logicas que exigem atengdo rigorosa aos detalhes, analise de sequéncias e antecipagao de
comportamentos, o que torna a trama intelectualmente envolvente e estimula o espectador

a acompanha-la de forma ativa e reflexiva.

No entanto, ¢ importante ressaltar que o anime possui classificagdo etaria
indicativa de 16 anos, em razdo de tematicas como violéncia, manipulacdo psicoldgica e
elementos de suspense. Esse fator impde uma limitagdo ao seu uso direto em contextos
escolares da educacao basica, ja que determinados episddios podem nao ser apropriados
para alunos menores. Assim, embora o enredo ofereca valiosas oportunidades de

exploragdo do raciocinio légico-matematico, a aplicacdo pedagdgica exige uma analise

pela OLM (1997-presente), exibido pela TV Record (1999-2000) e Cartoon Network. Essas producdes
influenciaram significativamente a cultura infantojuvenil brasileira.

®Anime produzido por Studio Pierrot (2002-2007), baseado no manga de Masashi Kishimoto. Exibido no
Brasil por: Cartoon Network (2007-2009), RedeTv (2015-2016), e Netflix (2020-presente).

® Death Note é um anime adaptado do manga de Tsugumi Ohba e Takeshi Obata, cuja narrativa se
desenvolve a partir de jogos mentais e estratégias logicas entre seus protagonistas, enfatizando o uso da
deducdo, da analise probabilistica e de raciocinios complexos.
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criteriosa do material, bem como adaptagdes que permitam aproveitar o potencial didatico

sem expor os estudantes a contetidos inadequados para sua faixa etéria.

J& Dr. Stone’ apresenta explicacdes acessiveis sobre fendmenos cientificos e
formulas matematicas aplicadas ao cotidiano, como o calculo de area e volume,
progressdes aritméticas, propor¢des e conceitos de medidas e escalas. Além disso, o
anime utiliza constantemente fundamentos da geometria, da fisica e da quimica para
solucionar problemas, despertando no espectador o raciocinio logico e a curiosidade

cientifica.

Esses elementos contribuem para a construgdo de um enredo que estimula o
raciocinio critico e a interpretagdo analitica por parte do espectador, ao propor situagdes
que exigem constante reflexao, antecipagdo de eventos e avaliacdo logica de cenarios, o
que favorece um engajamento ativo e intelectualmente desafiador com a narrativa. Ao
longo dos anos, animes deixaram de ser vistos apenas como entretenimento infanto-
juvenil e passaram a ser estudados no meio académico como representagdes culturais e
didaticas capazes de estimular a criatividade, o pensamento critico e a aprendizagem de

diversas disciplinas.

No contexto educacional, seu potencial ludico e interativo possibilita a
aproximacao de contetdos tradicionais com os interesses dos alunos, promovendo um
ensino mais dinamico e significativo. No caso especifico de Naruto, um dos animes mais
populares e influentes da histdria, € possivel identificar diversas referéncias a principios
matematicos desde padrdes geométricos e calculos estratégicos até conceitos mais
abstratos que podem ser explorados no ensino da disciplina, o que evidencia a interse¢ao

entre cultura pop e aprendizado (Silva et al., 2021).

Assim, ao analisar como a Matematica esta inserida nas narrativas de animes,
abre-se um campo de estudo interessante para a aplicagdo de metodologias inovadoras
que utilizam a cultura pop como ferramenta pedagdgica, fortalecendo a argumentagao

sobre o potencial do recurso para transformar o ensino (Lima et al, 2023) e,

7 Dr. Stone ¢ um anime baseado no mangd homénimo escrito por Riichiro Inagaki e ilustrado por Boichi.
A obra destaca-se por abordar conceitos cientificos de forma didatica, explorando temas como quimica,
fisica e matematica aplicados a reconstrugo da civilizagdo apds um cataclismo global.
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consequentemente, evidenciando sua eficacia na promog¢do de uma aprendizagem mais

contextualizada (Ferro et al., 2023).

