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RESUMO

A construcao da pratica pedagodgica no ensino de Histdria na sala de aula, tem um
recurso pedagdégico de facil acesso e significativo, principalmente quando se utiliza o
anime como recurso de ensino e aprendizagem. O anime que muitas vezes 0 aluno
assiste sem refletir no episédio com nenhuma interligacdo a sua realidade, pode até
trazer conforto, diverséo, e também como, interpretacdo, compreensao e reflexdo dos
acontecimentos, a mesma € uma estratégia para 0 ensino aprendizagem dos
contelidos de Histdria. A pesquisa tem como objetivo descrever o processo de ensino
e aprendizagem da disciplina de Historia para alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental I, que ser& estabelecida a relagdo entre dois famosos animes, Naruto e
One Piece no uso da Histéria e apresentar sugestbes metodoldgicas e recursos
didaticos de ensino da mesma para os alunos do 5° ano do Ensino Fundamental |.
Com base em uma pesquisa qualitativa, do tipo pesquisa acéo, realizou-se como
procedimento de coleta de dados, o levantamento bibliografico e documental,
observacdo e participacdo. Verificou-se nos principais resultados que muitos dos
alunos nédo conheciam a forma de usar o anime como um recurso de Ensino-
Aprendizagem para aplicar em sala de aula. No que tange os animes apresentados
em campo foi possivel observar uma insatisfagdo dos alunos no uso de anime em
determinados assuntos de Historia, mas no decorrer da atividade proposta os alunos
se mostraram mais motivados e conseguiram entender o significado do anime em
atividades ludicas e sua relacdo nas aulas.
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1. INTRODUCAO

A disciplina de Histéria tem um tratamento especifico como é&rea, visto que oferece
inUmeros instrumentos essenciais para a percepc¢ao e compreensao de mundo, como,
por exemplo, a compreensdo de como o passado e o presente intervém na realidade

social.

Contudo, ainda hoje nos deparamos com muitas barreiras para despertar o interesse
dos alunos, sendo necessério que sejam aplicados recursos didaticos e tecnolégicos
diversificados que integrem seus interesses pessoais ao ensino de historia visando

promover um “apetite” em aprender (Araujo, 2020; Bastos e Bastos, 2020).

O anime é um desenho tradicionalmente japonés que traz varias tematicas, como a
ciéncia, fantasia e contextos da vida real, por exemplo, bullying, tirania, desigualdade
social entre outros. Além disso, de acordo com Silva (2023): “O fato dessas produgdes
também apresentarem caracteristicas estéticas [...] a partir dos olhos grandes dos
personagens, cujo objetivo é causar o efeito estésico de vislumbramento [...] busca
aproximar o leitor/ telespectador dos dramas apresentados”. Assim, acredita-se que
mesma pode ser contextualizada e favorecer a aproximac¢do dos alunos com o
contelido trabalhado e por conseguinte facilitar a assimilacdo dos mesmos com as
multiplas relagdes do espaco social distantes no tempo e no espaco, também perceber

as relacdes do passado com o presente.

Este trabalho tem como objetivo analisar o uso do anime como recurso didatico para
0 ensino da Histéria com os alunos do 5° ano do Ensino Fundamental |, descrever o
processo de ensino e aprendizagem de Histdria; estabelecer relacdo entre o anime e
0 uso de Histdria e apresentar sugestdes metodologicas de ensino, utilizando o anime

como recurso didéatico.

O desenvolver deste trabalho surgiu a partir de experiéncias vividas em sala de aula
da pesquisadora, que apresentava dificuldades em interligar certos contetdos da

disciplina para os alunos.
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A metodologia explanada consiste em uma pesquisa-acao de aplicacao qualitativa
com classificacdo de natureza aplicada, tendo como procedimentos a pesquisa

bibliografica, pesquisa documental e a pratica da observacéo e participacao.

O presente trabalho estad dividido em trés secdes. A primeira se¢do aborda o
referencial tedrico, que apresenta o anime como recurso didatico nas escolas,
encontrando-se distribuidos em quatro tépicos: Historia do Anime; o Ensino de

Historia: realidades e desafios; O Anime como Recurso Didatico para Ensinar Histéria.

A segunda secéo é referente a metodologia do trabalho que contempla detalhes sobre
a etapa da pesquisa, realizada no Centro Educacional Doce Comeco e Concept
Integrado no municipio de Manaus, onde se desenvolveu aplicacbes de aulas e

sugestbes de procedimentos para 0s animes selecionados.

