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RESUMO

Esta dissertagdo é resultado de uma pesquisa de mestrado do Programa de Pdés-Graduagdo em
Educacao Profissional e Tecnoldgica, inserida na linha Organizagcdo e Memorias dos Espacos
Pedagdégicos em Educacao Profissional e Tecnolégica (EPT), que analisa as contribuigées do uso de
animés e mangas na articulagdo entre a biblioteca e o curriculo escolar para além da sala de aula na
EPT, com foco no Ensino Médio Integrado (EMI). Como parte desta pesquisa foi criado um Clube de
Animés e Mangéas (CAM), em que foram desenvolvidas seis a¢des/atividades culturais e pedagdgicas,
juntamente com estudantes da 1?2 série dos Cursos Técnico de Teatro e Técnico em Administracao
Integrados ao Ensino Médio, do Campus Gurupi, do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Tocantins (IFTO), promovendo a criatividade, a socializagdo e a experiéncia estética,
artistica e cultural. As atividades culturais e pedagdgicas desenvolvidas compdem um guia interativo
direcionado a Bibliotecarios e demais educadores, como produto educacional resultante desta
pesquisa. Alinha-se aos fundamentos basilares da EPT, que tem como principais aportes tedricos
Gramsci (2004), Manacorda (2007, 2008), Kuenzer (2005), Frigotto, Ciavatta e Ramos (2010), Freire
(1996, 2011). Além desses conceitos, discorre acerca da biblioteca como espago de aprendizagem
ativa e significativa articulada ao curriculo escolar, cultura popular e a cultura pop, animés e mangas
como praticas de ensino-aprendizagem e diversidade cultural dentre outros. Para estes ultimos traz
como principais teéricos Campello (2012), Ranganathan (1963), Chartier (1994), Ausubel (2003) e
Luyten (2012). Com abordagem qualitativa de natureza aplicada, objetivos exploratorio-reflexivo e
observagao participante, esta pesquisa utilizou um grupo focal para coleta de dados, associando
questionario semiestruturado com perguntas abertas e fechadas, para levantamento de conhecimentos
prévios dos estudantes e, ao final, uma roda de conversa mediada por roteiro de entrevista, a fim de
coletar informagdes sobre os impactos dessas ag¢des na vida social e académica dos participantes.
Posto desta maneira, este projeto proporcionou aos participantes novas vivéncias e experiéncias em
grupo, contribuindo para a sua formacao intelectual, no que concerne a uma aprendizagem mais ativa
e prazerosa e na diversidade cultural. Agdes culturais e pedagdgicas que utilizam elementos da cultura
pop japonesa, como animés e mangas, inclusive de autores brasileiros que trazem em sua composigao
o regionalismo brasileiro, com intencionalidade educativa, desenvolvidas pela biblioteca, desvelaram
novos caminhos possiveis rumo a uma maior aproximagao entre esta e o curriculo integrado na EPT,
verdadeiramente significativas para o ensino-aprendizagem.

Palavras-Chave: Educagédo Profissional e Tecnoldgica. Formagao Humana Integral. Bibliotecas.
Curriculo Escolar. Animés e Mangas. Diversidade Cultural.



ABSTRACT

This dissertation is the result of master's research conducted within the Graduate Program in
Professional and Technological Education, under the research line Organization and Memories of
Pedagogical Spaces in Professional and Technological Education (PTE). It examines the contributions
of anime and manga to the articulation between the school library and the curriculum beyond the
classroom in PTE, with a focus on Integrated High School Education (IHSE). As part of this research,
an Anime and Manga Club (AMC) was established, in which six cultural and pedagogical activities were
developed with students from the first year of the Technical Theater and Technical Administration
programs integrated into High School at the Gurupi Campus of the Federal Institute of Education,
Science, and Technology of Tocantins (IFTO), fostering creativity, socialization, and aesthetic, artistic,
and cultural experience. The cultural and pedagogical activities developed were compiled into an
interactive guide directed at librarians and other educators, serving as the educational product resulting
from this research. The study is grounded in the foundational principles of PTE, drawing primarily on the
theoretical contributions of Gramsci (2004), Manacorda (2007, 2008), Kuenzer (2005), Frigotto,
Ciavatta, and Ramos (2010), and Freire (1996, 2011). In addition to these frameworks, it addresses the
library as a space for active and meaningful learning articulated with the school curriculum, popular
culture and pop culture, and anime and manga as teaching-learning practices and expressions of
cultural diversity, among other topics. For the latter, the primary theoretical references are Campello
(2012), Ranganathan (1963), Chartier (1994), Ausubel (2003), and Luyten (2012). Employing a
qualitative, applied research approach with exploratory-reflective objectives and participant observation,
the study used a focus group for data collection, combining a semi-structured questionnaire with open-
ended and closed questions to assess students' prior knowledge, and concluding with a guided
conversation circle mediated by an interview script, aimed at gathering information about the impact of
these activities on participants' social and academic lives. In this way, the project provided participants
with new shared experiences and group dynamics, contributing to their intellectual development in terms
of more active, enjoyable learning and engagement with cultural diversity. Cultural and pedagogical
activities that draw on elements of Japanese pop culture — such as anime and manga, including works
by Brazilian authors that incorporate Brazilian regionalism — developed with deliberate educational
intent by the library, revealed new possible pathways toward a closer relationship between the library
and the integrated curriculum in PTE, proving genuinely meaningful for the teaching-learning process.

Keywords: Professional and Technological Education. Comprehensive Human Development. Libraries.
School Curriculum. Anime and Manga. Cultural Diversity.
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PERCURSO DE VIDA E FORMAGAO DA PESQUISADORA

Sou cristd protestante, filha de Addo Gomes dos Santos e Teresa Costa
Machado Santos. Minha mae € minha grande inspiracdo de mulher guerreira, forte e
perseverante, que saiu da fazenda dos pais no interior do Tocantins em busca da cura
da epilepsia em Goiania, alcangada depois de muitos tratamentos. Meu pai foi
estudante na rede federal de ensino, mas a sua aspiracédo pelo sucesso na carreira
musical, o fez se tornar cantor e compositor, formando dupla sertaneja no Estado de
Goias, com cancao gravada por dupla de renome nacional na década de 90.

Fui incentivada a me dedicar aos estudos desde bem pequena pelos meus pais
e pela minha avo paterna, que sempre me diziam: “A educacado € o caminho para
descobrir coisas novas e mudar de vida, alcangar seus sonhos!”. Seus ensinamentos
me inspiram e sao fatores determinantes do meu interesse pela Educacéo e pela
Cultura.

Minha formacéo pré-académica se deu em sua maioria na rede publica. Fiz o
seletivo para o curso Técnico em Edificagdes na Escola Técnica Federal de Goias
(ETEFEGO), que hoje é o Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de
Goias (IFG), onde meu pai havia estudado e que também era meu sonho estudar.
Infelizmente, nao logrei éxito, optando por cursar o Ensino Colegial.

Alguns anos depois, ingressei no curso de Biblioteconomia, na Universidade
Federal de Goias (UFG), onde teve inicio minha trajetéria profissional nesta area.
Busquei aperfeicoamento, realizando uma especializacdo e atuei profissionalmente
em instituicoes ligadas a Saude e a Educacéo. Participei de varios concursos publicos,
sendo aprovada em alguns no Estado do Tocantins, fazendo com que eu mudasse de
cidade, em busca da tdo sonhada estabilidade.

No ano de 2010 realizei o meu grande sonho de ser servidora publica federal.
Fui nomeada para o cargo de Bibliotecaria-Documentalista no Campus Gurupi do
Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins (IFTO), ficando
responsavel pelo projeto de implantagcéo da biblioteca do referido campus. Minha vida
profissional tomou novos rumos com minha nomeacéao no IFTO, em uma jornada de
retorno ao ambiente educacional onde um dia sonhei estudar. Desta vez, como
servidora da Rede Federal de Educacgédo Profissional Cientifica e Tecnoldgica
(RFEPCT).

No IFTO tenho desenvolvido varias agdes de apoio ao ensino e de incentivo a



leitura, além de agdes culturais para fomentar o livro, a leitura, a cultura, a biblioteca
e a pessoa bibliotecaria, como o projeto de extensao “Piquenique com leituras”, onde
ha momentos de contacdo de histérias para criangcas em fase de letramento inicial,
Pré | e Pré-Il.

Outra grande transformagao em minha vida, diz respeito a minha aproximagao
com as Historias em Quadrinhos (HQs), animés (desenhos animados japoneses) e
mangas (histérias em quadrinhos japonesas)’. Apés minha mudancga para o Tocantins,
passei a ter um contato maior com esses produtos culturais o que despertou meu
interesse em aprofundar conhecimentos sobre esse universo. Mas, foi durante a
pandemia de COVID-19, que o meu interesse tornou-se mais agucado e passei a
assistir a varios animés, assinando canais de streaming para acompanhar os diversos
episodios, juntamente com minha familia.

Minha vivéncia e experiéncia com este universo, ampliou o meu entendimento
sobre 0 alcance desses materiais e suas potencialidades, partindo em busca de
compreender mais sobre seu uso no ensino € na biblioteca, para promocao do
despertamento do habito da leitura nos jovens estudantes. Nessa época eu ja estava
me preparando e realizando algumas sele¢des para alcangar o mestrado, além de
obter maior capacitacao profissional em minha area de atuacéo no IFTO.

Diante disso, participei de alguns processos seletivos de mestrado na area da
Educacao e busquei informacgdes sobre mestrados em Comunicacao, pois acreditava
que teria uma relagdo mais direta com a tematica dos animés e mangas. Com a
abertura do Programa de Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e
Tecnologica (PROFEPT), sua multidisciplinaridade, localizagdo proxima da minha
cidade e a ligagéo direta com a minha area de atuacdo no IFTO, surgiu uma grande
oportunidade para o desenvolvimento desta pesquisa.

Com a aprovacgao e apos muitas reflexdes e orientagdes, vislumbrou-se a
possibilidade de desenvolvimento de um projeto que investigasse o uso de animés e
mangas na articula¢do entre a biblioteca e o curriculo escolar, com foco na cultura, na
criatividade e nas Artes. Ademais, incentivar a leitura e a formacgao de leitores nas
bibliotecas no contexto da Educagao Profissional e Tecnoldgica (EPT), por meio de

um enfoque interdisciplinar.

' Foram escolhidas a formas de escrita singular e plural manga(s) e animé(é)s, por se tratarem de
abordagens mais proximas do original em japonés, conforme as autoras Sato (2007) e Luyten (2012).
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INTRODUGAO

Em nossa sociedade, a biblioteca é um espago pedagogico que faz parte do
contexto formativo discente, por estar inserida no ambiente escolar. Esse espaco,
juntamente com a escola, reflete as transformacgdes historicas e culturais vivenciadas
em cada época. Seguindo esse entendimento, a biblioteca, ndo deve ser concebida
como um local de guarda e “deposito” de livros, mas um ambiente dinamico, de
socializacdo e compartilhamento de multiplos saberes e cultura.

Nessa perspectiva, a articulagédo entre a biblioteca, o curriculo escolar e a
cultura pode proporcionar um ambiente favoravel a formagdo emancipadora e
prazerosa. A insercao de elementos culturais e estéticos nesse contexto pode ampliar
o potencial pedagogico desse espaco, incentivando a criatividade e o pensamento
critico de forma ludica e inovadora. Diante desse cenario, esta pesquisa concentra-se
na articulacao entre a biblioteca e o curriculo do Ensino Médio Integrado (EMI) a partir
da cultura e das artes, com foco na cultura pop japonesa representada pelos animés
e mangas.

Destaca-se que, as praticas culturais nos espagos pedagogicos da escola como
clubes de cultura e leitura, constituem caminhos para o dialogo interdisciplinar,
incorporando a diversidade cultural, pois ampliam as experiéncias humanas e de
leitura, se conectando aos interesses dos estudantes. Sob essa 6tica, a atuacao de
Bibliotecarios e Bibliotecarias, converge com os fundamentos da EPT, por meio de
projetos promovendo o desenvolvimento integral dos estudantes, em parceria com o
corpo docente.

Considerando essas premissas, a expansao das acgdes da biblioteca, de
maneira atrativa e interativa, possibilita o acesso aos bens culturais e o
desenvolvimento de habilidades artisticas que enriquecem o conhecimento geral e
humanistico dos estudantes. Esse contexto formativo perpassa cada um dos espacos
da escola, o que inclui a biblioteca e pessoas bibliotecarias.

Outro aspecto observado, refere-se a necessidade de maior valorizacdo da
biblioteca como um espago de ensino-aprendizagem ativa. Embora a sua atuacao
tenha um grande potencial para contribuir no desenvolvimento integral na EPT, em
muitos contextos ainda permanece subutilizada. Isso decorre, principalmente, da
concepgao que restringe as bibliotecas ao apoio técnico, concentrando-se meramente

nos servigos de empréstimo e devolugao de materiais e na organizagao de acervos.
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Essa perspectiva ocasiona muitas perdas quanto as suas potencialidades como
espaco cultural, educativo e compartihamento de saberes. Acrescentam-se a
caréncia de agdes e projetos colaborativos entre Bibliotecarios (as) docentes e as
dificuldades na integracdo entre a biblioteca e o -curriculo escolar. Como
consequéncia, as experiéncias formativas de leitura, o dialogo entre diferentes
linguagens, culturas e a formacgéo critica dos estudantes acabam prejudicados.

Analisando esse cenario e com base nas experiéncias da pesquisadora na
biblioteca do Campus Gurupi do IFTO, constatou-se a necessidade de expandir as
atividades culturais e pedagogicas da biblioteca. Estratégias criativas e inovadoras
que promovam a articulagdo entre a biblioteca e o curriculo da EPT, por meio de
praticas distintas daquelas ja realizadas em sala de aula, promovendo a mediagao
cultural e o letramento literario sao relevantes. Entre essas possibilidades, a criagao
de um Clube de Animés e Mangas (CAM), pode contribuir para essa ressignificacéo
da biblioteca, devido a sua aproximacao dos interesses dos jovens.

Estudos apontam que o uso dessas materialidades pode oportunizar a
interacao, socializacdo e formacado educacional por meio de experiéncia estética,
artistica e cultural (Assis et al., 2022; Almeida; Marafon; Gherardi, 2023; Silva; Gomes,
2023). Destarte, é valido ressaltar que embora os elementos da cultura pop japonesa,
como animés e mangas tenham ganhado destaque no campo educacional, como uma
alternativa criativa e inovadora, promovendo praticas que estimulam o ensino-
aprendizagem e a diversidade cultural, faz-se necessario compreender como essa
producao cientifica tem contemplado as bibliotecas da EPT.