Em um contexto educacional, onde muitos alunos enfrentam dificuldades com
essa disciplina devido a sua abordagem tradicional e abstrata, o uso de elementos da
cultura mididtica, como animes, pode tornar o aprendizado mais acessivel e envolvente.
Além disso, essa pesquisa refor¢a a importancia das abordagens interdisciplinares no
ensino, evidenciando que a Matematica nao deve ser vista isoladamente, mas sim como

um conhecimento presente em diversas manifestagcdes culturais e cotidianas.

Diante dessas consideragdes, torna-se evidente a importancia de explorar
estratégias pedagogicas que aproximem a Matematica do universo cultural dos
estudantes, tornando seu aprendizado mais significativo e motivador. Em consonancia
com esse proposito, o presente estudo tem como objetivo geral investigar como a cultura
pop japonesa, por meio dos animes, pode ser integrada ao ensino da Matematica,
explorando conceitos matematicos de forma ludica e contextualizada. Dessa maneira,
busca-se evidenciar que o ensino dessa disciplina pode se beneficiar de recursos culturais
que dialoguem com os interesses e experiéncias dos alunos, contribuindo para praticas

educacionais mais inovadoras e socioculturais.
2 Metodologia

Este trabalho configura-se como uma pesquisa de natureza qualitativa, de carater
bibliografico e com abordagem teorico-reflexiva. Trata-se de um recorte da pesquisa mais
ampla desenvolvida no ambito do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC). A escolha por
esse tipo de investigagao justifica-se pela intengdo de compreender, a partir de referéncias
tedricas, como a cultura pop japonesa, especialmente os animes, pode ser integrada ao
ensino da Matematica, favorecendo a aprendizagem de conceitos matematicos de forma
ludica e contextualizada. A pesquisa busca, ainda, refletir sobre as potencialidades de
estratégias pedagogicas que aproximem a disciplina do universo sociocultural dos

estudantes, valorizando suas experiéncias e interesses cotidianos.

A pesquisa bibliografica, segundo Gil (2008), consiste no levantamento e analise
de obras publicadas que fornecem fundamentos tedricos para a compreensao do objeto de
estudo. Nesse sentido, foram selecionadas produgdes académicas que abordam a

Educagdao Matematica, a ludicidade, praticas pedagogicas inovadoras e a influéncia da
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cultura pop no aprendizado, incluindo autores como Oliveira (2023) Vygotsky (1984),
Nagado (2005) e Alfaiate (2021). Essas referéncias possibilitam a constru¢ao de uma base
tedrica solida para compreender as relagdes entre os animes € o ensino da Matematica,

permitindo a identificagdo de estratégias que promovam maior engajamento dos alunos.

A investigagdo foi organizada a partir da analise e articulagdo entre os conceitos
centrais abordados na literatura revisada. Foram destacados elementos relacionados a
ludicidade, a motivagdo estudantil, a integragdo de contetidos matematicos com
elementos culturais e ao potencial dos animes como recurso pedagdgico. Essa andlise
permitiu compreender como narrativas e personagens da cultura pop japonesa podem
servir como ponte entre a abstragdo matematica e experiéncias concretas e significativas

para os estudantes, tornando o aprendizado mais atrativo e contextualizado.

A abordagem teodrico-reflexiva adotada neste estudo visa promover uma reflexao
critica sobre as possibilidades pedagogicas que emergem do uso intencional da cultura
pop japonesa no ensino da Matematica. Ao articular conceitos de ludicidade e cultura
juvenil com conteido matematicos, busca-se evidenciar caminhos para praticas
educativas mais dinamicas, capazes de estimular a curiosidade, a criatividade e a
autonomia dos alunos. Esse enfoque também permite discutir como o ensino pode se

tornar mais inclusivo e préximo das experiéncias socioculturais do publico jovem.