A terceira secdo contempla os resultados alcancados de acordo com o0s objetivos
especificos deste trabalho, que mediante as observacdes feitas e pela aplicacdo do
anime junto com a aula, alguns alunos nédo sabiam fazer a ligacédo do anime junto com

0 contelido a ser ensinado.

Observou-se também que, 0 anime como um recurso didatico, pode sim, favorecer o
Ensino-Aprendizagem em relacdo ao ensino de Histéria. Os animes podem ser
escolhidos de acordo com a proposta curricular que o professor esta seguindo, e que,
apesar dos alunos optarem por alguns animes, houve uma desmotivacédo logo de
inicio das atividades propostas, os mesmos no final apresentam um resultado
significativo, participando das atividades e compreendendo o anime interligada com a

Historia.

2. O ANIME NO BRASIL

O animé chega no Brasil por volta da década de 1960 em algumas emissoras de
televisdo. No entanto, devido ao alto custo do aparelho na época, a divulgacéo néo foi
tdo abrangente até cerca de 1980, quando houve um aumento no nimero de séries

japonesas exibidas. Contudo, acredita-se que é apenas na década de 1990 em que o
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anime ganhou popularizacdo para o publico brasileiro, com a exibicdo do animé

“Cavaleiros do Zodiaco” (Barbosa, 2018).

Assim Sato (2007, p. 44 e 45) afirma: “No Brasil os Cavaleiros causaram um furor sem
precedentes, abrindo caminho para grande popularidade que o mangé e o animé hoje

possuem no pais”.

A cultura japonesa se faz presente dentro do Brasil ndo s6 em aspectos culinarios,
vestimentas ou idiomas e, sim, em animes, animacdes provenientes dos mangas. Os
mangas e animes sempre procuram formas de se adaptar estabelecendo um canal de

comunicacao entre as criangas e jovens (Sato, 2007).

De acordo com Alencar (2010) o anime expressa as vivéncias culturais e sociais de
uma determinada sociedade, sendo trabalhada individualmente ou grupal,

contextualizada a historia social e geogréfica através de épocas e modismos. E ainda:

O manga (ndo mangad moderno) surge como um centro de
registro linguistico, ndo como entretenimento como na maioria
dos quadrinhos pelo mundo, mas como um suporte da
informacgé&o e da comunicagéo. (Alencar 2010, p. 15)

Verifica-se que, perseguem o desafio de conquistar as criancas, embora sejam o seu
principal publico de consumo a qual direcionam os seus produtos, eles pretendem ir

além, ou seja, querem conquistar seus pais (Carvalho, 2007).

O poder de atracao presente nas séries, revistas e histérias em quadrinhos japonesas,
gue envolvem o leitor ou espectador no universo da imaginacao, pode ser visto como
um ponto positivo. Isso contrasta com o desafio encontrado em algumas escolas em
relacdo aos livros didaticos, nos quais os alunos podem enfrentar dificuldade em
interpretar textos ou desinteresse nas atividades propostas devido ao conteddo. Este

tépico sera explorado com mais detalhes a seguir.
2.1 O ENSINO DE HISTORIA: REALIDADES E DESAFIOS

O ensino escolar em Historia era uma forma mnemonica e, esse método era realizado

normalmente, contudo, ha dificuldades de mudar esta raiz, mesmo inovando com
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outros métodos na sala de aula. Os alunos se acostumaram com o método “decoreba”,
até mesmo alguns pais fixam em seus filhos a ideia de decorarem novas informacodes.

Sendo tudo muito repetitivo, sem reflexdo critica dos fatos.

Bittencourt (2008) atenta que:

A instituicdo escolar nasceu para propor uma nova reforma de
comunicacao, o conhecimento pela escrita, mas ndo péde nem
eliminar as relagfes sociais e suas formas de transmisséo de
saber tradicionalmente estabelecidas nem afastar-se delas. Os
métodos criados pela escola foram obrigados a submeter-se a
mecanismos ja existentes para imporem o saber que ela
pretendia disseminar. Da mesma forma que, na atualidade, nédo
se pode ignorar a importancia da comunicagdo audiovisual das
midias, a comunicac¢édo oral pela repeticéo foi incorporada pelos
métodos de ensino, o0s quais evidentemente foram sendo
considerados ultrapassados em razdo das mudancas dos
hébitos culturais, mas também devido ao uso da memaria como
simples repeticdo da decoragao de uma licdo. (Bittencourt, 2008,
p.72)

Quando nos reportamos a outros métodos, estes seriam com 0 uso de desenhos,

filmes, teatro, passeios ao ar livre, videos e préatica em sala de aula. Ndo s6 ouvindo,

apalpando, encenando ou recortando, mas analisando a realidade, instigando os reais

acontecimentos em saber o porqué daquela situacéo ou fato.