No intuito de verificar como essa tematica vem sendo abordada, foi realizada
uma busca por trabalhos em nivel de pds-graduagao Stricto Sensu, no Observatorio
do PROFEPT e no Catalogo de Teses Dissertagbes da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CDT/CAPES), e de artigos no Portal
de Periédicos da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), referente ao periodo de 2020 a 2025, utilizando os descritores "animé”,
“manga” e “animanga”.

No CDT/CAPES, a busca utilizando os descritores “animé”, “manga” e
“animanga” combinando com os termos: “Educagao”, “Ensino”, “Artes” e
“Comunicacado e Informagao” no campo area de avaliagdo, destacaram-se cinco
trabalhos relevantes para esta investigagdo, com foco principal no uso de animés e

mangas no ensino. No Observatério do ProfEPT, utilizando a mesma estratégia de
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busca ndo retornou nenhum resultado. Utilizando apenas o descritor “quadrinhos”,
houve o retorno de uma unica dissertagao, que utilizou HQs, no contexto da biblioteca
em EPT.

Observa-se que, apesar de ja existirem estudos investigativos sobre animés e
mangas nos espagos educacionais, os levantamentos realizados revelam uma
caréncia de pesquisas que abarquem o uso de animés e mangas, nas bibliotecas da
EPT, em especial, articuladas ao curriculo escolar e a formagdo humana integral.
Acrescenta-se também, que ndo foram encontrados estudos que tratam da criagao de
clubes de animés e mangas em bibliotecas da RFEPCT, evidenciando uma lacuna de
pesquisa que este estudo busca trazer suas contribuigdes.

Posto desta maneira, a realizacido deste estudo decorre do interesse no
aprofundamento da compreensdo do papel das bibliotecas como espacos
pedagogicos e de socializagao e promogao do conhecimento para além de locais de
guarda de livros, no que concerne a EPT, bem como sobre atuagao do Bibliotecario
como agente de transformagdo social. Importa, ainda, a valorizagdo da biblioteca
como um espago de ensino-aprendizagem ativa de estimulo a criatividade para o
desenvolvimento de capacidades que extrapolam o dominio dos saberes puramente
técnicos.

O espaco da biblioteca pode proporcionar a liberdade para varias expressoes
culturais criativas, dentre elas, o uso de elementos da cultura pop japonesa, como os
animés e mangas, que despertam os interesses dos estudantes por meio de recursos
visuais e imagéticos. Essas agbes articuladas ao curriculo escolar dinamizam e
ampliam os processos de ensino-aprendizagem de tematicas que, por muitas vezes,
se apresentam complexas para os educandos. Ademais, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) reforga que os estudantes tenham contato com diferentes géneros
artisticos e literarios (Brasil, 2018).

Em face dessa lacuna, surgiu a seguinte pergunta de pesquisa: Como a criagao
de um clube de animés e mangas pode contribuir para a articulagao da biblioteca com
o curriculo na Educacgéao Profissional e Tecnolégica (EPT), favorecendo a formagéao
humana integral dos estudantes do Campus Gurupi do IFTO?

Considerando esses aspectos, o objetivo geral desta pesquisa € desenvolver
um clube de animés e mangas, voltado a articulagéo entre a biblioteca e o curriculo
em EPT na perspectiva da formagdo humana integral dos estudantes da 1?2 série dos

Cursos Técnicos de Teatro, Administracao e Edificagdes Integrados ao Ensino Médio
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do Campus Gurupi, promovendo a criatividade, a socializagdo e a experiéncia
estética, artistica e cultural.

Para alcancar este objetivo, foram definidos os seguintes objetivos especificos:
compreender os conhecimentos prévios dos estudantes sobre animés e mangas e
também sobre a biblioteca como espaco de aprendizagem ativa; implementar o CAM,
como Produto Educacional (PE), desenvolvendo atividades praticas conectadas ao
curriculo de Literatura, voltadas ao estimulo da criatividade e das experiéncias,
estética, artistica e cultural, da leitura critica, favorecendo a formagdo humana integral,
dos estudantes; analisar as percepgdes dos estudantes sobre as contribuicbes do
CAM para a sua formacao académica e social; e ao final, elaborar um guia interativo
para materializagdo das a¢des culturais e pedagdgicas, realizadas na biblioteca com
a participacao ativa e voluntaria dos estudantes, utilizando animés e mangas nesta
mediagao.

Espera-se que os resultados desta pesquisa contribuam com a formagao
integral dos estudantes, no que concerne a uma aprendizagem mais ativa e
significativa, valorizando a diversidade cultural, desvelando novos caminhos para uma
maior aproximagao entre a biblioteca e o curriculo integrado na EPT.

Essa dissertagcado apresenta, além da introdugao, o referencial tedrico intitulado
“Entrelacando saberes e sentidos: EPT, biblioteca, leitura, curriculo e cultura pop
japonesa”, que aborda as seguintes categorias: A EPT no Brasil e no Tocantins;
Bibliotecas e a formacado humana integral: articulando trabalho, cultura e o curriculo
na EPT; A biblioteca do Campus Gurupi; Leitura no Brasil; Cultura popular e cultura
pop: animés e mangas; Animés e mangas no ensino. Em seguida a Metodologia,
Desenvolvimento do PE, Resultados e Discussdes e Consideragdes Finais. Ao final
do estudo, constam como apéndices a proposta de PE fruto desta pesquisa e os

questionarios aplicados.



22

1 ENTRELACANDO SABERES E SENTIDOS: EPT, BIBLIOTECA, LEITURA,
CURRICULO E CULTURA POP JAPONESA

Os fundamentos tedricos desta pesquisa se entrelagam a compreensao do EMI
como formacéao que integra trabalho, ciéncia e cultura. No cenario da EPT brasileira,
defende-se a formagao humana integral e a busca pela omnilateralidade extrapolando
os saberes puramente técnicos. Atividades que envolvem esse modelo formativo,
requerem um entendimento mais aprofundado dos principios e pressupostos
norteadores do curriculo integrado, situando o estudante como participante ativo do
seu processo de ensino-aprendizagem, atuando assim como instrumento de
emancipacgao social e cultural.

Nesse contexto, a ressignificagdo da biblioteca, pretende afastar o esteredtipo
de local de guarda de livros. Propde-se um espaco de aprendizagem ativa e praticas
inovadoras, articulando a biblioteca ao curriculo do EMI por meio da cultura e das
artes, representada nos animés e mangas como recurso pedagdgico. Ao analisar a
experiéncia estética e artistica com o uso dessas materialidades na biblioteca,
articuladas ao curriculo, se tecem as possiveis contribuicdes de um CAM no Campus
Gurupi, para a promogao da criatividade e a socializagao, elementos importantes para

a formagao humana integral dos estudantes do EMI.

1.1 AEDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA NO BRASIL

A histéria da EPT no Brasil precisa ser compreendida a partir de nossa estrutura
social que foi sendo moldada a partir dos interesses da classe dominante em um
projeto capitalista, no qual a escola, enquanto uma instituicdo social, é permeada de
determinadas relagdes sociais, devendo ser compreendida como parte de um
processo histérico de dominagao (Frigotto, Ciavatta e Ramos (2010). De outro lado, a
concepcao de EPT, que fundamenta os IFs, esta pautada na educacao politécnica,
integrando trabalho, ciéncia, cultura e tecnologia.

Pode-se dizer que a EPT acompanha a humanidade desde os primérdios das
civilizagbes quando os saberes e técnicas eram transmitidos por meio da observagao,
pratica e repeticdo através das geragdes, na producao de utensilios e ferramentas
necessarios para garantia da sobrevivéncia e desenvolvimento das sociedades em

que o aprendizado ocorria a partir de tentativas e erros, repetindo esses
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conhecimentos acumulados.

Nesse sentido, Manfredi (2002, p. 14) destaca que o trabalho foi “se construindo
e reconstruindo ao longo da histéria das sociedades humanas, variando consoante os
modos de organizagdo da producgao e de distribuigcdo de riqueza e poder”. Mas foi na
Revolugao Industrial que a EPT como a conhecemos hoje, se iniciou, com a mudancga
nos processos de produgado do modo artesanal para a maquinaria, o0 que trouxe
grandes impactos para a sociedade.

Nesse cenario, a EPT brasileira deu os seus primeiros passos. A criacdo da
Escola de Aprendizes Artifices é considerada o grande marco desse processo. A partir
do decreto 7.566 de 1909, promulgado pelo Presidente Nilo Peganha, passou a ser
oferecido ensino profissional, primario e gratuito. Ele foi um dos caminhos para formar
operarios e mao-de-obra em atendimento as demandas hegemdnicas do capital, com
o foco no aprendizado pratico e repetitivo para o aprendizado de oficios de forma
mecanica (Vieira; Souza Junior, 2017).

Ainda na perspectiva do estudo de Vieira e Souza Junior (2017), com 0 avango
da industrializacido a partir da década de 30 cresce a preocupacgdo com a formacao
de mao de obra humana necessaria ao processo produtivo. Nesse periodo, com a
significativa expansao industrial e a introdugédo de novas escolas industriais, ouviu-se
pela primeira vez os termos ensino profissional, técnico e industrial na Constituicao de

1937.

O ensino pré-vocacional profissional destinado as classes menos favorecidas
€ em matéria de educagao o primeiro dever de Estado. Cumpre-lhe dar
execucdo a esse dever, fundando institutos de ensino profissional [...]. E
dever das industrias e dos sindicatos econdmicos criar, na esfera da sua
especialidade, escolas de aprendizes, destinadas aos filhos de seus
operarios ou de seus associados (Brasil, 1937).

Em 1942, com o decreto-lei n. 4.422 (Brasil, 1942), a Reforma Capanema
remodela todo o ensino brasileiro e também surge o Sistema S4, inicialmente Servigo
Nacional de Aprendizagem Industrial (Senai). E mais tarde, foram criados o Servigo
Nacional de Aprendizagem Comercial (Senac), o Servigo Social do Comércio (Sesc)
e o0 Servigo Social da Industria (Sesi), o que reforgou ainda mais a dualidade no campo
educacional brasileiro.

Esse decreto vigorou até a criagdo e promulgagao da primeira Lei de Diretrizes
e Bases da Educacao brasileira (LDBEN), em 1961 (Brasil, 1961), pela qual, pela

primeira vez, a legislagado educacional reconhece a integracdo completa entre ensino
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profissional e o sistema de ensino regular com equivaléncia entre cursos
propedéuticos e profissionais (Kuenzer, 2007, p. 29).

Alguns anos depois, na década de 1970, ainda permanecem fatores que
somente reforcaram a dualidade no campo educacional. A superexploragdao do
trabalho para financiar o chamado “milagre econémico” e para atender a demanda de
mao de obra qualificada, provocam a expansado do ensino técnico e profissional
enquanto 0 acesso ao ensino superior foi restringido, como afirmam Castro, Placido e
Medeiros (2023). Somente na década de 1980 sao retomadas as discussdes sobre a
democratizacédo do saber e criado o projeto para uma nova Lei de Diretrizes e Bases
da Educacido (LDB). Este projeto democratico de educacgao, infelizmente, foi
combatido de maneira sistematica pelo governo vigente.

Na década de 1990, devido ao neoliberalismo hegemdnico no Brasil, o projeto
que previa uma educagao emancipatoria, tanto o original como o substitutivo do relator
Jorge Hage foi derrotado, por meio da aprovacdo do Decreto 2.208/97 (Frigotto;
Ciavatta; Ramos, 2010). Com a aprovagéo desse novo projeto, conhecido como “A
nova LDB” de Darcy Ribeiro, a Lei n. 9.394/1996 (Brasil, 1996), se fixa o dualismo da
educagcdo mediante a pedagogia das competéncias, com valorizagdo da
empregabilidade.

Somente a partir de 2003, houve a retomada dos debates e audiéncias pela
democratizagdo do ensino e criado no ano de 2004, o decreto 5.154/2004, trazendo a
possibilidade de articular a educacéo profissional ao ensino médio. Sobre esse
decreto, os autores Frigotto, Ciavatta e Ramos (2010), relatam estar permeado das
contradi¢des do governo vigente, mas € importante considera-lo um avango, contudo
sem negar as posi¢des teodricas e com a compreensdo de uma sociedade com
democracia restrita.

Por outro lado, Kuenzer (2011) destaca que as varias politicas publicas
relacionadas a educacao profissional brasileira, organizadas e implementadas entre
1995 e 2006, ndo constituem grandes avangos, permanecendo somente uma mera
formalidade, no texto legal. Nas palavras de Kuenzer:

O novo decreto, portanto, longe de reafirmar a primazia da oferta publica,
viabilizando-a a partir de politicas publicas, representou uma acomodacgao
conservadora que atendeu a todos os interesses em jogo: do governo que
cumpriu um dos compromissos de campanha com a revogacéo do Decreto
2208/97, das instituigdes publicas; que passaram a vender cursos para o
préprio governo, e gostaram de fazé-lo, renunciando, em parte, a sua fungao,
e das instituicbes privadas, que passaram a preencher, com vantagens, o
vacuo criado pela extingdo das ofertas publicas (Kuenzer, 2011, p. 264).
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Somente a partir de 2005, com a publicagao da Lei n. 11.195 (Brasil, 2005), foi
iniciado o Plano de Expansao da RFEPCT. Segundo Maldaner (2016), oportunizando
mais visibilidade a EPT, em virtude das ag¢des descritas no documento intitulado
Bases para uma Politica Nacional de EPT (Pacheco, 2008) que teve como foco o
Programa de Educacéao de Jovens e Adultos (PROEJA) e o EMI.

Os cursos técnicos de nivel médio assumem diferentes formatos: integrado,
concomitante e subsequente, em 2008, em virtude da aprovagao da Lei 11.741/2008,

art.39, § 2°:

§ 22 A educacao profissional e tecnoldgica abrangera os seguintes cursos:
| — de formagéo inicial e continuada ou qualificagédo profissional;
Il — de educacéo profissional técnica de nivel médio;

Il — de educagéao profissional tecnoldgica de graduagédo e pos-graduagéao.
(Brasil, 2008a).