Por ndo envolver aplicagdo pratica ou coleta de dados empiricos, o estudo se
restringe a analise conceitual e reflexiva, com o proposito de contribuir para a constru¢ao
de novas perspectivas tedricas e metodologicas na Educacdo Matematica. Ao integrar
referéncias de diferentes areas do conhecimento, incluindo educacao, ludicidade e cultura
pop, a pesquisa procura oferecer subsidios para professores e pesquisadores interessados
em explorar recursos culturais como ferramentas pedagdgicas inovadoras, refor¢ando a

relevancia de abordagens socioculturais no processo de ensino-aprendizagem.

3 Ludicidade como estratégia de ensino

A ludicidade ¢ um elemento essencial no processo de ensino-aprendizagem,
proporcionando uma abordagem mais envolvente e significativa para os estudantes.
Segundo Jean Piaget, o jogo desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
cognitivo das criangas, pois permite que elas experimentem, testem hipoteses e construam

conhecimento de forma ativa (Kilpatric et al., 2007). J& Lev Vygotsky enfatiza a
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importancia das interagdes sociais na aprendizagem e argumenta que o brincar ¢ um meio
de internalizacdo de conceitos e desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, € que o jogo desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
cognitivo das criangas, pois permite que elas experimentem, testem hipoteses e construam

conhecimento de forma ativa. (Vygotsky, 1984)

Assim, ao fundamentar-se na perspectiva de Vygotsky (1984), evidencia-se que o
jogo atua ndo apenas como um meio de experimentacao individual, mas sobretudo como
um instrumento de mediagao social, promovendo interacdes que enriquecem O processo
de construcao do saber. Quando alunos compartilham hipoteses, discutem estratégias e
refletem juntos sobre os resultados, desenvolvem-se tanto habilidades cognitivas quanto
competéncias socioemocionais. Nesse sentido, a implementagdo de praticas ludicas no
ensino da matematica ultrapassa a simples motivagao: converte-se em um mecanismo
integrador capaz de articular o desenvolvimento intelectual ao contexto cultural e

colaborativo da sala de aula.

Diante disso, a ludicidade deixa de ser vista apenas como uma atividade recreativa
e passa a ser reconhecida como um recurso pedagogico significativo, capaz de despertar
o interesse e a motivagao dos alunos. No contexto do ensino de Matematica, por exemplo,
a inser¢do de jogos e desafios contribui para tornar conceitos abstratos mais concretos,
facilitando a compreensdo e incentivando o desenvolvimento do raciocinio logico
(Ferreira e Muniz, 2020). Quando essas praticas ludicas sdo associadas a elementos da
cultura pop, como animes e mangas, elas estabelecem uma ponte entre o universo
simbolico do estudante e o contedo escolar, tornando o aprendizado mais proximo,

envolvente e prazeroso (Lucas, 2014).

Diante do estigma de que a Matematica ¢ desafiadora e pouco atrativa, a inser¢ao
de recursos ludicos ressignifica a experiéncia de aprendizagem, tornando as aulas mais
interativas e estimulantes. Estudos indicam que os alunos que aprendem por meio de
atividades ludicas demonstram maior retengdo de conhecimento e melhor desempenho
académico, pois o aprendizado ocorre de maneira contextualizada e significativa (Santos,
2020). Ademais, ao deslocar o foco do professor para a agdo do estudante, jogos e desafios
promovem maior autonomia, engajamento € senso de responsabilidade pelo proprio

processo de aprendizagem.
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A participagdo em dindmicas que envolvem resolucdo de problemas em grupo
também favorece o desenvolvimento de habilidades sociais, como comunicagdo e
cooperacao, fundamentais para a constru¢ao de um ambiente de sala de aula colaborativo.
Em especial na Matematica, atividades praticas como quebra-cabecas numéricos,
enigmas geométricos ou simulagdes em que o aluno assume o papel de “matematico”
permitem que conceitos abstratos sejam explorados de forma concreta, reduzindo a
ansiedade e aumentando a confianga no uso de procedimentos matematicos. Por fim, a
ludicidade contribui para a diversificagdo das estratégias didaticas, garantindo que
diferentes perfis de aprendizagem sejam atendidos e tornando o ensino mais inclusivo e

motivador.