Os educadores de hoje passam a enfrentar no ambito escolar algumas realidades que
podem se tornar um grande desafio. O professor tem que disputar a atencéo de seus
alunos contra o mundo globalizado, as tecnologias que estdo surgindo e, até mesmo,
com os proprios alunos, seus comportamentos, o modo de agir e de pensar. Hoje, a
proposta pedagdgica do ensino de Historia deve ser inovadora e prazerosa (Scheimer
2010).

Refletindo na aprendizagem da construcdo autbnoma, em que os alunos do século
XXI| séo capazes e devem ser aplicadas aulas atrativas na sala de aula, visto que, 0s
mesmos utilizam, ndo somente nos horarios de intervalo e sim em sala de aula no
préoprio horario da aula, as ferramentas tecnologicas que sao de facil acesso e dispde

de todo tipo de conhecimento em tempo real, e que, desta maneira, tira a
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concentracdo daqueles que conseguem prestar um pouco de atencdo nos conteudos

ministrados.

Como os educadores podem fazer para que essa disciplina possa passar de “chata”
para interessante? Propondo novas préticas prazerosas para o ensino de Historia, 0
importante é passar essa realidade que vivenciamos a se tornar um desafio a ser
conquistado em sala de aula. A primeira coisa que deve ser mudado é o perfil do
professor. O educador tem que ser auténtico, com inovacées em mente, ndo fazer a
mesmice de “Faga isso, resolva aquilo” (Scheimer 2010, p. 7). Devemos fazer um elo
entre o ensino e 0s possiveis recursos pode trazer uma possibilidade de melhoria e

eficacia para as aulas, fazendo com que os alunos aprimorem suas habilidades.

O professor, ao visar a qualidade do ensino-aprendizagem, pode utilizar recursos
tecnologicos para ampliar as vivéncias, como os videos, filmes, clips e imagens
através do projetor data shows; como também, aproveitar 0s préprios meios
tecnoldgicos utilizados pelos alunos, como os telefones celulares e tabletes para usar
nas aulas em busca de pesquisar mapas, paisagens, categorias, fazendo o uso de
ferramentas como o Google Earth, Youtube e outros aplicativos ou entao apropriar-se
do mapa de papel. O aluno de hoje tem muito mais informagdes do que antes, entao,
€ preciso fazer com que ele intervenha também na sala de aula. Diante do exposto, a

interacdo entre o saber e a vivéncia sdo mutuos.
2.2 O ANIME COMO RECURSO DIDATICO PARA ENSINAR HISTORIA

De acordo com Pires (2012), a utilizacdo de multimidias em sala de aula vem se
configurando em uma alternativa didatico-pedagdgica, ou seja, as multimidias
apresentam informacbes que recorre simultaneamente a diversos meios de

comunicacao, mesclando texto, som, imagens fixas e animadas.

Dentre as varias possibilidades das multimidias, destaca-se a utilizagdo do anime em
sala de aula. O anime é uma linguagem universal, por meio dela € que vem as ideias
e pode ser bem difundida ao longo do tempo. Ensinar é transmitir saberes,
informacdes e para tornar o trabalho mais agradavel, pratico e produtivo € necessario

por a musica cantada ou tocada na disciplina que se ensina. Com a realidade em que
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consiste a sala de aula, os professores buscam alternativas para fornecer atrativos
para os alunos nas aulas, a fim de que eles assimilem de forma eficiente os conteudos,

com base em experiéncia empirica (Barros 2021).

Uma vez que, a Histdéria é uma construcdo cientifica, € importante que o professor,
antes de entrar em sala de aula, faca o seu planejamento e plano de estudo com a
sua metodologia, apresente os objetivos que deseja propor e o que pretende ser
alcancado. Para trabalhar o anime em sala de aula, o professor deve considerar a
faixa etaria da turma que vai ser trabalhada, identificar o anime junto com o conteudo
e 0s objetivos que deverdo alcancar. Dentre as atividades que podem ser
desenvolvidas através do anime, temos a confeccdo de historias em quadrinhos,

atividade pratica dentro da sala de aula, saida de campo etc.