Nesse mesmo ano, ha um grande marco, a entrada em vigor da Lei 11.892, de
29 de dezembro de 2008, que institui a RFEPCT e cria os Institutos Federais de
Educacao Profissional, Cientifica e Tecnolégica (IFs). Essa mudanga de carater
ousado e inovador na educacao, fortalece a democracia e a cidadania, mediante uma
proposta que visa favorecer o desenvolvimento nacional, regional e local, com sua
proposta curricular que integra ensino-ciéncia-tecnologia (Pacheco; Pereira;
Domingos Sobrinho, 2010).

Observa-se que a EPT no Brasil € marcada tanto por avangos quanto
retrocessos que sao frutos de um processo histérico, que, como destaca Saviani
(2007) tem nos modos de producao suas influéncias sobre as praticas educacionais e
vice-versa. Saviani ainda argumenta que, em cada contexto histérico, a educacgao foi
moldada conforme as necessidades e interesses das classes dominantes, refletindo
e reproduzindo as estruturas de poder existentes.

No contexto brasileiro, Kuenzer (2011), em consonancia com Saviani,
argumenta que as politicas publicas voltadas ao campo da EPT, promovem um
processo de exclusdo da forca de trabalho. Esse fendbmeno esta associado a
pedagogia da acumulagédo flexivel, a qual se caracteriza pela oferta de diversas
modalidades educacionais de curta duragao, orientadas essencialmente para atender
as demandas do mercado de trabalho.

Contrapondo-se a esse modelo, os IFs possibilitam o acesso a uma variedade

de opcodes de educacao/formacgao, e para que se obtenha o sucesso dessa politica
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educacional, deve-se priorizar as necessidades da classe trabalhadora. Em vista
disso, a concepcgao de EPT que fundamenta a criagdo dos IFs, preconiza a formagéao
das pessoas para o mundo do trabalho, a partir dos ideais marxianos de educagao
politécnica, que engloba a educagéao intelectual, fisica e tecnolégica, ampliada por
Gramsci ao acrescentar a ciéncia, a cultura e a tecnologia, formando para a vida
(Gramsci, 2004).

Com a expanséo dos IFs no Brasil, especialmente no Estado do Tocantins, o
acesso da classe trabalhadora ao ensino profissional e tecnolégico aumentou nessa
regido. Desse modo, o contexto local do Tocantins sera abordado mais

especificamente na seg¢ao a seguir.

1.2 EDUCACAO PROFISSIONAL NO TOCANTINS

Na Regiao Norte do Brasil, na década de 1970, na cidade de Araguatins, com
o modelo educacional das Escola-Fazendas implementadas pelo governo federal, foi
iniciado o ensino profissional no Tocantins. No estudo realizado por Souza (2009) a
autora destaca que a regiao, conhecida como Bico do Papagaio, era foco de muitos
conflitos pela posse de terras, que se acentuaram nas décadas de 1970 e 1980,
transformando em um dos territérios mais violentos do pais. Diante disso, a iniciativa
educacional surge como uma resposta as demandas sociais e econdmicas da regiao
e mitigar as tensdes historicas por meio da formacgao técnica e da capacitagéo para
atividades agropecuarias.

Nesse cenario, a Escola Agrotécnica Federal de Araguatins (EAFA), foi
oficialmente criada somente no ano 1986, fruto do Decreto 91.673/1985 e sob
condigdes muito adversas (Souza, 2009). Apdés muitas lutas e desafios, a EAFA, foi
inaugurada em 1988, ofertando o Curso Técnico em Agropecuaria, e conforme o
decreto de sua criagcdo, a autorizava a ministrar ensino de 1° e 2° graus
profissionalizantes, com habilitagdo em Agropecuaria, Agricultura e Economia
Doméstica (Lima, 2013). Anos mais tarde, com a criagdo da capital do Tocantins, foi
criada a Escola Técnica Federal do Tocantins de Palmas (ETFPalmas), na cidade de
Palmas.

Com a expansao da RFEPCT, e a reconfiguragdo da EPT, é evidenciado o
carater de interiorizagdo, fruto das dinamicas politicas sociais-histéricas que

influenciam o campo educacional (Maldaner, 2016). Esse crescimento possibilitou a
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oferta de cursos diversificados, em diferentes regides de nosso pais, inclusive no
Tocantins. A partir da integracdo entre EAFA, ETFPalmas e de sua unidade
descentralizada em Paraiso do Tocantins, foi criado o IFTO. Uma Instituicdo
multicampi e pluricurricular, especializada na oferta de EPT, ofertando cursos desde
a educacgao basica até a pos-graduacgao; e modalidades de ensino, como Educagao
de Jovens e Adultos (EJA), Ensino a distancia (EAD), por exemplo (IFTO, 2021).

Hoje, com uma estrutura que conta com onze unidades educacionais no
Estado do Tocantins, nas cidades de: Araguaina, Araguatins, Colinas, Dianopolis,
Formoso do Araguaia, Gurupi, Lago da Confusédo, Palmas, Paraiso do Tocantins,
Pedro Afonso e Porto Nacional, além da Reitoria. O IFTO tem sido destaque no
desenvolvimento educacional e social da Regidao Norte com a oferta de cursos desde
0 ensino basico, cursos de Formagao Continuada (FIC), até a graduacgéo e de pos-
graduacao, Lato Sensu e Stricto Sensu, promovendo formag¢dao humana integral de
qualidade.

O contexto histérico apresentado aqui tem grande relevancia neste estudo,
visto que as bibliotecas, no contexto da EPT brasileira, fazem parte do ambiente
escolar, refletindo as transformacgdes culturais e histéricas da nossa sociedade, o que

traz impactos, principalmente quanto as suas potencialidades culturais e pedagogicas.

1.3 BIBLIOTECAS E A FORMAGCAO HUMANA INTEGRAL: ARTICULANDO
TRABALHO, CULTURA E O CURRICULO NAEPT

A formagao humana integral diz respeito ao desenvolvimento do ser humano
em sua totalidade: intelectual, social, cultural, ética, cientifica, tecnoldgica e estética,
buscando desenvolver nele a consciéncia de seu papel na sociedade. Para que isso
acontega € necessaria a integracdo de saberes, que possibilita além de habilidades
técnicas, outros conhecimentos cientificos, educacionais, tecnoldgicos e culturais
(Saviani, 2007; Moura; Lima Filho; Silva, 2015).

Ramos (2010) amplia o conceito de integracédo apontando que vai além da
forma, ndo se trata somente de somar curriculos e/ou cargas horarias, mas
estabelecer uma relagcdo destes com a organizagao curricular na promogao de um
processo de ensino-aprendizagem que articule conhecimentos gerais e especificos,
cultura e trabalho, humanismo e tecnologia mediados pelo trabalho, pela produgéo do

conhecimento e pela cultura.
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Isso nos permite compreender que esta formacgao esta intimamente ligada ao
que Marx denomina instrugao politécnica. Nela, ha uma articulagdo entre educacao
intelectual (mental), fisica e tecnologica, em que, além do dominio das técnicas
também se obtenha o conhecimento intelectual, que prepara os educandos a partir do
dominio dos fundamentos cientificos sistematizados, no ambiente escolar (Marx,
1982a).

Esses aportes teoricos interligam-se ao modelo de escola unica proposto por
Antonio Gramsci, que preconiza a formacao para todas as pessoas na esfera da
cultura, as preparando para os desafios do mundo atual (Gramsci, 2004). Sob essa
Otica, € necessaria criagdo de uma escola de formagdo geral, humanista e
desinteressada que conduza os jovens aos umbrais da escolha profissional,
formando-os como pessoas capazes de pensar, de estudar e se tornarem dirigentes
(Gramsci (2004).

Sobre o modelo educacional, Manacorda (2008), complementa ainda, que
requer o reconhecimento do trabalho como principio educativo. E, no que diz respeito
a educacao intelectual, defendida por Marx, devem ser acrescentados a histéria, as
letras e as artes (Manacorda, 2007). Acrescenta ainda que, isso implica numa relagao
indissociavel entre teoria e pratica de maneira que ndo sejam duas atividades somente
associadas, pois dessa forma reforga-se ainda mais o carater dual da educacao na
sociedade (Manacorda, 2008).

Araujo e Rodrigues (2018) amplia esse conceito, destacando que € uma
educacao libertadora, uma vez que forma cidadaos éticos, autbnomos, criativos, longe
dos processos que desumanizam advindos do capitalismo contemporaneo. Em
consonancia com esses autores, Moreira (2023) ressalta que o compromisso com o
didlogo, proporciona, ao mesmo tempo, a apreensao de varios conceitos e a tomada
de consciéncia dos individuos sobre si. Logo, ao pensar o0 ensino sob essa
perspectiva, implica numa postura contra-hegeménica. Ela se contrapde a que
estudantes recebam uma educagao mecanica e bancaria, que somente perpétua do
modelo de producgao vigente (Freire, 1996).

Retomando Saviani (2007), o desenvolvimento da capacidade politécnica de
cada pessoa no processo educativo-formativo, ndo se limita apenas a transmissao de
conhecimentos tedricos, mas também importa a aquisicao de habilidades praticas e a
capacidade de resolver problemas criativamente. Para ele, “A nogao de politecnia se

encaminha na dire¢cao da superacao da dicotomia entre trabalho manual e trabalho
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intelectual, entre instrucao profissional e instrugéo geral (Saviani, 1989, p. 13).”

Essa assertivas sdo reforgadas por Moura; Lima Filho; Silva (2015) ao
enfatizarem que o maior propdsito ensino humano integral é possibilitar a todo
trabalhador o pleno dominio do seu préprio trabalho, para ser livre também para
desfrutar dos beneficios desse trabalho de forma autbnoma e emancipatéria. Ainda,
conforme Moura, Lima Filho e Silva (2015) a articulagdo entre o saber e o pensar
integrando trabalho, ciéncia e cultura como principio educativo, tem a fungdo de
superar a monotecnia. Por outro lado, no entendimento de Kuenzer (2005, p. 13), a
politecnia é parte do processo de “articulacao de varios conhecimentos, cientificos,
tecnoldgicos, sécio-historicos e tacitos”.

Partindo desses pressupostos, entende-se que a educagdao omnilateral
constitui-se uma educacgao para o futuro. Mas, até se alcangar uma escola unitaria, de
formacao geral e humanistica, coexistirao distintas escolas, como as profissionais, em
que articulam a teoria e pratica, pois € uma realidade necessaria em muitas
sociedades como a brasileira. Isso decorre das suas multiplas determinagdes, em que
varios jovens necessitam ajudar no seu sustento e de suas familias, definindo
precocemente, por alguma profissdo especifica.

Nesse cenario, Frigotto, Ciavatta e Ramos (2010), defendem o modelo
educacional de EMI, que tenha suas bases nos fundamentos da formacao humana
integral, de viés humanista, gerando transformacgdo social. Ele pretende ao
rompimento do dualismo entre ensino propedéutico e ensino técnico, numa formacao
integrada. Acredita-se que seja possivel o desenvolvimento das sementes de uma
educacdo para o futuro através da profissionalizagdo associada a educagao
intelectual, fisica e tecnoldgica (Moura; Lima Filho; Silva, 2015).

Nessa “travessia”, as duas formas de organizar o ensino médio politécnico —
com ou sem profissionalizagdo — sdo coerentes e poderao coexistir até que
as condi¢gdes materiais objetivas da sociedade brasileira sejam tais que
permitam aos jovens das classes populares concluir a educacgéo basica por
volta dos 17 ou 18 anos de idade e somente entdo pensar em uma profissao
(Moura; Lima Filho; Silva, 2015, p. 1072).

Nessa perspectiva, os IFs assumem papel indispensavel na politica de acesso
aos cursos técnicos integrados ao ensino médio, que segundo Pacheco (2010),
cumprem a fungado de implementar os direitos educacionais do cidadao brasileiro com
a oferta da EPT em todos os niveis e modalidades de cursos para formacao de
profissionais. Nesse contexto, as bibliotecas sdo espacos pedagdgicos fundamentais



30

para o cumprimento da fungdo social dos IFs, e para a disseminagdo do
conhecimento, da ciéncia e da cultura. Inseridas no ambiente escolar, suas acdes
contribuem para o processo educativo dos estudantes além da sala de aula, formando
cidadaos mais criticos e emancipados.

Bibliotecarios e Bibliotecarias tém papel fundamental como agentes de
transformacao social, sua atuagao vai muito além da classificagdo, catalogacao e
organizagao de materiais. Envolvidos no planejamento institucional, articulando agdes
integradas ao curriculo em EPT, podem contribuir para a promog¢éo do pensamento
critico, o letramento literario, a acessibilidade aos recursos informacionais, o
encantamento pela leitura, fomentar a cultura. Sdo imprescindiveis no contexto
escolar, quando se pretende oportunizar condigcdes para que as pessoas se tornem
verdadeiramente autbnomas e capazes de transformar as suas proprias realidades.

E, no que diz respeito as bibliotecas séo espagos que, além de deter um acervo,
sao ambientes de memoarias, de aprendizagem e socializagdo do conhecimento. Por
outro lado, no mundo capitalista, elas, por muitas vezes, tornam-se vinculadas a uma
aprendizagem mecanizada que forma exclusivamente para o mercado de trabalho,
(Silva; Oliveira, 2023).

Essas mudancas sao fruto das transformacgdes histéricas, sociais e culturais
vivenciadas em cada época especifica e tem uma ligacado profunda com as relagdes
da humanidade com o escrito e o conhecimento, desde as bibliotecas da Antiguidade,
chegando aos dias atuais, com o advento da internet e o armazenamento das
informacgdes em redes digitais (Araujo; Oliveira, 2005; Martins, 1996).

No contexto da EPT brasileira, as bibliotecas estdo intimamente ligadas aos
IFs, cuja proposta educacional é a formagéo que integra educagéao, trabalho, ciéncia,
cultura e tecnologia (Santos; Gracioso; Amaral, 2018). Sdo espacgos importantes para
a formacao estudantil com caracteristicas bem marcantes, como autonomia técnico-
administrativa e atendimento diversificado, atendendo o publico interno (discentes dos
varios niveis e modalidades de ensino, docentes e servidores técnico-administrativos)
e comunidade que mora nas regides proximas, nas suas diversas necessidades de
conhecimento.