No caso especifico do uso de animes no ensino da Matemadtica, a abordagem
ludica revela-se uma estratégia eficaz para despertar o interesse dos estudantes, ao
associar conceitos matematicos a situagdes familiares e envolventes, como estratégias de
batalha, célculos ou raciocinio l6gico. Como Vigotskii et al., (1988) apontam, o
aprendizado ¢ maximizado quando os alunos estdo imersos em contextos que estimulam
sua criatividade e interacdo social. Ao integrar a ludicidade ao ensino formal, os
educadores ndo apenas transmitem conteidos de forma mais atrativa, mas também
promovem a autonomia dos alunos, estimulam o raciocinio critico e fortalecem o vinculo

entre o conhecimento escolar € o universo cultural dos estudantes.
4 Cultura pop japonesa

A cultura pop japonesa ¢ um vasto e complexo fendmeno que engloba diversas
formas de expressdo artistica e midiatica, incluindo animes, mangas, musica, moda,
videogames e at¢ mesmo a gastronomia. Diferente de outras manifestagdes culturais
globais, a cultura pop japonesa possui uma identidade propria, marcada pela fusdo entre
tradicdo e modernidade, o que resulta em produgdes Unicas e altamente influentes

(Nagado et al., 2005).

Os mangas e animes, por exemplo, sio uma das formas mais icOnicas dessa
cultura, sendo responsaveis por levar a estética japonesa para o mundo inteiro. Esses
produtos narrativos, caracterizados por um estilo visual distinto, enredos envolventes e
uma grande diversidade de géneros, costumam ser acompanhados por uma industria de
produtos licenciados, como action figures (Sao figuras articuladas coleciondveis que

representam personagens da cultura pop, como herdis de quadrinhos, animes, filmes ou

[
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jogos.), vestimentas tematicas e trilhas sonoras que ampliam sua influéncia na vida dos

fas (Carlos et al., 2011).

A difusdo da cultura pop japonesa para além das fronteiras do Japao nao se deu
de maneira instantdnea, mas sim como resultado de um conjunto de fatores historicos,
tecnologicos e socioculturais que contribuiram para sua aceitacdo global. A crescente
popularidade de produtos culturais como animes, mangés, videogames e musica japonesa
foi impulsionada pela expansao da internet, pela globalizagdo e pelo interesse de publicos
estrangeiros por expressoes culturais alternativas. Essa penetracdo no mercado
internacional foi sendo consolidada aos poucos, principalmente a partir da década de
1990, com o fortalecimento da industria midiatica e o surgimento de comunidades de fas

em diversas partes do mundo. Nesse sentido, Urbano et al. (2023) explicam:

A disseminagdo global da cultura pop japonesa ¢ um fendmeno que
ocorreu de forma gradativa, impulsionado por fatores historicos,
tecnologicos e socioculturais [...] animes ¢ mangas conquistaram uma
audiéncia massiva ao redor do mundo (Urbano et al., 2023, p. 60).

A partir dessa perspectiva, observa-se que o alcance da cultura pop japonesa nao
se limita apenas ao entretenimento tradicional, mas se expande para diversas formas de
producdo cultural e tecnoldgica. Sua penetracdo em diferentes midias demonstra a
capacidade dessa cultura de se reinventar, mantendo-se relevante em contextos sociais e
geracionais distintos. Essa maleabilidade® contribui para seu status de fendmeno global,
tornando-se uma referéncia para a industria criativa em todo o mundo. Assim, outros
setores igualmente influenciados, como os videogames, merecem aten¢do especial ao se

considerar o impacto da cultura pop japonesa nas praticas culturais contemporaneas.