Desse modo, apresentamos o0s procedimentos adotados e apresentados nesse

estudo em relacéo a temética em pauta.
3. MATERIAL E METODOS

O direcionamento deste estudo se faz necessario com o intuito de agregar novas
metodologias no espa¢co educacional sendo realizadas em escolas de pequeno a

grande porte.
3.1. CARACTERIZA(}AO E ABORDAGEM DA PESQUISA

O direcionamento da pesquisa € fundamental para o pesquisador, que traz
oportunidade de saber qual € a trajetéria que vai percorrer e 0s obstaculos
encontrados. Uma pesquisa que é realizada em um ambiente escolar € importante,
pois contribui para formacdo académica e o trabalho do professor, pois “a
preocupacdo metodoldgica dos pesquisadores permite apontar esses riscos e criar
condi¢cOes satisfatOrias para uma combinacdo de técnicas apropriadas aos objetivos

da pesquisa” (Thiollent, 2011, p.33).

A presente pesquisa foi construida a partir de uma abordagem qualitativa com a

classificacdo de natureza aplicada que se caracteriza no ambito de Pesquisa-acao,
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que “é um tipo particular de pesquisa participante que supde intervengao participava
na realidade” (Moresi, 2003, p.10) no qual os pesquisadores desempenham um papel
de modo ativo no acompanhamento e na avaliacdo a serem realizadas durante a

pesquisa.
Como procedimentos de pesquisa foram usados:

Levantamento bibliografico: com a base em artigos, trabalhos de conclusao de curso,
teses, dissertacdes e leitura em sites, sendo eles de natureza primaria ou secundaria
(Sousa; Oliveira; Alves, 2021).

Levantamento documental: “realizada em documentos conservado no interior de
orgaos publicos e privados de qualquer natureza, ou com pessoas...” (Moresi, 2003,

p. 10). Que foi utilizada o Parametro Curricular Nacional — PCN

Observacao e participagao: para “Observar ndo € a mesma coisa que experimentar.
Observar é um fendbmeno tal como ele apresenta na natureza [...]", (MORESI, 2003,
p. 18-19). Como houve perante a realiza¢do da pesquisa, tal que ambos 0s processos

(observacdao e Participacao) sdo diferentes.
3.2. CAMPOS DE PESQUISA

A pesquisa foi efetuada no Centro Educacional Doce Comeco e Concept Integrado,
cujas intervencdes foram realizadas com os alunos. A Escola Centro Educacional
Doce Comeco e Concept Integrado — CEDCCI, situada na zona urbana do municipio
de Manaus, Rua Santa Etelvina, 301 bairro de Santa Etelvina com o 5° ano turma “A”
do Ensino Fundamental | em torno de 19 alunos. E uma escola particular que recebe
os alunos desde a Educacéo Infantil até o Fundamental Il (Maternal ao 9° ano). A

escola funciona em dois turnos (matutino e Vespertino).

Os aspectos administrativos da escola possuem treze salas de aula, uma quadra, uma
cozinha com refeitério, uma diretoria, uma sala pedagodgica, uma secretaria, uma
brinquedoteca, uma sala dos professores, banheiros femininos e masculinos, dois

banheiros dos professores. Os alunos chegam a escola através de condugfes ou
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carros particulares com o horario de entrada do turno matutino 6:40 as 12:00 e o

horério do turno vespertino das 12:40 as 18:00.
3.3. INSTRUMENTOS DE PESQUISAS

Para atingir o primeiro objetivo foi utilizada a pratica da observacgéo e participagdo das
aulas da professora titular da turma. Os registros foram feitos através de anotacoes e
fotografias. O processo da realizacdo total da pesquisa na escola foi feito em trés

meses.

Para o alcance do segundo objetivo foram selecionados alguns episédios de animes
para serem usadas em Histéria, para um determinado contetudo: A importancia de um
arqueologo e Monumento historico junto com Fontes materiais e imateriais. Para a
selecdo destes episddios houve alguns critérios como: Se ndo possui palavras de
baixo escaldo, boa visualizacdo e que seja de acordo com algum conteudo
relacionado a Histéria. Os episédios foram baixados pelo aplicativo préprio do

Youtube.

Para o terceiro objetivo procedeu-se a elaboracdo de duas aulas, que foram
trabalhados conteddos distintos citados acima junto com atividades extras como:
Visita técnica e préatica de campo em sala de aula. Os animes selecionados para a
aplicacao das atividades e das aulas na Escola Doce Comeco sdo de carater mundial
na busca do aluno conhecer melhor a cultura de outros povos, a histéria, identidade e
a propria histéria. Sdo indmeros os animes que podem ser trabalhados em Histéria e,
principalmente, trazendo o contexto trabalhado em sala de aula.

