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Teaching the immune system represents a challenge for teachers due to the complexity of
the concepts, which are abstract. In this context, the present work aims to report and analyze
a study developed in first-year technical high school classes, based on the use of analogies
constructed from the anime Cells at Work!. The study is supported by Ausubel’s (2000)
Meaningful Learning Theory and research highlighting the potential of using media
resources in education. The practical activity also dialogues with STEAM education, which
aims at developing competencies such as critical thinking, problem-solving, collaboration,
and creativity. The methodology adopted consisted of organizing groups of students
responsible for analyzing episodes of the anime, identifying concepts related to the immune
system, and presenting them critically in videos, accompanied by reports. The results
indicated student engagement, appropriation of concepts related to immunology, and the
development of communication skills. However, the use of analogies proved to be limited,
especially when simplifications present in the media material were not properly mediated by
the teacher. It is concluded that the activity constitutes an appropriate practice for teaching
Biology, favoring the bridge between science and pop culture.

O ensino do sistema imunologico representa um desafio para professores, em virtude da
complexidade dos conceitos, que sdo abstratos. Nesse contexto, o presente trabalho tem
como objetivo relatar e analisar um estudo desenvolvido em turmas do primeiro ano do
ensino médio técnico, fundamentada na utilizacdo de analogias construidas a partir do anime
Cells at Work!. O estudo se apoia na Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel
(2000) e em pesquisas que destacam o potencial do uso de recursos midiaticos na educacao.
A atividade pratica também dialoga com a educagdo STEAM, que objetiva o
desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, resolugdo de problemas,
colaboragdo e criatividade. A metodologia adotada consistiu em organizar grupos de
estudantes responsaveis por analisar episodios do anime, identificar conceitos relacionados
ao sistema imune e apresenta-los de forma critica em videos, acompanhados de relatorios.
Os resultados sinalizaram engajamento dos estudantes, apropriagdo dos conceitos
relacionados a imunologia e desenvolvimento de habilidades na comunicagdo. Entretanto, o
uso de analogias se mostrou limitado, em especial quando simplificagdes presentes no
material midiatico ndo foram devidamente mediadas pelo professor. Conclui-se que a
atividade se configura como uma pratica adequada para o ensino de Biologia, favorecendo
a aproximagao da ciéncia com a cultura pop.
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I. INTRODUCAO

O ensino de Biologia enfrenta inimeros desafios, especialmente diante de contetidos considerados abstratos e de
dificil visualizagdo, como os processos relacionados ao sistema imunologico. Estudantes frequentemente manifestam
dificuldades em compreender a dindmica das células de defesa, a atuagdo dos anticorpos e a complexidade das respostas
imunologicas. Nesse cenario, o uso de metodologias ativas torna-se essencial para superar o carater excessivamente
conteudista e transmissivo ainda presente nas aulas de Ciéncias (Delizoicov, 2008). Uma das estratégias destacadas pela
literatura ¢ a utilizagdo de analogias, capazes de aproximar conceitos abstratos da ciéncia ao cotidiano dos estudantes,
no sentido de favorecer uma aprendizagem significativa (Ausubel, 2000). Além disso, recursos midiaticos vinculados a
cultura pop, como animes e quadrinhos, vém sendo explorados como ferramentas pedagdgicas no ensino de Ciéncias.
Este trabalho teve como objetivo avaliar a atividade baseada no uso do anime Cells at Work! (Hataraku Saibou), que
apresenta o funcionamento do corpo humano a partir da personificagdo de células, analisando suas contribuigdes para
uma aprendizagem significativa do sistema imunologico.

A aprendizagem significativa, segundo Ausubel (2000), ocorre quando novos contetdos sdo integrados a estrutura
cognitiva pré-existente dos estudantes, estabelecendo conexdes que permitem a construcio de significados. No ensino
de Ciéncias, as analogias desempenham uma estratégia de ensino ao permitir a relagdo entre conceitos abstratos e
situagdes familiares ao estudante. Mozzer e Justin (2012) destacam, contudo, que tais analogias podem gerar tanto ganhos
cognitivos quanto concepcdes equivocadas, caso ndo haja media¢do docente adequada. Ferraz e Terrazan (2003) e
Delizoicov (2008) ressaltam a importancia de metodologias que favorecam a problematizacdo de situagdes reais e
incentivem a participagdo ativa dos estudantes. Nesse sentido, praticas que integram recursos midiaticos aos conteudos
curriculares podem favorecer a aprendizagem significativa. Em articulagdo com essa perspectiva, o método STEAM
(Ciéncia, tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) surge como uma metodologia que articula diferentes areas do
conhecimento e por ter como foco desenvolver competéncias como pensamento critico, resolugdo de problemas,
colaboragdo e criatividade, conectando o aprendizado aos desafios do mundo real (Sousa 2024 & Venturine Malaquias
2022).