Nos anos 1980 e 1990, com a globalizacao e o avanco da tecnologia, a cultura pop
japonesa encontrou um terreno fértil para sua dissemina¢do por meio da televisdo, dos
videogames e, mais tarde, da internet (Severino, 2022). As redes de comunicag¢ao digital,

como foruns, redes sociais e servicos de streaming, facilitaram o acesso a contetidos antes

8 Refere-se a capacidade de algo ser moldado ou adaptado a diferentes formas, contextos ou condigdes,
sem perder sua esséncia. Neste contexto, o termo ¢ utilizado para indicar a flexibilidade da cultura pop
japonesa, que se adapta as mudangas sociais, tecnoldgicas e culturais enquanto mantém suas
caracteristicas fundamentais.
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restritos ao publico japonés, permitindo que animes e mangas conquistassem uma

audiéncia massiva ao redor do mundo.

A relevancia da cultura pop japonesa para o tema deste trabalho estd no seu
potencial de servir como um veiculo para a transmissdo de conceitos educacionais,
especialmente no ensino de Matematica. O uso de animes como ferramenta pedagogica é
uma alternativa inovadora para aproximar os alunos de conteidos muitas vezes

considerados abstratos e dificeis de compreender.

Naruto, por exemplo, apresenta diversas situagdes em que conceitos
matematicos, como por exemplo a utilizagao de calculos para medir o consumo de chakra,
a velocidade dos personagens em combate e a aplicacao de taticas estratégicas durante as
batalhas sdo exemplos de como o anime pode ser explorado para ensinar Matematica de

maneira contextualizada e engajante (Lima et al., 2023).

Dessa forma, ao relacionar a cultura pop japonesa com a educagdo Matematica,
este trabalho busca demonstrar que o ensino pode ser potencializado quando vinculado a
referéncia interessante. Além disso, a interdisciplinaridade proporcionada por essa
abordagem contribui para o desenvolvimento de novas metodologias de ensino que
dialoguem com a realidade dos estudantes, incentivando o pensamento critico e a

criatividade no processo de aprendizado (Ferro ef al., 2023).

A presenca dos animes no Brasil remonta as décadas de 1980 e 1990, quando
séries japonesas comegaram a ser exibidas na televisdo aberta, conquistando um publico
fiel e pavimentando o caminho para a explosdo do género no pais. Entre os primeiros
sucessos estavam Os Cavaleiros do Zodiaco (ou Saint Seiya, ¢ uma franquia de manga e
anime criada por Masami Kurumada, que estreou em 1986. A obra segue um grupo de
jovens guerreiros conhecidos como Cavaleiros, que lutam para proteger a deusa Atena e
o mundo dos males.), exibido na extinta Rede Manchete, e Dragon Ball Z, que se tornou

um fendmeno cultural entre criancas e adolescentes (Carlos et al., 2011).

Esses animes se destacam ndo apenas pelo estilo visual diferenciado, mas
também por suas narrativas complexas e personagens marcantes, que abordavam temas
como amizade, superagdo e coragem. A capacidade dessas obras dialogarem com o
publico brasileiro, proporcionando uma identificagdo imediata com os valores universais

que elas retratam, foi um dos principais fatores que contribuiram para seu sucesso. Além
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do mais, a inser¢@o de elementos culturais orientais, como valores coletivistas e cédigos
de conduta, enriqueceu o repertorio simbolico dos espectadores e ampliou o intercambio

cultural

A cultura pop japonesa nao apenas conquistou o publico brasileiro, mas também
foi incorporada e adaptada ao cotidiano de muitas pessoas, influenciando habitos de
consumo, eventos ¢ até mesmo a forma como diversas geragdes interagem com o
entretenimento (Carlos et al., 2011). Outro aspecto relevante ¢ o uso pedagdgico dos

animes € mangas em contextos escolares e universitarios.

Professores e pesquisadores vém reconhecendo o potencial dessas midias como
ferramentas de ensino, capazes de estimular o pensamento critico, promover debates
sobre valores e temas sociais, ¢ at¢é mesmo facilitar o aprendizado de conteudos
curriculares por meio da ludicidade (Ferro ef al., 2023; Silva et al, 2021). O uso de
personagens e enredos conhecidos pelos alunos pode contribuir para tornar as aulas mais
atrativas e significativas, favorecendo o engajamento ¢ a compreensdo. Dessa forma, a
cultura pop japonesa, longe de ser apenas um entretenimento, transforma-se em uma

ponte entre educagao, arte e identidade cultural.