Seguindo esse entendimento, as acdes desenvolvidas por elas, precisam estar
alinhadas ao modelo educacional de cultura geral e humanista. Com foco na
integracao de saberes e no desenvolvimento do ser humano de maneira completa, é

possivel as bibliotecas exercam a fungcado de formar intelectuais organicos e criem
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lagos com a comunidade escolar. Isso demonstra o compromisso com o
desenvolvimento humano, com elevacdo cultural dos subalternos, tornando-os
dirigentes, como afirma Gramsci (2004).

Considera-se que bibliotecas da RFEPCT desempenham papel intelectual e
social importante na promoc¢ao de diversas ag¢des culturais e pedagogicas. Integrantes
do ambiente escolar, fazem parte do processo de formacédo dos estudantes nos
conhecimentos cientificos e intelectuais sistematizados, visto que fomentam as
habilidades de pesquisa dos estudantes, disseminam informagao, cultura e arte,
dentre outros. Conforme Campello (2012), é o local onde os estudantes, mediados
por profissionais qualificados, podem se familiarizar com os recursos informacionais,
desenvolvendo competéncias para uma aprendizagem auténoma, para a construgao
critica do conhecimento de maneira mais prazerosa.

Essas afirmativas corroboram o que afirma Manacorda (2008) quando discorre
sobre importancia da dialética politica na escola, em que deve existir uma relagao
entre 0 que é ensinado (didatica) na escola e o que é vivenciado culturalmente pelos
estudantes, formando cidadaos para a vida. Isso nos permite compreender que a
formacao de cidadaos aptos a realizar reflexdes criticas para atuar no mundo do
trabalho, perpassa por uma educagao que esteja integrada a sua formacgao cultural.

Sobre essa tematica, Coelho (2001, p.33) relata que nao existe oposi¢ao entre
educacao e cultura, sdo acoes distintas, mas que se complementam “A educacéao
pode ser uma modalidade da cultura, mas o universo desta sera sempre mais amplo
que o campo daquela, de modo que aceitar fazer da acao cultural uma agao educativa
€ conformar-se em ficar aquém do possivel”.

Corroborando, Carvalho (2008, p.23) reitera que, “A escola que pretenda
investir na leitura como ato verdadeiramente cultural ndo pode ignorar a importancia
de uma biblioteca aberta, interativa, espaco livre para a expressao genuina da crianga
e do jovem”. A biblioteca deve ser vista como um ambiente de leitura agradavel,
prazeroso, ergondmico e acessivel. Nessa perspectiva, atividades -culturais e
pedagogicas mais criativas, constituem-se praticas que promovem o ambiente das
bibliotecas, e desmistifica esse rétulo de lugar pouco atrativo.

Portanto, defende-se que as bibliotecas, ndo devem ser entendidas somente
como meros setores de apoio ao ensino, mas elementos essenciais para a formacao
integral de cidadaos criticos. Como destacam Silva, Cavalcante e Parra Valero (2024)

esse entendimento tem como ponto de partida a pratica social e formagao de
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trabalhadores. Sob esse olhar, o trabalho como principio educativo proporciona mais
do que habilidades técnicas, também outros conhecimentos, especialmente os

culturais, que podem ser proporcionados pelas bibliotecas e pela pessoa bibliotecaria.

1.3.1 Acao cultural em bibliotecas

A acédo cultural em bibliotecas tem como referéncia Francis Jeanson (1973),
que em sua obra classica L‘action culturelle dans la cité, relata que o processo de
acao cultural consiste em criar ou organizar as condi¢gdes possiveis para as pessoas
poderem definir seus préprios objetivos, tornando-se assim sujeitos da cultura, em vez
de serem meramente seus objetos. Ademais, Freire (1981) menciona que toda agéo
cultural deve se propor a liberdade, em um ato dialégico, no qual os participantes
sejam agentes da acédo, de maneira que desenvolvam uma reflexao critica sobre si
mesmos e sobre sua realidade objetiva, e assim, refazer sua percepg¢ao anterior da
realidade, em um processo dialético.

Essa leitura critica da realidade pode constituir-se um instrumento para
formacao de cidaddos mais conscientes numa atitude contraria as desigualdades
sociais. Como afirma Gramsci (2004), isso acontece na esfera da cultura. Entendidos
sob essa Otica, os intelectuais organicos desempenham um papel de grande
relevancia na construgdo de uma contra hegemonia. Uma vez que muitos tém suas
origens em classes operarias e conhecerem uma realidade que muitos dos
intelectuais tradicionais desconhecem. Além disso, podem estar engajados na luta por
transformacao social, representando os interesses das classes populares, desafiando
as estruturas de poder existentes e promovendo a consciéncia de classe em seus
grupos sociais.

Nesse entendimento, espagos como as bibliotecas agregam educagao e
cultura, em um ambiente organizado para atrair pessoas, seja pelo uso do espaco
fisico ou pelo acesso as informagdes, Luis Milanesi descreve a biblioteca como
espaco polivalente:

No Brasil, nesta ultima década do século XX ndo é mais possivel construir
uma biblioteca publica e um centro de cultura, como entidades distintas. Ha
muito a primeira deixou de ser apenas uma colegao de livros e a segunda ndo
pode existir sem que as informagdes estejam disponiveis. O caminho é o
espaco polivalente onde as pessoas encontram as possibilidades de pensar
e de se expressar com a liberdade possivel. O nome, o tempo definira
(Milanesi, 2003, p. 214).
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Sob esse prisma, o0 estudo de Santos e Silva (2024) aponta que a biblioteca
pode e deve ser utilizada como recurso cultural e pedagdgico eficiente. E importante
despertar o habito do livre interesse das pessoas em frequentar a biblioteca. Isso é
relatado pelo pensador indiano Shiyali Ranganathan autor do livro "The Five Laws of
Library Science" (1931), que instituiu as cinco leis fundamentais para a
biblioteconomia, sendo que suas leis vigoram e podem ser adaptadas a
biblioteconomia atual, principalmente no que se refere a modernizacao e formacgao de
leitores:

12 lei: os livros sdo para usar;

22 |ei: a cada leitor o seu livro;

3° lei: para cada livro o seu leitor;

42 |ei: poupe o tempo do leitor;

52 lei: a biblioteca € um organismo em crescimento (Ranganathan, 1931, p.

Xl).

Em vista disso, o Bibliotecario desempenha a fungao social atuando como
catalisador e difusor da informacédo na comunidade onde atua em prol da cidadania e
da educacdo. Nesse entendimento, Morigi, Vans e Galdino (2002, p. 141) “A
informacao € considerada um bem simbdlico e o seu acesso € essencial para que a
cidadania se efetive plenamente, sendo assim o profissional deve colocar-se
ativamente diante de sua responsabilidade social como educador”.

O profissional de Biblioteconomia pode fazer isso, participando ativamente do
processo cultural, selecionando, divulgando, dinamizando e promovendo agdes que
melhor favoregam o publico ao qual esteja vinculado. Assim, as bibliotecas se mantém
vivas através das inovacdes e de profissionais que buscam se qualificar, que se
atualizam e que principalmente se comprometem com a educacgao, a cultura e a
formacao do cidadao.

Pode-se considerar que bibliotecas e Bibliotecarios estariam assim,
produzindo conhecimentos e disseminando ideias, como agentes de transformagao
social e contribuindo para ensino-aprendizagem, se atuantes de maneira articulada

ao curriculo escolar.

1.3.2 Biblioteca e o curriculo escolar: possibilidades de integragcao

A articulagao entre a biblioteca e o curriculo escolar tem sido um desafio para
Bibliotecarios(as) e demais profissionais de bibliotecas. Pois, em um contexto



34

dialético, o curriculo tem passado por constantes mutagdes juntamente com nossa
sociedade. Os principais documentos curriculares vigentes no Brasil, que estabelecem
as diretrizes a formacé&o basica, a construgao dos projetos politico-pedagdgicos, ndo
destacam as contribuicdes de bibliotecas e Bibliotecarios ao processo de ensino-
aprendizagem (Silva, E., 2021). Relegam sua atuacédo a equipamentos/ferramentas
auxiliares nas escolas, nao atribuindo a mesma significancia que as tradicionais salas
de aula.

A nocgdo de biblioteca como espaco de aprendizagem, com uma funcao
educativa — e ndo apenas como uma colegao de materiais —, implica na sua
presencga no curriculo escolar, considerando que as aprendizagens que ali se
realizam constituem parte de um curriculo, mesmo que nao formal (Silva, E.,
2021, p. 18).

Considera-se neste estudo, que esse € um dos muitos desafios encontrados
na esfera educacional brasileira, que decorrem de disputas sociais e politicas que vem
sendo vivenciadas ao longo do tempo. Examinando os estudos de Maldaner (2016) e
Kuenzer (2011), percebemos como a EPT no Brasil, esta envolvida em uma sociedade
atravessada por varios dilemas sociais, culturais e histéricos ligados ao mundo do
trabalho, isso se reflete sobre os documentos norteadores como os curriculos e sobre
0s espacgos pedagdgicos da EPT, como as bibliotecas.

Nesse contexto, a cooperagao entre Bibliotecarios e o corpo docente, pode ser
uma possibilidade para atingir melhores resultados e potencializar a aprendizagem
dos estudantes (Silva E., 2015). E, a possibilidade de integragao entre a biblioteca e
o curriculo, poderia acontecer a partir da perspectiva do curriculo narrativo, cuja
interpretacéo acontece a partir das experiéncias de aprendizagem (Silva, E., 2021)

que possui como caracteristica fundamental o envolvimento pessoal no
processo de constituicao. A adog¢ado dessa pratica de gestao curricular atribui
a escola e educadores, inclusive bibliotecarios, uma autonomia para
decidirem os modos de organizacédo e conduc¢éo dos processos de ensino-
aprendizagem, em contrapartida ao curriculo prescritivo que é compreendido
como um conjunto de determina¢des em carater oficial, rigidas uniformes e
que tem como referéncias a integral ordenacao do sistema curricular e o
desenvolvimento de seus materiais (Silva, E., 2021, p. 22).

Corrobora-se com a abordagem de Silva, E. (2021), pois pensar o curriculo a
partir das narrativas pode possibilitar sua integragdo com a biblioteca, criando
alternativas diversificadas daquelas que se perpetuam na educacéo, visto que tem
como ponto de partida as diversas interagdes que se criam a cada dia no cotidiano da
escola.

Esse modelo se contrapde ao curriculo vem sendo concebido no Brasil, de
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maneira fragmentada, ou seja, se organizam as disciplinas desconectadas a realidade
dos estudantes e voltadas para a mera solugao de problemas praticos e ao mercado
de trabalho. Os estudantes vivenciam uma formacgao flexivel e instrumental, destituida
de qualquer pensamento critico e reflexivo.

A perspectiva narrativa de curriculo contrapde-se ao modelo baseado nas
competéncias e simples transferéncia de conhecimento, e converge com os objetivos
do curriculo integrado cuja proposta € a formacao integral e holistica, articulando
experiéncias e saberes, ampliando os horizontes por meio da promog¢ao de autonomia
e emancipacao das pessoas. Como defendido por Freire (1996), essa proposta visa
uma educacéo libertadora e ndo um simples repasse dos conteudos.

Essas possibilidades ampliam o dialogo entre o conhecimento sistematizado e
as experiéncias dos estudantes, sua cultura e suas vivéncias. Em um contexto
dialético, é possivel desenvolver novos conhecimentos que sdo mais complexos e
significativos, promovendo, dessa maneira, a formacao de cidadaos mais reflexivos,
criticos e conscientes de sua realidade concreta.

Serra et al. (2026) explicam que os estudantes ao entrarem em contato com
novos conteudos, criam uma ligagao, em sua estrutura cognitiva de conhecimento pré-
existente, com aqueles conteudos, estabelecendo, assim, uma relacao de significado,
nova e exclusiva de cada aprendiz. Essa abordagem se ampara na Teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel:

A interaccdo entre novos significados potenciais e ideias relevantes na
estrutura cognitiva do aprendiz d4 origem a significados verdadeiros ou
psicoldgicos. Devido a estrutura cognitiva de cada aprendiz ser Unica, todos
0s novos significados adquiridos sdo, também eles, obrigatoriamente Unicos
(Ausubel, 2003, p. 17).

Esse modelo de aprendizagem tem como principais vantagens a retengao e
lembranca do conhecimento por mais tempo, quando novos conhecimentos
adquiridos se relacionam a conceitos ja existentes relevantes, além da facilidade na
compreensao, mesmo que a informagao original tenha sido esquecida (Pelizzari et al.,
2002). Sob o olhar de Farias (2022), o ponto de partida que fundamenta a
aprendizagem significativa deve ser o que as pessoas ja conhecem e sua historia, de
maneira que ndo seja um ensino mecanico e repetitivo.

Nesse cenario, bibliotecas e Bibliotecarios podem valer-se dessa estratégia de
aprendizagem, para atuar contribuindo diariamente na preparagao intelectual,

tecnolégica e sistematizada. Além disso, estar inter-relacionando conhecimentos e
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habilidades, por meio da integracao entre trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura que
formam a criticidade dos jovens estudantes diante do mundo. Podem ser
desenvolvidas diversas agbes de maneira articulada ao curriculo escolar que sejam
uma experiéncia de transformacéao e transformadora.

Atividades culturais criativas e inovadoras que se utilizam de elementos da
cultura pop como ferramentas de ensino, como um clube de animés e mangas,
articuladas ao curriculo escolar em EPT, podem trazer uma formacao diversificada.
Além disso, promover a articulacdo entre a biblioteca e o curriculo escolar em EPT,
favorecendo a formacao integral, tendo como referéncia o letramento literario por meio
da experiéncia estética. Moraes (2019) afirma que a aproximacgao dos estudantes da
literatura converge no letramento literario, e destaca que nédo € apenas o dominio da
leitura, mas a apropriagdo do conhecimento por meio da experiéncia estética.

Analisada sob esta otica, essa experiéncia amplia as possibilidades de ensino-
aprendizagem e do letramento literario que é componente imprescindivel da formagao
ao longo da vida humana. Essa compreensao a partir da imaginagao, que se relaciona
com o corpo e o0s sentimentos de cada pessoa, que envolve a sua sensibilidade diante
de uma obra, faz parte do processo de humanizagao (Reis, 2011).

Diante da modernidade a relagao dos jovens com a leitura tende a se modificar,
principalmente devido aos avangos nos suportes de leitura como os livros eletrénicos,
o hipertexto e muitas outras midias. Essa assertiva nos leva a refletir que os habitos
leitores estao além dos livros e que as praticas de leitura tém se modificando diante
da diversidade opg¢des textuais ao longo da histéria da humanidade (Chartier, 2013).