II. ASPECTOS METODOLOGICOS

A atividade foi desenvolvida com 90 estudantes de turmas de ensino médio técnico integrado, no componente
curricular do Sistema Imunolégico. O estudo caracteriza-se como qualitativo, de carater descritivo, em uma atividade
didatica em sala de aula. Os estudantes foram organizados em grupos de seis mais ou menos um integrante. Cada grupo
recebeu um episoddio do anime Cells at Work! relacionado ao sistema imune (episodios sobre: infecgdo viral, infecgao
bacteriana, alergias, intoxicacdo alimentar, resposta das células T, eritroblasto e mielocitos, célula cancerigena,
circulacdo sanguinea e timdcito.). O roteiro da atividade orientou os estudantes a: (1) identificar quais células e processos
imunologicos estavam representados; (2) analisar de que forma o anime estabelecia analogias para explicar os conceitos;
(3) relacionar os elementos do episdodio com o conhecimento a ser construido; (4) Produzir um video (com
aproximadamente oito minutos) para ser apresentado a turma; (5) confeccionar um relatorio, com uma analise critica do
episodio. (6) Critérios de avaliacdo: clareza conceitual, adequacdo da analogia, fundamentagao tedrica, organizagao do
material e capacidade de comunicacao.

I11. RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade revelou-se uma estratégia didatica capaz de estimular o engajamento dos estudantes e favorecer sua
participagdo ativa no processo de aprendizagem. O uso do anime despertou curiosidade e motivagdo, tornando o
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aprendizado mais proximo de sua realidade cultural. Nos relatorios, observou-se que em sua maioria oS grupos
conseguiram identificar corretamente as func¢des das células do sistema imune, como neutrofilos, linfocitos T, células
NK e plaquetas, relacionando-as as representacdes do anime.

No entanto, também foram identificadas limitagdes no uso das analogias. Observou-se, entretanto, que alguns
estudantes reproduziram de forma acritica as simplificagdes presentes no anime, o que pode resultar em interpretagdes
equivocadas dos conceitos. Tal constatacdo corrobora a andlise de Mozzer e Justin (2012), para quem as analogias, apesar
de seu potencial motivador, podem igualmente induzir a erros conceituais quando nio acompanhadas de mediagdo
adequada do docente. Entretanto, a atividade contribuiu para o desenvolvimento de competéncias comunicacionais, pois
os estudantes tiveram de produzir videos e organizar suas ideias de forma clara. Esse estudo dialoga com Ferraz e
Terrazan (2003), que defendem a utilizagdo de metodologias que incentivem a participagao ativa.

IV. CONCLUSAO

Conclui-se que o uso do anime Cells at Work! associado ao uso de analogias como recurso didatico, constitui uma
estratégia eficaz para o ensino do sistema imunoldgico. Os dados da atividade sinalizam que houve aprendizagem
significativa, pois houve engajamento dos estudantes e contribuiu para o desenvolvimento de habilidades criticas,
comunicativas e criativas. Contudo, ressalta-se que a eficacia dessa abordagem depende da mediacdo docente,
responsavel por contextualizar, problematizar e sanar possiveis equivocos conceituais gerados pelas analogias midiaticas.
Assim, a utilizacdo de animes no ensino de Biologia deve ser compreendida como uma ferramenta complementar, que,
se bem planejada, pode aproximar ciéncia e cultura, ampliando as possibilidades de aprendizagem. Como perspectiva
futura, sugere-se expandir o uso de recursos audiovisuais em outras areas da Biologia, explorando o potencial pedagdgico
de diferentes linguagens culturais na constru¢do de conhecimento cientifico.
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