A difusdo da cultura pop japonesa no Brasil revela ndo apenas o sucesso de
produtos midiaticos como animes, mangas € jogos, mas também um processo de
ressignificagdo cultural, em que elementos orientais sdo reinterpretados pelo publico
brasileiro e incorporados ao seu cotidiano. A identificagdo com valores universais, a
acessibilidade proporcionada pelas plataformas digitais e o engajamento ativo dos fas
consolidaram essa cultura como uma parte significativa do imaginario juvenil
contemporaneo. Nesse cendrio, a cultura pop japonesa deixa de ser apenas uma influéncia
estrangeira e passa a compor o tecido cultural brasileiro, mostrando seu potencial

educativo, artistico e social em multiplos contextos.

5 Animes como recurso pedagégico

A utilizagdo de metodologias inovadoras no contexto educacional tem se
mostrado significativa para promover uma aprendizagem mais dinadmica e envolvente.

Essas metodologias constituem abordagens de ensino que buscam romper com praticas
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pedagogicas tradicionais, centradas exclusivamente na transmissdo de conteudos pelo

professor, promovendo uma aprendizagem ativa e contextualizada.

Segundo Pinto et al., (2014), essas metodologias estimulam o protagonismo do
estudante, incentivando-o a participar de forma critica e criativa do processo de
constru¢do do conhecimento. Elas se caracterizam pela integracdo de estratégias
diversificadas, como o uso de tecnologias digitais, recursos ludicos, projetos
interdisciplinares, estudos de caso, resolu¢ao de problemas e aprendizagem baseada em
pesquisa. Ao adotar essas abordagens, o ensino se torna mais dindmico e capaz de atender
as necessidades, interesses e experiéncias prévias dos alunos, favorecendo a aquisi¢ao de

competéncias cognitivas, sociais e culturais.

Nesse sentido, os animes, como fendmenos culturais amplamente consumidos
pelos estudantes, se apresentam como recursos pedagdgicos valiosos. Ao integrar
narrativas envolventes € universos complexos, esses materiais permitem a exploragao de
conceitos tedricos de maneira contextualizada, facilitando a compreensdo de conteudos
que, de outra forma, poderiam ser considerados abstratos ou distantes da realidade dos
alunos. Esse processo de aproximagdo entre o conteido curricular e o cotidiano dos
estudantes tem o potencial de transformar a experiéncia de ensino, tornando-a mais

atrativa e relevante.

A integracdo de animes ao ambiente escolar, especialmente no ensino da
Matematica, exemplifica como metodologias inovadoras podem ser aplicadas de forma
prética e envolvente. Ao associar conceitos matematicos a cendrios dindmicos e situagdes
familiares, como as batalhas de Naruto, € possivel tornar o aprendizado mais acessivel e

atraente.

Essa abordagem nao apenas facilita a compreensao de conceitos abstratos, como
calculos de velocidade média e progressdes numéricas, mas também estimula o raciocinio
logico e a resolucdo de problemas, habilidades essenciais no contexto académico. Ao
explorar esses elementos culturais dentro de uma perspectiva pedagogica, os educadores
promovem um aprendizado mais significativo, capaz de conectar os alunos com os

conteudos curriculares de maneira profunda e contextualizada.

Nesse contexto do ensino de Matematica, cenas e desafios enfrentados pelos

personagens dos animes podem funcionar como metaforas potentes para ilustrar
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problemas matematicos e estimular a aplicagdo pratica de conceitos abstratos (Pereira et
al., 2024). Em Naruto, a Técnica dos Clones das Sombras (Kage Bunshin no Jutsu), por
exemplo, possibilita a exploragdo de progressdes geométricas e divisdo de recursos,
enquanto as batalhas estratégicas frequentemente envolvem nogdes de raciocinio 16gico
e probabilidade, configurando-se como exemplos ricos de resolu¢do de problemas

(Almeida et al., 2023).