Do rolo antigo ao codex medieval, do livro impresso ao texto eletrdnico, varias
rupturas maiores dividem a longa historia das maneiras de ler. Elas colocam
em jogo a relagao entre o corpo € o livro, 0s possiveis usos da escrita e as
categorias intelectuais que asseguram sua compreensao (Chartier, 1999, p.
77).

Nesse panorama, Bibliotecarios (as) podem valer-se da Transposi¢cédo Didatica
Interna (TDI) de Yves Chevallard, para desenvolver novas agdes junto aos estudantes.
Esse & o processo que corresponde a transformacdo de saberes tedricos,
originalmente produzidos no ambito cientifico (centros de pesquisa e instituicdes
académicas), os ressignificando e adaptando no contexto do ensino e da
aprendizagem (Chevallard, 2013). Seria plenamente possivel, aplicar a TDI na pratica
bibliotecondmica habilitando os estudantes, agregando novos saberes e favorecendo

seu desenvolvimento académico e social.
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Isso pode acontecer por meio das agdes culturais artisticas desenvolvidas nas
bibliotecas da EPT, promovendo a interagcédo, criando um espaco interdisciplinar,
instigando debates, reflexdes, o lazer, além de momentos que trabalham o lado
emocional e critico desse publico (Leske; Traversin; Pinto, 2022). Essa compreenséo
possibilita que acgdes/atividades culturais e pedagdgicas, proporcionem ensino-
aprendizagem ativos no ambiente da biblioteca, em um movimento para além da sala
de aula, que reverbera em nossa sociedade com formacgao de cidadaos criticos e
emancipados.

Assim, a biblioteca pode ser considerada esse espago de aprendizagem ativa
e praticas inovadoras, com atividades organizadas e articuladas com o curriculo
escolar, visando a satisfacdo dos interesses intelectuais e artisticos das pessoas,
possibilitando sua maior valorizagdo como um espago de emancipacao humana,
compartilhamento de saberes, reflexdo social e cultural (Campello, 2012).

Atividades que envolvem materiais que ndo sejam somente livros,
propriamente, podem levar os jovens a se aventurarem em novas leituras mais
densas, tendo em vista que a leitura € uma das dimensdes imprescindiveis a formacao
humana. A leitura faz parte do desenvolvimento humano, lemos o mundo antes
mesmo de decodificarmos os primeiros signos linguisticos, ao compreendermos o
mundo que Nos cerca com suas cores, imagens e sons e por meio de nossas vivéncias
(Martins, 2006).

Ademais, no cenario social, cultural e tecnolégico brasileiro, repleto de multiplas
transformacdes, que se refletem sobre os espagos pedagdgicos da escola, como as
bibliotecas, requer ideias inovadoras, que estabelecam uma conexao mais atraente
com seu publico. E que estejam alinhadas com os preceitos de uma formagao humana
integral, democratica e emancipatéria. Em vista disso, a Biblioteca do Campus Gurupi
poderia se apresentar aos seu publico, de maneira ativa na formacgao de leitores,

oferecendo servigos e agdes inovadoras.

1.4 ABIBLIOTECA DO CAMPUS GURUPI: UM ESPACO CRIATIVO E INOVADOR
PARA A FORMAGAO DE LEITORES

As bibliotecas vém se transformando juntamente com a evolugdo da
humanidade e dos suportes de escrita no processo socio-historico, chegando até as

midias digitais. Em sua decorréncia, os novos formatos eletrénicos transformam
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também os habitos de leitura e a cultura escrita (Chartier, 1994). Essas mudancgas
sociais e culturais, impactam nas bibliotecas que precisam se adequar aos diversos
suportes e habitos de leitura existentes na atualidade, com iniciativas que
proporcionem um espago de ensino-aprendizagem ativo e inovador.

Sob esse prisma, a biblioteca do Campus Gurupi do IFTO, desde a sua
implantagcdo no ano de 2011, oferece servigos de disseminagao da informagao e do
conhecimento utilizando-se de variados tipos de suportes. Tem sido desenvolvidos
alguns projetos culturais e de extensdo, no intuito da formag&o de leitores, como a
Semana do Livro e da Biblioteca, o Projeto Piquenique com Leituras e o Projeto Pegue
um livro, deixe um livro (IFTO, 2025).

As acdes desenvolvidas pela biblioteca do Campus Gurupi, vao de encontro ao
que argumenta Almeida Junior (2004, p. 85) “a biblioteca deve usar os suportes
através dos quais a maioria da populagao possa, de fato, se apropriar da informacao,
e isso significa, além do acesso fisico aos suportes, a compreensao e a assimilagéao
de seu conteudo”. Dentre os principais servicos oferecidos pela Biblioteca do Campus
Gurupi estdo, o levantamento bibliografico, empréstimos, devolugdes e reserva do
acervo, acesso a internet, biblioteca virtual, acesso ao Portal da CAPES, sistema de
geracdo de ficha catalografica, orientacdo para elaboragcdo de Trabalhos de
Concluséao de Curso (TCC’s) e o auto-empréstimo.

Mas, apesar de oferecer servigos e desenvolver agcoes que fomentam o livro e
a leitura, ainda ha uma caréncia de acdes que articulem a biblioteca ao curriculo e aos
estudantes do EMI, de maneira mais aberta e interativa. Assim, ao utilizar-se de
animés e mangas, estrategicamente, de maneira significativa para uma formacgao para
a vida, de todos os usuarios, torna-se possivel que a biblioteca atue para a formagao
de cidadaos cada vez mais emancipados e autbnomos.

Pensar a biblioteca do Campus Gurupi, como um ambiente para
compartilhamento de experiéncias em que seu publico possa produzir cultura e ndo
somente consumir cultura, implica em que seja um espago aberto a comunicagao, a
diversidade cultural e aos varios niveis de leitura, muito importantes nesse processo,
e que Bibliotecarios(as) e demais profissionais de biblioteca atuem como mediadores
nesse processo.

Essa assertiva converge com Milanesi (2003) que descreve a biblioteca como
espaco polivalente, ambiente as pessoas encontram as possibilidades de pensar e de

se expressar com a liberdade possivel. Nesse mesmo entendimento, Campello
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(2012), ressalta que a biblioteca cumpre “papel transformacional e formacional, uma
vez que conduz a criagdo, disseminagcdo e uso do conhecimento, e ao
desenvolvimento de valores com relagéo a informagao”.

Propbem-se, desta maneira, uma biblioteca mais aberta, dinamica e com
experiéncias culturais que promovam a disseminagao do conhecimento, que passe a
ser um local para além da guarda de um acervo cultural, se torne um nucleo vivo de
cultura. Isso significa oferecer agdes culturais dinamicas e efetivas. Assim a biblioteca
do Campus Gurupi expande sua atuagdo, rompendo com velhos paradigmas,
deixando de ser ndo mais que um apoio da sala de aula e torna-se um espag¢o mais
agradavel e atraente, mais livre para o compartilhamento de conhecimento e voltado
principalmente para a produgao cultural (Flusser, 1983).

Diante do exposto, animés e mangas sao materiais s&o0 uma opgao para
oferecer experiéncias culturais e pedagodgicas mais dinamicas articulando a biblioteca
ao curriculo em EPT, estimulando a interagao, a criatividade, o incentivo a leitura e o
letramento informacional, contribuindo para o desenvolvimento integral dos jovens
estudantes.

Essas experiéncias podem ser oferecidas por meio de um CAM, um grupo de
pessoas que se reune e compartilha do mesmo interesse por animés e mangas, em
que diversas atividades podem ser desenvolvidas, a saber, leitura de mangas,
discussdes sobre histdrias e personagens, exibigdo de animés, oficinas dentre outros.
E um espaco de interacdo social, compartihamento de vivéncias, saberes,
experiéncias e formagao de novas amizades, a partir do interesse em comum por
animés e mangas.

Sob essa perspectiva, o dominio da leitura por meio de praticas mais
agradaveis e prazerosas abre caminhos e amplia os horizontes, visto que a leitura é
um ato social e cultural. Corroborando Freire (2011), o ato de ler precede a leitura da
palavra, mas € no dominio desta ultima que se abrem novas possibilidades para que
homens e mulheres releiam mundo e a si mesmos, de forma critica e transformadora.

Essa assertiva desperta para algumas reflexdes sobre a leitura em nossa sociedade.

1.5 ALEITURANO BRASIL

A 62 edi¢ao da pesquisa “Retratos de Leitura no Brasil”, realizada pelo Instituto
Pré-Livro (IPL), traz o panorama da leitura no Brasil. Na referida pesquisa, para ser
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considerado um leitor, era necessario ter lido pelo menos um livro inteiro ou em partes,
impresso ou digital, nos trés meses que anteriores a captagao das informacdes.
Fundamentados nesse parametro, os dados revelaram que o Brasil tem cerca de 93,4
milhdes de leitores. Outra informacao muito relevante esta relacionada ao prazer pela
leitura, pois se comparada a mesma pesquisa anterior (2019), houve uma queda e 5%
no numero de pessoas que gostam muito de ler e crescimento de 7% no numero de
pessoas que nao gostam de ler (IPL, 2024). Isso demonstra a necessidade de criagao
de estratégias criativas que despertem o desejo do habito de ler.

Ela revela que ainda ha muitos desafios no que diz respeito a leitura e a
formacao de leitores em nosso pais. E nos mostra as desigualdades sociais e
regionais que impactam diretamente o acesso ao livro e aos bens culturais, e indica
uma instabilidade no numero de leitores (IPL, 2024). Essas assertivas corroboram o
estudo de Oliveira, Silva e Rodrigues (2006), em que os autores afirmavam que a
desigualdade social no Brasil se estende também no acesso a atividades culturais e
de lazer entre jovens de diferentes classes sociais.

Nesse contexto, a escola torna-se um espacgo para o acesso a bens culturais
para os jovens estudantes, oferecendo mais oportunidades de leitura, acesso a
internet e participacdo em atividades culturais. E neste espaco que a maioria da
populagao tem contato com o livro, e onde os Bibliotecarios(as) podem estar atuando,
assumindo a fungao de mediadores da leitura, promovendo a¢des que favorecam a
formacao critica e contrarias ao mero ensino mecanico e instrumental, com projetos
que disseminem o letramento e a cultura leitora.

Nas palavras de Sousa, Paes e Coelho (2013), uma biblioteca escolar,
devidamente integrada as praticas pedagdgicas da escola, torna-se uma extensao da
sala de aula e uma grande aliada do trabalho docente. Isto porque elas prestam ainda
um enorme contributo, enquanto espacgos de lazer e fruicdo, onde os estudantes
podem ler por prazer, tornando-se leitores para toda a vida.

Ainda no que concerne a “Retratos de Leitura do Brasil (2024/2025)",
apresenta algumas caracteristicas bem interessantes quanto ao perfil leitor e aos
formatos mais lidos pelos jovens brasileiros, demonstrando que estao lendo outros
tipos de materiais, como HQs e gibis, em outros formatos, nao ficando restrito apenas
aos livros impressos. Vale ressaltar ainda, que HQs e gibis estado entre os dez géneros
mais lidos entre os brasileiros, ocupando a oitava posicdo na referida pesquisa.

Ademais, os entrevistados afirmaram como principais fatores motivacionais para ler
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sdo o gosto pessoal, a distragcdo e a busca por conhecimento geral e cultural (IPL,
2024).

A partir das informagdes desta pesquisa, dentre os trés lugares onde os
estudantes jovens (14-17 anos) mais costumam ler, estdo a sala de aula e a biblioteca
(IPL, 2024). Essa informacédo revela que Professores, Bibliotecarios e demais
profissionais da educacado devem utilizar estratégias integradas, utilizando materiais
que sejam atrativos e relacionados ao gosto pessoal dos jovens e adolescentes, para
a formacdo de leitores, as articulando com os formatos digitais, de maneira a
reacender neles o desejo por se aventurar pelas paginas dos livros.

Os avancgos das novas tecnologias digitais tém transformado o ato de ler e de
acesso aos textos. Estao disponiveis varias plataformas digitais, as midias sociais e
dispositivos moéveis que competem com o livro impresso. Esses novos formatos
praticamente impéem uma nova forma de leitura, mais rapida e fragmentada. Em que
pese o distanciamento em certo ponto do livro impresso, por outro lado como afirma
Chartier (1994, p. 193 ) ao refletir sobre a trajetéria do escrito:

Sem materialidade, sem localizacdo, o texto, em sua representagdo
eletrénica, pode alcancgar qualquer leitor equipado do material necessario
para recebé-lo. Supondo-se numerizados ou, em outras palavras, convertidos
em textos eletrdnicos, todos os textos existentes, sejam eles manuscritos ou
impressos, € a universal disponibilidade do patriménio escrito que se torna
possivel. Todo leitor, no lugar em que se encontra, com condigao que seja
diante de um posto de leitura conectado com a rede que efetua a distribuicao
dos documentos informatizados, podera consultar, ler, estudar qualquer texto,
independentemente de sua localizagao original (Chartier,1994, p. 193 ).

Neste cenario, ao refletir sobre a leitura e sobre o perfil dos jovens leitores no
Brasil, faz-se necessario compreendé-la como um direito cultural e uma das
dimensdes fundamentais do desenvolvimento integral de todas as pessoas, investindo
na formacgao na formacao de leitores e fortalecendo os espagos que promovem o livro
e a leitura, como as bibliotecas.

Os jovens estudantes podem se sentir mais interessados pela leitura quando
encontrarem propdsito e significado nas leituras apresentadas a eles, estimulando sua
curiosidade e identificacdo pessoal. E apesar da fragmentagao dos textos eletrénicos
e das leituras muito rapidas ocasionadas pela rede sociais, ainda seria possivel a
integracao da tecnologia, além do uso de materiais como tematicas do seu interesse,
como elementos culturais, como animés, mangas e HQs, muito presentes no cotidiano
dos jovens e adolescentes.

Sobre esse tipo de leitura de mangas e HQs, Cassiano, Louro e Diéguez (2021),
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analisam esse tipo de leitura € importante para a formagao de leitores porque se
relaciona a outras formas de leitura, gerando leitores a longo de toda a vida. Ainda de
acordo com Cassiano, Louro e Diéguez (2021), esse habito expande o universo leitor
para outras tipologias, que sao ressignificadas durante todas as fases da vida
humana.