Foram trabalhados quatro episodios focando em trés conteldos especificos de
Historia e vale ressaltar que as atividades séo propostas pedagdgicas que podem ser
utilizadas em sala de aula com o desenvolver do anime. No Centro Educacional Doce
Comeco e Concept Integrado a primeira aula foi trabalhada pedagogicamente o anime
de Naruto, episédio 56, que relata a importancia do monumento histérico junto com
suas fontes materiais e imateriais. Todo o contetdo programado teve a duracdo de

duas aulas cada uma com duracéao de 50 minutos.
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Os métodos e as atividades propostas para essa ala sdo: No primeiro momento, foi
explanado o livro didatico SAS 01, pagina 63, no qual estava o conteudo conforme
Imagem 1; no segundo momento foram feitas perguntas norteadoras, quais sado 0s
monumentos historicos que vocé conhece? Vocé ja visitou algum ponto turistico em
sua cidade? E depois da explanacdo como um terceiro momento foi passado o trecho
do anime para que os alunos associassem 0 conteddo com um momento de

descontracéo.

Imagem 1: Monumento Histérico

As fontes histéricas

1Sar 0 Que Modo o histonasar dexobre

Mplo, $30 Inatituigdes que a5 preservam, por 550 $30
espaCos iImportantes para o trabaho do hstoriador

@
Fonte: Livro SAS, 2022. Piccoli, Ana Paula. Histéria e geografia: 5° ano — 5. Ed. Fortaleza: Sistema
Ari de Sa de Ensino, 2022. V.2 p, 63.

Para a segunda aula trabalhou-se o anime de One Piece com o0s episddios 275 ao
278 para o conteudo sobre a importancia do Arquedlogo. Todo o conteudo
programado teve a duracéo de duas aulas cada uma com duracéo de 50 minutos.

Os métodos e as atividades propostas para essa aula sdao: No primeiro momento, foi
explanado o livro didatico SAS 01, pagina 74, no qual estava o conteido conforme

Imagem 2, no segundo momento foram feitas perguntas norteadoras, o que um
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Arquedlogo faz? Vocé ja conhece ou viu um trabalho de um arque6logo? Quais sdo
suas dificuldades? Qual a sua importancia? E depois da explanacdo como um terceiro
momento foi passado o trecho do anime de One Piece que conta a Historia da Terra
natal de Nico Robin uma das companheiras do Chapéu de palha, uma cidade que
tinha como referéncia formacao de arquedlogos e explana o perigo que 0s mesmos
sao para o Governo Mundial.

Imagem 2: A importancia do arquedlogo

O3 arquedlogos ¢ saxs descobertay ’
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Fonte: Livro SAS, 2022. Piccoli, Ana Paula. Histéria e geografia: 5° ano — 5. Ed. Fortaleza: Sistema
Ari de S& de Ensino, 2022. V.2 p, 74.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O ensino de Historia voltado para a sala de aula visa o ensino-aprendizagem do aluno
de maneira prazerosa e significativa que propde o desenvolvimento de aulas com
auxilio do recurso didatico através da musica. O anime é um recurso didatico
pedagdgico eficaz e eficiente para ser trabalhado na sala de aula, pois é a

manifestacdo cultural e artistica de um povo em determinada época e lugar, podendo
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retratar a transformac@o do espaco, mudancgas de valores caracteristicas naturais,
comportamentos da sociedade, dentre outros contetdos relacionados ao ensino de

Historia.

“A utilizacdo de midias em sala de aula vem se configurando em uma alternativa
didatico pedagogica” (Ferreira, 2012). Dentre as varias possibilidades midiaticas,
destaca-se a utilizacdo do anime em sala de aula, haja vista a variedade de géneros,
facilidade de acesso, bem como o fato de que, dificilmente, se encontrara alguém que

nao goste de anime.

A escolha do anime para este processo é importante, pois nada melhor ensinar o
espaco vivido em que o aluno esté inserido, assim, € possivel uma aproximacao impar

dos conhecimentos que envolvem a sua proépria identidade.

O fazer pedagogico do professor em ampliar as multiplas habilidades dos alunos e
suas potencialidades dentro do ensino de Histéria com o recurso didatico do anime,
explora algo vivenciado do aluno, tornando o ensino dindmico e eficaz. E possivel
desenvolver as habilidades de interpretacao de textos, conhecimentos de espaco e
tempo, reconhecimento de lugares e suas particularidades, analise entre o real e 0
ideal, conhecimento de novos vocabularios em outro idioma e aspectos, tudo isso,

através do anime. Um recurso simples e de facil acesso.