Ademais, o anime Death Note, j4& mencionado em outras segdes, continua sendo
uma excelente fonte para o ensino de logica proposicional e raciocinio estratégico, como
evidenciado pelas complexas deducdes do protagonista, Light Yagami. Esses momentos
de antecipagdo e analise dos movimentos de seus adversarios sdo oportunidades valiosas
para os alunos aplicarem o raciocinio légico em contextos de alta complexidade. Ao
correlacionar tais situacgoes ficticias a questdes matematicas do curriculo, o professor cria
um ambiente de aprendizagem engajado, favorecendo a internaliza¢do dos conteudos de

forma significativa e alinhada ao universo cultural dos estudantes.

O uso de animes como ferramenta pedagogica ja tem sido explorado com sucesso
em diversas iniciativas educacionais. Estudos demonstram que a incorporacdao de
elementos da cultura pop nas praticas de ensino aumenta o engajamento dos alunos e
melhora a compreensao dos conteudos. Projetos em paises como Japao e Estados Unidos
j& aplicaram animes para ensinar desde Matematica até histéria e filosofia, utilizando

enredos e personagens como referéncia para explicar conceitos complexos.

Ao analisar essas experiéncias, percebe-se que a cultura pop, quando bem
estruturada dentro de uma metodologia didatica, pode ser uma ferramenta poderosa para
o0 ensino, tornando as aulas mais dindmicas e significativas (Almeida et al., 2022). Com
isso, a abordagem interdisciplinar dos animes se mostra ndo apenas inovadora, mas
também eficaz na constru¢do de um aprendizado mais participativo e envolvente (Lima;

Beluco, 2024; Soares; Cavalcante, 2021).

6 Consideracoes finais

Diante das discussdes apresentadas ao longo deste estudo, torna-se evidente que
a integracao da cultura pop japonesa, especialmente por meio dos animes, representa uma
oportunidade significativa para aproximar o ensino da Matemadtica do universo

sociocultural dos estudantes. Ao explorar elementos ludicos e narrativos presentes nessas
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produgdes, ¢ possivel tornar conceitos matematicos abstratos mais acessiveis,
despertando o interesse dos alunos e favorecendo a aprendizagem de maneira

contextualizada e motivadora.

Este trabalho teve como objetivo investigar como a cultura pop japonesa, por meio
dos animes, pode ser integrada ao ensino da Matematica, explorando conceitos
matematicos de forma ludica e contextualizada, e ele foi retomado de maneira consistente
ao longo do trabalho. Observou-se que os animes ndo apenas fornecem exemplos
concretos de aplicacdo de conteudos matematicos, como também funcionam como
recurso motivador, capaz de engajar os alunos e ampliar a compreensao de conceitos que,

muitas vezes, sao percebidos como distantes da realidade escolar.

Além disso, a reflex@o sobre a ludicidade evidenciou seu papel central no processo
educativo, mostrando que praticas pedagdgicas fundamentadas em elementos culturais e
ludicos contribuem para um ensino mais dindmico, participativo e significativo. Ao
valorizar a experiéncia cultural dos alunos, a ludicidade cria pontes entre a Matematica e

o cotidiano, incentivando a criatividade e a autonomia na aprendizagem.

A analise do contexto da cultura pop japonesa reforgou a relevancia desse recurso
na educacdo contemporinea, demonstrando que os animes constituem uma linguagem
familiar e atraente para os estudantes. Essa familiaridade permite que conceitos
matematicos sejam apresentados de forma integrada a narrativas e personagens que
despertam interesse e curiosidade, consolidando a ideia de que a Matematica pode

dialogar com diferentes dimensdes culturais e sociais.

Por fim, este estudo evidencia a necessidade de novas pesquisas € experiéncias
préticas que explorem a integragdo entre cultura pop, ludicidade e ensino da Matematica.
Ao sistematizar referéncias tedricas e propor caminhos pedagogicos baseados na cultura
juvenil, o artigo contribui para ampliar a compreensao sobre estratégias inovadoras de

ensino, estimulando praticas educacionais mais inclusivas, socioculturais e motivadoras.
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