Posto dessa maneira, agdes culturais e pedagdgicas que se propdem a uma
aprendizagem significativa, que utiliza a sensibilidade e a imaginagdo advindas do
contato dos estudantes com estilos estéticos presentes na cultura pop, como os
animés e mangas e a literatura, articuladas a tematicas do seu cotidiano escolar e ao
seu perfil dos jovens, revelam-se como propostas inovadoras. Mas, ao falar de cultura
pop, importa discorrer brevemente sobre alguns conceitos muito importantes, a saber,

o conceito de cultura, cultura popular e cultura pop, as HQs, animés e mangas.

1.6 CULTURA POPULAR E A CULTURA POP: ANIMES E MANGAS

Ha varias perspectivas para a discussdo sobre o conceito de cultura. Essas
reflexdes vém sendo formadas e moldadas ao longo do tempo. Destarte, ressaltamos
que, a cultura é uma parte do processo social, da vida de uma sociedade, presente
em todos os aspectos da dinamica social (Santos, 1996). Esse conceito esta
interligado o estilo de vida de um povo ou uma nagao e ao contexto social.

Esse entendimento corrobora as percepg¢des do antropologo inglés Edward
Burnett Tylor (1871) “Cultura é o complexo no qual estdo incluidos conhecimentos,
crengas, artes, moral, leis, costumes e quaisquer outras aptidées e habitos adquiridos
pelo homem enquanto membro de uma sociedade povo” (Tylor, 1871, p. 1). Nas
palavras de Laraia (1986), esses padroes sao aprendidos e desenvolvidos pelo ser
humano que os transmite de geragao em geragao, e constituem a identidade comum
de um povo, em um processo cumulativo resultantes das experiéncias historicas de
varias geragdes.

Partindo dos mesmos pressupostos, Favero apud Cabral (1999, p. 41)
conceitua cultura como,

tudo o que o homem acrescenta a natureza; tudo o que nao esta inscrito no
determinismo da natureza e que ai é incluido pela agdo humana. Distingue-
se na cultura os seus produtos: instrumentos, linguagem, ciéncia, a vida em
sociedade; e os modos de agir e pensar comuns a uma determinada
sociedade, que tornam possivel a essa sociedade a criagcdo da cultura
(Favero, 1983, p. 78).
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Nesse sentido podemos depreender que a cultura faz parte do processo de
humanizagéo e relaciona-se com o trabalho em seu sentido ontolégico. Esse processo
diz respeito

ao vasto mundo de “coisas” materiais e simbdlicas que resultam do trabalho
€ que antes nao existiam na natureza: ferramentas, instrumentos, técnicas,
artefatos tecnolégicos, crengas, comportamentos, conhecimentos, valores,
habilidades etc. Em tudo que produz, o ser humano se coloca, isto é, ele se
projeta, coloca o seu ser na sua criagéo. Portanto, toda produgao cultural traz
a marca do humano, materializa o nosso modo de existir em um determinado
momento, corporifica o que se produz e como se produz a vida (Della Fonte,
2018, p. 11).

A cultura popular pode ser conceituada como um reflexo das ideias, valores e
preocupacdes de uma sociedade em um determinado momento historico, estando em
evolugdo continua, sendo moldada pelas interagbes sociais, migracdes, avangos
tecnoldgicos e intercambios culturais (Santana; Alves, 2024).

De outro lado, a cultura pop, conforme Santana e Alves (2024), esta
intimamente relacionada ao entretenimento, as preferéncias, aos gostos, sendo
influenciada pelas tendéncias globais, midias e pela industria do entretenimento.
Fazem parte dela os filmes, programas de TV, musicas pop, jogos eletrbnicos, moda
e varios outros fendbmenos culturais que ganham popularidade, sendo comercializada
e distribuida repetidamente, atingindo audiéncias de diferentes origens sociais e
culturais.

Ainda de acordo com Santana e Alves (2024), enquanto a cultura popular esta
mais ligada as tradigbes transmitidas ao longo do tempo por determinados grupos
sociais, sendo um conceito mais tradicional, ja a cultura pop segue tendéncias e
influéncias mais contemporaneas do mundo atual e globalizado, sendo algo mais
transitério. Uma parte dessas tendéncias, sdo os animés e mangas, que tem
despertado o interesse de jovens e adolescentes brasileiros. E importante o ressaltar
tais materiais apresentam caracteristicas bem distintas que os tornam um atrativo
maior aos jovens se comparadas as HQs ocidentais, fazendo com que quadrinistas
brasileiros como Mauricio de Souza realizassem adaptacdes nos tracos de seus
desenhos.
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1.6.1 Entendendo as caracteristicas e atributos de animés e mangas

Os mangas nao sao apenas HQs importadas do Japdo. Conforme Luyten
(2012, p. 32), o significado da palavra manga nao diz respeito somente a histérias em
quadrinhos, mas revista de histéria em quadrinhos, incluindo caricatura, cartoon
dentre outros; e seu aspecto atual “ndo tem nada em comum com os gibis que
costumamos ler, se parecendo mais com grossas listas telefonicas”.

Eles evoluiram muito ao longo do tempo e sofreram influéncias sociais, culturais
e econbmicas tanto orientais quanto ocidentais, como por exemplo, a necessidade de
segmentacao por género e idade no intuito de atingir maior publico leitor e a sua
impressao em papel jornal e monocromaticas, em decorréncia da pobreza no pos-
guerra (Luyten, 2012).

O termo manga foi concebido, pela primeira vez, por Katsushita Hokusai (1760-
1849), para designar suas xilogravuras em madeira numa arte denominada ukiyo-é,
mas a popularizagado no Japao veio por meio do desenhista Rakuten Kitazawa (1876-
1955) que sob forte influéncia cartunistas Charles Wirgman (1835-1891) e Georges
Bigot (1860-1927), passou a inserir baldes e o arranjo em sequéncias, formando um
padrao narrativo em suas producdes, no final do Periodo Edo (1603-1868), quando
houve a entrada intensa de livros, revistas e jornais estrangeiros, trazendo grandes
influéncias europeias (Luyten, 2012).

Mas, apesar de ja existirem ha muito tempo, foi durante a Segunda Guerra
Mundial, que os mangas passaram por uma grande renovacgao sob influéncias dos
americanos, quando o desenhista Tesuka Ossamu (1928-1989), inspirado nos
desenhos animados de Walt Disney, além do cinema alemé&o e francés, insere efeitos
cinematograficos em suas criagbes. Esse mesmo desenhista introduziu os olhos
grandes e amendoados, caracteristica marcante dos personagens de mangas e
animés que permanecem até hoje (Luyten, 2012).

Os animés sao as animacgdes japonesas, em formato de desenhos animados,
criadas a partir dos mangas e responsaveis popularizagdo daqueles no mundo,
principalmente no Brasil (Baptista et al., 2021). Seus personagens possuem
caracteristicas visuais e estéticas bem especificas, como olhos grandes e brilhantes,
corpos esguios, cenas cheias de movimentos, luzes e efeitos (Santoni, 2017; Carlos
2009).

Os mangas chegaram no Brasil com imigragao japonesa entre os anos de 1908
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e 1970, no intuito de manutengcdo da lingua e da cultura japonesas (Mussarelli;
Miotello, 2016). Eles ganharam maior popularidade no Brasil, a partir do final da
década de 1990 e inicio dos anos 2000, com o langamento dos animés Dragon Ball
e, em especial Os Cavaleiros do Zodiaco, na TV aberta. Posteriormente outros animés
como, Samurai X, Sakura Card Captors, Guerreiras Magicas de Rayearth e Video Girl
Ai. A partir disso, se seguiram outros langamentos em mangas como: One Piece,
Vagabond, Inu-Yasha, Love Hina, Dark Angel, Demon Slayer dentre outros. E, muitos
deles serviram de inspiragdo para filmes em live-action (filmagens com atores),
dramaticos e até mesmo novelas (Carlos, 2009).

O envolvimento dos jovens brasileiros com elementos da cultura pop japonesa,
tem influenciado muitos criadores nas mais diversas areas do entretenimento, da
moda e das artes, principalmente apos a Segunda Guerra Mundial (Sato, 2007). Esse
estilo visual e textual faz parte do dia a dia de jovens e adolescentes brasileiros e, sua
presenca entre a eles decorre da cultura de massa da industria do entretenimento
(Carlos, 2009).

As principais diferencas entre os mangas e as HQs ocidentais, esta na forma
de leitura. Os mangas tém leitura de cima para baixo e da direita para a esquerda. E
suas narrativas seguem o padrao de livros com comego, meio e tem um fim definitivo,
ao passo que as HQs ocidentais, apresentam narrativas mais curtas e independentes,
na maioria das vezes nédo possuem um final definitivo e se prolongam por muitos anos.

Os animés e mangas sao divididos por categoria de leitor, com temas, géneros
especificos e por faixa etaria. Existem os mangas kodomo ou shokagu manga (para
criancas em idade escolar, com conteudo de histéria, matematica, moda, utilizando
contos com personagens historicas, desenhos dentre outros), shounen manga (para
meninos, que inclui adolescentes, tem muita aventura, melodrama, violéncia fisica,
agao e esportes), shojo manga (para as meninas, evocam o romantismo e os dramas
psicoldgicos), hentai, seinenshi (para homens jovens e adultos com forte apelo sexual)
e Josei (para mulheres adultas) de maneira resumida essas sao principais categorias
(Luyten, 2012; Massarollo, 2019).

A associacado de imagens e textos de maneira sequencial e sincrona desse
estilo de arte, tem a finalidade de divertir e ao mesmo tempo educar seus leitores,
muitos deles, jovens e adolescentes do ensino fundamental e médio (Linsingen,
2007). Conforme aponta Linsingen (2007), em vista disso, apresentam narrativas

tragicas, coOmicas ou suas combinacdes, buscando sempre sua identificagdo com o



leitor, através dos seus personagens ou de suas tematicas.

Os animés e mangas tém gerado interesse por parte de alguns pesquisadores
ao nivel de pés-graduacdo, do campo educacional. Surgem como uma alternativa
criativa e inovadora, para a promocao de praticas que estimulam o ensino-
aprendizagem e a diversidade cultural. Devido as suas potencialidades educativas e
ludicas, e géneros para varias faixas etarias, animés e mangas tem sido alvo de
pesquisas no campo educacional brasileiro, que destacam o seu grande potencial

para o ensino.
1.7 ANIMES E MANGAS NO ENSINO

O uso de animés e mangas na pratica educacional tem despertado a atengéo
de pesquisadores brasileiros, revelando contribuicbes importantes para o
desenvolvimento integral dos estudantes. A maioria dos estudos tem foco central a
utilizacdo de animés e mangas como recursos educacionais e pedagdgicos na sala
de aula. O Quadro 1 reune artigos, teses e dissertagdes relacionados ao tema,
evidenciado que ainda ha lacunas de pesquisa em bibliotecas no contexto da EPT,

especialmente na Regiao Norte.

Quadro 1 - Artigos, teses e dissertagdes relacionadas

. ~ MORAES, Natalia Biblioteca ativa na EPT: minicurso
2019 | Dissertagdo | IFTM C. R. de. [...] historias em quadrinhos.
Por um saber-afetivo na escola: o
2021 | Dissertacdo | UFERSA SILVA, D.R. da uso do manga Claymore (2001-
2014) [...] ensino de histéria
2022 | Dissertaco | UFG SILVA, R.de 0. | A linguagem [..] uma HQ sobre o
Césio-137
2022 | Tese UFAL RODRIGUES, Ciéncia por meio da culturg otaku:
A.da S. [...] do conhecimento em animes
Estudo das percepgbes de
professores do ensino basico na
2023 | Dissertagao | FIOCRUZ BAPTISTA, A. I. S. | proposta de utilizagdo de animés do
Studio Ghibli[...]: perspectivas e
enfrentamentos
Estudos acerca de mangas e
2023 | Dissertagao | UNILASALLE FUNAKURA, M. A. | animés [...]: tendéncias e desafios

contemioréneos

Manga e anime no ensino das artes
MORAIS, F; visuais: o desenho nipbnico como
SILVA, M. A. L. ferramenta didatica de formacéao
pessoal e social

2021 | Caderno Intersaberes
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TORRES, C.1.O,;

Revista Eletronica SILVA,C.D.D.;
2021 SEIXAS,N.R.M;

Ludus Scientiae BEZERRA,P.D.F.:
ALMEIDA,L.M

ASSIS, Sheila
Soares de et al.

PINHO, Milena de

Uso do anime Hataraku Saibou
(Cells at Work!) numa proposta
metodoldgica para o ensino

de Biologia

Os microorganismos, saude e
ambiente: entrelagando curriculo e
entretenimento

2022 | Revista Educagao Publica

Souza Caldas; “MANGAS SURDOS”: uma
2022 Revista de Comunicagao AMARQO, Vitéria proposta de elaboragdo de material
Dialégica Muniz; BAALBAKI, | didatico para o ensino de lingua
Angela Corréa portuguesa para alunos surdos.
Ferreira

A utilizagdo de manga como

ALMEIDA, J. C.; ferramenta pedagogica para a
2023 | Revista Biodiversidade MARAFON’ A.de contextualizagédo de diversas
A.; GHERARD, R L
SR M disciplinas: uma breve revisao de
o literatura de 2001 a 2021
O uso de mangas no ensino de
2023 Pesquisa, Sociedade e LIMA, E. de O; leitura: Uma investigagdo sobre a
Desenvolvimento NUNES, MA da C. | insergao da literatura japonesa com
alunos do ensino fundamental
O anime Dr. Stone como
SAPIENS - Revista de SANTOS, Alef ferramenta ludica em potencial para
2023 Divulgacéo Cientifica Bruno dos; organizagcdo do  conhecimento
ga¢ MORAES, E. Perin. prgvio ¢
Revista CARVALHO, Reflexdes sobre as violéncias e as
2024 . Rebecca; SOUZA, | diferencas no contexto escolar
Debates Insubmissos - X
Vera de. utilizando animes

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Foram identificados nos artigos, dissertagbes e teses aportes tedricos e
empiricos relacionados as quatro principais categorias que permeiam o uso de animés
e mangas aproximando-se do escopo desta pesquisa, quais sdo: a biblioteca, a leitura,
a EPT e o desenvolvimento humano integral. Especificamente, no que diz respeito a
biblioteca e a formagao de leitores (leitura), os artigos evidenciam que animés e
mangas sao um excelente atrativo para o despertamento do habito de leitura, servindo
com uma ponte entre fontes disponiveis na biblioteca e os conteudos apresentados
na sala de aula.