3.1. SUGESTOES METODOLOGICAS PARA O ENSINO DE HISTORIA
ATRAVES DO ANIME

No Centro Educacional Doce Comec¢o Concept Integrado foi apresentado para a turma
do 5° ano um novo método avaliativo que ensina Historia através do anime no qual os

alunos mostraram o interesse em participar.

Mediante a aula sobre o contetddo a importancia do monumento historico, fontes
materiais e matérias foi marcado uma visita técnica ao Teatro Amazonas como
resultado significativo das intervengfes pedagogicas trabalhadas em sala de aula,

conforme Imagem 3 a 6.
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.....

Fonte: Autora, 2022.

Nesta atividade, ao falar da proposta os mesmos ficaram alegres, esbanjando muito
interesse em sair da sala de aula para ter uma aula diferenciada. A visita foi muito
bem sucedida, pois muitos dos alunos nunca tinham ido ao Teatro Amazonas ver de
perto o bem material preservado e prestigiar o ensaio da orquestra vila harmonica.
Para o contetdo sobre a importancia do arquedlogo para a finalizagdo desta aula foi

elaborado uma pratica de campo dentro de sala conforme Imagem 7 a 12 dentro da
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sala de aula, onde os alunos fizeram o papel de arquedlogos para realizarem a suas

préprias descobertas.

Imagem 7 a 12: Atividade pratica

Fonte: Autora, 2022.

Cada aluno retirou um fossil de dentro de uma caixa de papeldo com areia e depois
da coleta os mesmos preencheram uma ficha de catalogacdo conforme Imagem 7 a
12 que foi elaborado pela prépria professora com 0s seguintes itens a serem

preenchidos: Numero do Registro; Nome do Pesquisador; Nome cientifico do fossil;
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local da coleta; Data da Coleta; caracteristicas; foto/desenho. Nesta atividade os
alunos gostaram de fazer a escavacao, pois foi algo legal e inovador e pediram para

gue fosse aplicado em uma outra aula.
4. CONCLUSAO

Ao longo desta pesquisa percebeu-se que, o anime como um recurso didatico € um
facilitador de aprendizagem, haja vista que, ao ser manuseada pode ajudar no ensino
de um determinado conteudo, neste caso, na disciplina de Histéria, pois ajuda a
identificar os elementos inclusos na organizacdo geogréfica, envolvendo a realidade

do educando.

Chama atencdo também para analisar o mundo, assim faz com que o aluno se
desperte pela disciplina em si e isso ndo € uma das tarefas faceis. O anime ajuda a
organizar as ideias, fazer o uso dela na prética dentro da sala de aula, como atividade
a ser exercitada, pode vir trazer resultados positivos na Educacéo.

Neste sentido, o anime no fazer pedagogico torna a disciplina mais dinamica e
inovadora, pois estudar Historia em si, ndo é uma das tarefas mais faceis, devido o
aluno nao saber aplicar este conhecimento em seu dia a dia. Despertar 0 aluno para
associar o estudo de Historia na sua realidade, envolvendo-o a exercer sua cidadania
em preservar o passado, tanto individual quanto coletivo para melhorar o convivio
social, hoje e futuramente. Como também, levar o aluno a perceber as constantes
mudancas existentes no espaco geografico. Tudo isso, 0 anime pode abordar para

melhorar o esclarecimento e entendimento da disciplina.

O professor como facilitador do conhecimento, na busca da reflexao préxima do aluno,
em dialogar entre o contetdo e sua realidade, ao fazer uso do anime na sala de aula,
associa o conhecimento dentro dos livros como no anime, no qual sua mensagem
pode ser analisada dentro de um contexto que muitas vezes passa despercebido. A
musica tem muito a contribuir dentro da disciplina de Histéria, para isso € importante

o professor pesquisar e analisar sua letra junto ao conteddo ministrado.
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Para os alunos, o uso do anime pode auxiliar na compreensao dos espagos de modo
mais contextualizados, estimular a criatividade e a capacidade de reflexdo, e ainda,
promover a interacdo entre alunos e professores, tornando assim, o aprendizado mais

cativante e significativo.

Portanto, o anime como instrumento pedagoégico € um facilitador que abrange varios
aspectos do desenvolvimento humano, que pode ser instrumentalizada em qualquer

lugar, mas principalmente, em sala de aula.
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