Nas palavras de Vergueiro (2004), HQs podem aumentar a motivagao dos
estudantes para os conteudos, despertando sua curiosidade, desafiando seu senso
critico. Somando-se a isto, a sua forte identificagdo com os icones da cultura de
massa, muitos deles personagens dos HQs, animés e mangas, também é um
elemento que confirma sua utilizacdo nos processos didaticos. Os estudos aqui
apresentados corroboram o que fora argumentado por Vergueiro (2004) e, embora

nao utilizem os termos EPT e desenvolvimento humano integral, evidenciam
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claramente que animés e mangas colaboram no ensino de varios conteudos do ensino
cientifico, tecnolégico, cultural e profissional.

No que se refere a formagdo humana integral, a qual enfatiza que o estudante
nao € um mero receptor de conteudos de maneira mecanizada e instrumental, mas
um cidadao critico e engajado na sociedade, os artigos aqui apresentados reforcam
que os animés e mangas estdo muito além do entretenimento, representando
acontecimentos do nosso dia a dia, veiculando opinides e instigando a reflexdo e o
pensamento critico sobre temas sensiveis da nossa sociedade.

No estudo de Lima e Nunes (2023), os autores investigaram como os mangas
podem estimular o habito de leitura em sua pratica pedagogica contribuindo para o
aprendizado da Lingua Portuguesa entre os estudantes do ensino fundamental. Sua
conclusao foi de que a maioria dos seus participantes prefere ler mangas em seu
tempo livre e que esses recursos tém potencial para promover o encontro entre a
palavra e o sujeito que Ié. Isso indica possibilidades de utilizacdo desse formato para
atrair os estudantes e torna-los protagonistas de seu processo de aprendizagem.

Uma outra utilizacdo muito relevante € apresentada por Pinho, Amaro e
Baalbaki (2022), em que as autoras demonstram o uso de mangas para o ensino de
Lingua Portuguesa como segunda lingua para os estudantes surdos. Para isso elas
utilizam obras como Koe no Katachi e Ousama Ranking que trazem a tematizacao da
surdez e a linguagem de sinais. Seu estudo incita para disponibilidade de acervos
inclusivos na biblioteca, visto que € um ambiente oportuno para compartilhamento de
saberes e de reflexao.

O estudo de Nazareno e Reisdorfer (2022) aponta que habilidades sociais e
profissionais podem ser desenvolvidas por meio de trabalhos em grupo utilizando
animés e mangas. Eles apresentam temas como historia, fantasia e vida
contemporanea, além de levantarem questdes como bullying, amizade e escolhas
morais, contribuindo para tornar as licbes mais efetivas. Destacam ainda, que existem
mangas especificos para escolas. De acordo com Nazareno e Reisdorfer (2022), suas
narrativas atuam como forma de anunciar as necessidades de uma sociedade, ou
ainda suas preocupacoes em relagao as situagdes reais, sinalizando que vao além do
objetivo de entretenimento, favorecendo a formacao social e intelectual dos seus
leitores.

Santos e Moraes (2023), analisaram amplamente o animé/manga Dr. Stone

como um "organizador prévio" para o ensino de Quimica e Fisica. Sob o olhar dos
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autores, a simples memorizacao de formulas deve ter menos prioridade e dar lugar a
um ensino ludico e contextualizado, que objetive a construgdo conceitual
possibilitando a aprendizagem significativa. A obra escolhida que apresenta a
reconstrugao da sociedade por meio do método cientifico e da tecnologia, abordando
varios conceitos como normas de seguranga em laboratério, a produgao de polvora,
vidro, eletricidade e antibidticos (Santos; Moraes, 2023). Saberes que dialogam com
as ciéncias aplicadas e o desenvolvimento tecnoldégico da EPT.

No artigo de Carvalho e Souza (2024), os animés Boku no Hero Academia e
Ousama Ranking possibilitaram a criagdo de espagos de reflexdo coletiva sobre
bullying, preconceito, diversidade de género e linguagem neutra no ambiente escolar
do ensino médio, que muitas vezes € permeado por conflitos diversos. Ao se
identificarem com os personagens, os adolescentes ganham voz para denunciar
hostilidades e pensar em formas de emancipacao e empatia, enfatizam Carvalho e
Souza (2024). Assim, suas narrativas podem auxiliar no debate sobre violéncias e
diferengas no ambiente escolar.

Morais e Silva (2021) demonstram por meio de pesquisa bibliografica como a
pratica do desenho de mangas nas aulas de Artes Visuais pode ser uma ferramenta
de autoconhecimento, ajudando o jovem a lidar com suas insegurancgas, construir sua
identidade por meio da criatividade, desenvolvendo sua autonomia e capacidade de
transformar o seu meio social. Demostram que mangas sao recursos importantes para
formacéao social e pessoal.

Sob este mesmo olhar, Torres et al. (2021), enfatizam ser necessaria a
superagao da visao higienista e conteudista das aulas de Ciéncias e Biologia, com
praticas pedagdgicas que ultrapassem os curriculos preestabelecidos. Em vista disso,
utilizaram cenas do animé Hataraku Saibou (Cells at work!) para trabalhar conceitos
cientificos relacionados aos processos fisioldogicos do corpo humano, com uma
linguagem ludica e acessivel, contemplando temas pertinentes aos objetos de
conhecimento previstos nas disciplinas de Ciéncias Naturais na educacgao basica.

O artigo de Assis et al. (2022), demonstram que animés e mangas podem ser
utilizados no ensino de Ciéncias e Biologia, apresentando sugestdes para uma
abordagem integrada e com potencial para estimular criangas e jovens para tematicas
do eixo saude e ambiente, sendo utilizados como ponto de partida para a discusséao e
producao de materiais afins inspirados nesse estilo de arte promovendo a cidadania,

a criatividade e a consciéncia ambiental.
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Almeida, Marafon e Gherardi (2023), destacaram em seu estudo, por meio de
uma revisao de literatura, a relevancia da utilizagcdo dos mangas para a
contextualizacdo de diversas disciplinas. Destacam que esses materiais, apesar de
ainda serem muito estereotipados, se bem adaptados e aplicados, podem contribuir
para a educagao de criangas e jovens, disseminando novas experiéncias culturais, de
maneira mais dinamica e atrativa.

A dissertagcado de Moraes (2019), mostra como a realizagdo de uma oficina de
criacdo de HQs inspirados em obras literarias, pode contribuir para o desenvolvimento
humano e o letramento literario dos estudantes do ensino médio ao mesmo tempo que
dinamiza a biblioteca a tornando um espago mais ativo e inovador.

Silva, D. (2021), utilizou o manga Claymore nas aulas de historia para trazer
reflexdes sobre o feminino a partir das abordagens histéricas presentes no seu
enredo. Concluiu que a linguagem artistica e ludica desses materiais € indispensavel
para despertar o afeto pelo conteudo.

A tese de Rodrigues (2022), capturou e analisou o conteudo cientifico presente
em seis animés de grande circulagdo, nos quais foram identificadas ag¢des para a
circulagao de conhecimento cientifico e propde uma melhor utilizacdo de animés para
divulgacao cientifica, destacando que sao recursos de relevancia a difusdo do
conhecimento cientifico.

Silva, R. (2022), em seu trabalho demonstra que por meio da criagdo de uma
histéria em quadrinhos abordando a tragédia do Césio-137, é possivel estimular
habilidades leitoras, como interpretacdo de imagens, a compreensao de linguagens
verbal e ndo verbal, desenvolvendo diversas competéncias nos estudantes.

Funakura (2023) realizou um mapeamento do uso de animés e mangas no
contexto da sala de aula, identificando as principais tendéncias e desafios para
insercao desses materiais. Constatou que sdo materiais com grande potencial para o
estimulo da formacédo socioemocional dos jovens e adolescentes, pois muitos se
identificam com os personagens e suas histérias, formando seu senso critico e sua
criatividade.

Baptista (2023), buscou analisar as percepgdes dos docentes quanto a
proposta de utilizacdo de animés e mangas nas suas praticas pedagogicas no ensino
de Ciéncias e Biologia. A autora realizou uma oficina de capacitagdo em que os
participantes analisaram trechos do animé Studio Ghibli, para trabalhar Temas

Contemporaneos Transversais (TCT) de Saude e Meio Ambiente na BNCC.
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2 METODOLOGIA

Nesta sec¢do, sera abordado o percurso metodoldgico para o desenvolvimento
da pesquisa, as etapas de coleta de dados, instrumentos utilizados, informagdes sobre
a amostra e os aspectos éticos adotados para sua realizacdo. E apresentada a
importancia da abordagem qualitativa e natureza aplicada para o alcance dos
objetivos propostos a partir das bases tedricas conceituais. A partir desses
fundamentos, explica-se como a pesquisa participante se revelou a mais adequada
para este estudo, que teve participagao ativa dos estudantes durante todo o processo
aplicagao do PE.

Serado descritos os participantes da pesquisa, o seu contexto local e as
escolhas da pesquisadora para coleta e analise de dados quais foram grupo focal, o
que possibilitou o dialogo e interagao entre pesquisadora e pesquisados. E, analise
de conteudo de Laurence Bardin, atendendo assim a proposta de pesquisa. Diante do
exposto, a seguir serdo demonstradas como as escolhas metodolégicas com os

objetivos da pesquisa e o aporte tedrico ja apresentado neste estudo.

2.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Este estudo foi desenvolvido a partir de uma abordagem qualitativa, que na
perspectiva de Creswell (2014) é importante quando necessitamos estudar um grupo
de pessoas. O que nos permite uma compreensdo mais complexa e detalhada da
questao de pesquisa, a partir de uma compreensado do ambiente dos participantes do
estudo. Ela busca entender os sujeitos envolvidos na pesquisa, para, através deles,
compreender também o seu contexto (Freitas, 2007).

A natureza aplicada se une aos objetivos exploratério e reflexivo, que possibilita
a aquisi¢ao de novos conhecimentos e sua aplicagao pratica, ao levantar as opinioes,
atitudes e crencas para descobrir possiveis relagdes entre variaveis. Como afirmado

por Prodanov e Freitas (2013, p. 51-52)

quando a pesquisa se encontra na fase preliminar, tem como finalidade
proporcionar mais informagcdes sobre o assunto que vamos investigar,
possibilitando sua definicdo e seu delineamento, isto &, facilitar a delimitacao
do tema da pesquisa; orientar a fixacdo dos objetivos e a formulagéo das
hipéteses ou descobrir um novo tipo de enfoque para o assunto.

A pesquisa classificada como participante foi revelada a mais adequada, em
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virtude de que a pesquisadora faz parte do universo pesquisado, se identificando com
0s pesquisados e podera interagir com eles acompanhando todas as agodes,
dialogando criticamente. De acordo com Freitas (2007) a observagao participante
permite a pesquisadora construir sua compreensdo a partir das relacdes
intersubjetivas estabelecidas com os sujeitos com quem pesquisa.

Ainda de acordo com Freitas (2007) essa participagdo ativa tanto do
pesquisador quanto do pesquisado resulta em oportunidades para que eles reflitam,
aprendam e se ressignifiquem no processo de pesquisa. Ela abre a possibilidade de
auxiliar a populacao envolvida a identificar os seus problemas, analisa-los de maneira
critica e buscar solugdes mais adequadas, além de oportunizar a adaptagao conforme

as condic¢oes especificas de cada situagao concreta (Creswell, 2014; Brandao, 2001).

2.2 LOCAL DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada no Campus Gurupi do IFTO. Ele esta localizado no sul
do Tocantins, € parte do projeto de expansédo da RFEPCT, teve sua autorizagdo de
funcionamento publicada no Diario Oficial da Unido de 1° de fevereiro de 2010, por
meio da Portaria n.° 130, de 29 de janeiro de 2010, do Ministério da Educacao. E uma
referéncia no sul do Tocantins, desenvolvendo atividades de ensino, pesquisa e
extensédo e atendendo os setores produtivos e o desenvolvimento tecnoldgico de
Gurupi e regides vizinhas, gerando transformagao social (IFTO, 2024).

Nesta unidade sao ofertados cursos técnicos integrados ao ensino médio, a
saber: Técnico em Administracdo, Técnico em Agropecuaria, Técnico em Edificagdes
e Técnico em Teatro, além dos cursos de Formacao Inicial e Continuada (FIC). Sao
ofertados, ainda, os cursos de Bacharelado em Engenharia Civil, Licenciatura em
Teatro e os Tecnolégicos, sendo um em Gestdo Publica e o outro em Producgao de
Graos e os cursos de Pés-Graduacao Latu Sensu em Arte-Educacdo e Pods-

graduagdo em Linguagens.
2.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA
Participaram desta pesquisa, dez estudantes, sendo oito estudantes do curso

Técnico EMI em Teatro e dois estudantes do curso Técnico EMI em Administracao,

do Campus Gurupi do IFTO, todos cursando a 12 série, que aceitaram voluntariamente
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participar da pesquisa e assinaram os termos de consentimento e de uso de imagem,
som e voz. Os estudantes do EMI em Edificagbes ndo entregaram termos devidos e
justificaram o seu ndo engajamento no projeto, por ja estarem envolvidos em diversas
atividades e projetos escolares, além do risco de reprovagdo em varias disciplinas.

A escolha do publico-alvo decorreu de maior possibilidade de envolvimento das
turmas com a tematica da pesquisa e ao interesse dos docentes que ministravam a
disciplina de Literatura que € parte do curriculo das referidas turmas. Outro fator
decisivo foi a necessidade de desenvolvimento de a¢gdes mais criativas e inovadoras
que dialogassem com o ensino e o curriculo no qual os estudantes pudessem
compartilhar suas vivéncias e experiéncias e contato com a biblioteca a valorizando
como espago de ensino-aprendizagem.

Devido ao fenbmeno investigado estar inserido em um contexto educacional
especifico, o numero menor de participantes decorreu destas caracteristicas e das
limitagcbes do campo empirico, sendo coerente com a natureza e os objetivos desta
pesquisa. Nesse cenario, a construcdo da compreensdo do fendmeno se deu
qualitativamente a partir da articulacdo das evidéncias produzidas no decorrer da
pesquisa, como questionarios, diario de campo, roda de conversa, observacgao,
producdes dos participantes. Essas fontes complementaram e enriqueceram a analise
tornando o conjunto de participantes e de dados produzidos suficientes, sendo

pertinentes ao problema investigado e aos objetivos deste estudo.

2.4 ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA

Este projeto foi submetido ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP), em
concordancia com as exigéncias da Resolugédo do Conselho Nacional de Saude (CNS)
n° 466, de 12 de dezembro de 2012, CEP/CONEP/CNS/MS, por ser uma pesquisa
envolveu seres humanos. Desta maneira, assegurou-se o anonimato dos
participantes, a participacao voluntaria e a possibilidade de desisténcia, a qualquer
momento e sem nenhum prejuizo ou penalidades.

Somente apds apreciada e aprovada pelo CEP, a pesquisa foi iniciada. O
convite aos estudantes aconteceu nos horarios das aulas de Literatura e Artes, sendo
esclarecidos sobre sua participacao voluntaria, havendo ainda a possibilidade de se
retirar da pesquisa, a qualquer momento, sem nenhum 6nus. Ademais, foram

informados de que os encontros seriam gravados e/ou fotografados para posterior
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transcricdo e analises de sua participagao. E a pesquisadora se colocou a disposigao
para realizar encaminhamento e o0 acesso a tratamento de saude, caso fosse
necessario.

Foram coletadas as assinaturas dos termos de consentimento: Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE’) para os responsaveis legais por menores
de idade e Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), para os estudantes
sdo menores de idade, e o Termo de autorizagao para utilizagdo de imagem, som e
voz. Além dos termos de autorizagao e execucao da pesquisa destinados ao Campus

Gurupi e de compromisso do pesquisador, a fim de garantir a ética desta investigagao.

2.5 CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO DE PARTICIPANTES

Foram convidados a participar voluntariamente da pesquisa os estudantes
matriculados na 12 série dos cursos Técnicos EMI em Teatro, EMI em Edificagdes e
EMI em Administracdo, do Campus Gurupi do IFTO. Participaram aqueles que
concordaram voluntariamente e que, tanto eles quanto os seus pais e/ou responsaveis
legais, assinaram o TALE e o TCLE, respectivamente. A autorizagado dos responsaveis
legais no TCLE foi imprescindivel, tendo em vista que muitos discentes sdo menores
de idade. Outro requisito indispensavel foi a assinatura do TALE pelos discentes
menores de idade.

Foram excluidos da pesquisa todos que ndo atenderam ao perfil delimitado
como critério de inclusdo na pesquisa: estudantes matriculados na 12 série do EMI em
Teatro, EMI em Edificagdes e EMI em Administracédo. E, aqueles ndo entregaram o
TCLE e TALE, e o Termo de uso de imagem, som e voz, preenchidos e assinados,

por eles e por seus pais e/ou responsaveis legais.

2.6 COLETADE DADOS

A coleta de dados foi realizada, por meio de grupo focal, em duas etapas,
alinhadas a abordagem qualitativa da pesquisa. Inicialmente, foi aplicado um
questionario para captar os conhecimentos prévios dos estudantes que aderiram ao
projeto. A segunda etapa, ocorreu no dia da ultima agao proposta, por meio de roda
conversa com os participantes. Essa metodologia possibilitou uma compreensao mais

ampla e aprofundada dos fendbmenos investigados, agregando informacdes
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detalhadas ao estudo. A seguir, cada etapa sera apresentada em detalhes.

2.6.1 Primeira etapa

Na primeira etapa da coleta de dados foi aplicado um questionario
semiestruturado, na plataforma (Google Forms), com perguntas abertas e fechadas,
para captacao dos conhecimentos prévios dos estudantes sobre as tematicas de
animés, mangas e a biblioteca como espaco de ensino-aprendizagem ativa (Apéndice
B). O questionario possibilitou a organizacdo de uma sequéncia de perguntas,
especialmente se utilizados no formato online.

Esse formato oferece opcdes diversificadas de aplicabilidade conforme a
necessidade de cada pesquisa (Bastos et al., 2023). Outras vantagens do uso do
questionario estdo associadas ao alcance de varias pessoas de maneira simultanea,
economia de tempo como viagens para obtencao de informacgdes, respostas rapidas

e precisas e uniformidade de informagdes (Oliveira et al., 2016, n.p).

2.6.2 Segunda etapa

A segunda etapa, com o Grupo Focal (GF) presencial, do tipo roda de conversa
com os estudantes, com duragédo de 45 minutos, utilizou-se um roteiro de perguntas
semiestruturado. Esta técnica revelou-se a mais apropriada devido a possibilidade da
participacdo ativa dos estudantes em todo o processo, compartilhando, ideias,
saberes e duvidas. Ela proporciona a compreensao da realidade do grupo de
estudantes, captando seus comportamentos, percepg¢des, habitos, valores, fatores
que os influenciam, bem como suas motivacbes, com maior detalhamento e
profundidade, abrindo caminho para o desenvolvimento de teorizagdes a partir de
falas e acontecimentos (Gatti, 2007). Esses aspectos permeiam o universo desta
pesquisa.

Conforme Backes et al. (2011), o GF proporciona a criagdo de uma atmosfera
propicia a troca de experiéncias e discussbes em torno de tematicas pouco
exploradas. Apesar do grupo pequeno de participantes, essa metodologia se revelou
a mais adequada, principalmente devido a abordagem desta pesquisa necessitar do
estimulo do debate, da interagdo e socializacdo entre os participantes, permitindo

melhor problematizagdo do tema abordado do que em uma situagdo de entrevista
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individual.

No dia da ultima agao proposta, os participantes foram entrevistados, em uma
roda de conversa com perguntas intencionais voltadas a educagdo. O objetivo foi
verificar as percepg¢des dos estudantes sobre os impactos de sua participacdo nas
agdes do CAM em seu processo de ensino-aprendizagem. Além disso, foi analisada
a compreenséao dos estudantes sobre a biblioteca como um espago de aprendizagem
criativa e inovadora

Os encontros foram gravados em audio e video para registro dos momentos
vivenciados pelo GF no CAM. Gravagbes de video sao indicadas sempre que se
pretende um estudo das a¢des humanas, complexas e dificeis de serem descritas por
um unico observador (Loizos, 2002). Minayo (2002), enfatiza que filmagens permitem
ao pesquisador documentar situagcdes do cotidiano vivenciado, retendo varios
aspectos do universo pesquisado.

Além disso, foram feitas notas de campo dos encontros, para captar as
percepcoes dos estudantes sobre as acdes desenvolvidas, que possibilitaram a
analise qualitativa das a¢des e atividades culturais e pedagdgicas do CAM. O diario
de campo é um instrumento ao qual se pode recorrer em qualquer momento da
pesquisa, inserindo percepgdes, angustias, questionamentos e informagdes que nao
sao obtidas a partir de outras técnicas (Minayo, 2002).

Acredita-se que a combinagao do questionario e da roda de conversa por meio
de um grupo focal para coleta de dados, favorega o enriquecimento da analise de
conteudo e uma compreensao mais aprofundada e ampliadas dos fenébmenos que
envolvem esta pesquisa e identificando se houve avangos na articulagao entre a
biblioteca e o curriculo dos cursos das turmas em que foi aplicado o PE, no processo
de ensino aprendizagem dos estudantes. O Quadro 2 demonstra as etapas de coleta

de dados que serao trabalhadas.

Quadro 2 — Etapas da coleta de dados com o GF

~ - — —

1 Para vocé, o que sdo animés e/ou mangas” 0 que mudou na sua

2 Qual a diferenca entre animés e mangas? compreensdo sobre animés e
- — - A

3 O que vocé prefere: animés ou mangas? mangas:

Houve alguma mudanca nas
preferéncias de leitura de animés
€ mangas depois de sua

O que mais chama a sua atengao nos animés
e/ou mangas?




o7

participagdo nessa pesquisa?
Houve alguma mudancga na forma
5 Quais animés e/ou mangas vocé ja leu de ler e assistir os mangas
elou assistiu? e animés?
Houve alguma mudanga em seu
R . . entendimento sobre o sentimento
Vocé tem amigos(as) também gostam de ler . g L
6 - N ; de pertencimento apds participar
e/ou assistir animés e/ou mangas? e o . n
deste projeto? Se sim, como vocé
se sente conectado(a) agora?
N .. | Houve alguma mudanga em suas
Vocé acha que o seu contato com os animés : X
. : atitudes e formas de pensar apos
7 e/ou mangas influenciam a sua forma de - e .
N participar deste projeto? Se sim,
pensar e de agir” o
quais?
. ~ Houve alguma mudancga na sua
Qual a sua percepgao sobre a relagéo entre = =
. N percepgao sobre a relagéo entre
8 0s conteudos presentes nos animés e/ou . N .
mangés e o seu aprendizado? conteudos e animés e mangas
) como seu aprendizado?
9 Ao falar sobre a biblioteca, o que vememsua | O que  mudou na sua
mente? compreensao sobre a biblioteca?
R . - A participagcdo no Clube de
Vocé gostaria de participar de um Clube _participagao o
10 o . Animés e Mangas contribuiu para
Animés e Mangas? N s
a sua formagéo? De que forma*

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

2.7 PROCEDIMENTOS DE ANALISE DE DADOS

As abordagens qualitativas de pesquisa tém como enfoque a explicagdo de
fendmenos sociais a partir das experiéncias de grupo ou individuos, partindo da
observacao e registro de suas praticas de interagdo e comunicacao (Flick, 2009).
Nessa perspectiva, € de grande relevancia a compreensdo e explicagdo dos
fendmenos os relacionando numa integragéo entre o individual e o social (Freitas,
2007). O pesquisador participa de todo o processo investigativo, juntamente com os
pesquisados, onde ambos podem refletir, aprender e ressignificar-se nesse processo
(Freitas, 2007).

Diante disso, foi escolhido o método de Analise de Conteudo (AC) de Laurence
Bardin, que de acordo com Bauer (2007) “é uma técnica para produzir inferéncias de
um texto focal para seu contexto social de maneira objetivada”. Este método de
analise revelou-se como procedimento mais apropriado para esta pesquisa, visto que
envolvera um grupo restrito, com comunicagdes diversificadas e atividades variadas
como exposicao, cartazes e discursos que envolverao o grupo pesquisado.

Conforme Bardin (2016), a AC é marcada por uma grande diversidade de

formas, sendo adaptavel e aplicavel a qualquer comunicagao, sejam elas verbais ou
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textuais. Assim, “qualquer veiculo de significados de um emissor para um receptor,
controlado ou nao por este, deveria poder ser escrito e decifrado pelas técnicas de
analise de conteudo” (Bardin, 2016 p. 38).

A analise de conteudo é definida por Laurence Bardin como

um conjunto de técnicas de analise das comunicag¢des visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descrigdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigbes de producgio/recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens (Bardin, 2016, p. 48)

O percurso da analise de conteudo passa por trés fases, seguindo uma ordem
cronoldgica: pré-analise, exploragdo do material e tratamento dos resultados, a

inferéncia e a interpretagao (Bardin, 2016), conforme a figura 1.

Figura 1 — Fases da Analise de Conteudo (Bardin, 2016)

—{ AALISE pE CoNTEllpS

EXPLORAGAO TRATAMENTO
PRE-ANALISE DOS
MATERIAL RESULTADOS

.I.EITUHAFLUTANTE . ESCOuAA D08 . . > .

v I\ DOCUMENTOS CODIFICAGAQ JL DECOMPOSIGAQ e INFERENCIAS Rt INTERPRETAGAO y
- " ]

.FORMULAcAo DE L ELABORAGAO DE ENUMERAGAO e APRESENTAGAQ DOS

\__OBJETNVOS _, INDICADORES N \___ RESULTADOS
'OHGANIZACAO Do
N MATERAL

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

As informagdes coletadas foram transcritas com a utilizagdo do recurso Word
on line e, a partir das leituras das respostas captadas, verificados padrbes e categorias
significativos, e organizados em eixos tematicos, a saber: percepgdes sobre o CAM,
contribuigdes para a formagdo humana integral, praticas inovadoras na biblioteca,
acdes pedagogicas ativas e criativas. Cada estudante encontra-se representado pela
E, seguida de um numero, a saber: E1, E2, E3, E4 e assim sucessivamente.

O Quadro 3 demonstra como serao utilizadas as ferramentas da AC, de Bardin

(2016) nesta investigagao.



Quadro 3 — Utilizagao das ferramentas de Laurence Bardin
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Preparagao do
material
. Transcrigao de
audios e videos no word
online
. Organizagéao das
fontes de informacgoes
. Verificagao
preliminar de elementos
de significado
. Selecionar os
documentos relevantes
o Constituir o corpus
de analise

Codificacao
o Descobrir as
unidades de registro e de
contexto (temas)
relevantes face aos
objetivos estabelecidos
° Separar da unidade
de registro e contexto,
eixos tematicos
. Enumeragéo por
presencga

dos

Apresentagao
resultados
. Descrigao das
condigdes e cenario que
permeiam o tema
. Ponderagdes sobre das
influéncias externas
. Descrigao das
descobertas
. Utilizagao de graficos,
tabelas dentre outros

Leitura flutuante
. Primeiro contato
com o conteudo do
material
e  Captura de ideias e
temas emergentes
e Anotacgbes das
impressodes iniciais

Categorizagao
. Agrupar as grandes
categorias tematicas
. Classificagao dos
elementos comuns a cada
categoria (subcategorias)
. Organizacgéo da
categorizagao de maneira
estruturada
. Critério seméantico

Interpretagéo e inferéncias
. Analise dos dados a
partir dos objetivos
. Interpretagao das
categorias
. Elaboracao de
inferéncias e conclusodes

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Os resultados dessa analise forneceram embasamento para a materializacéo

do PE (guia), em formato digital, contendo a trilha das atividades culturais e

pedagdgicas realizadas para a criagdao e implementacdo do CAM na biblioteca, de

maneira integrada ao curriculo em EPT.
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3 PRODUTO EDUCACIONAL

Esta pesquisa partiu da implementacao de atividades e agdes interativas e
culturais de forma colaborativa com os participantes da pesquisa. Destaca a
importancia e as contribuicdes da utilizacdo de animés e mangas na articulagao entre
a biblioteca e o curriculo em EPT. Foram utilizadas plataformas digitais interativas,
tendo em vista o publico-alvo composto por adolescentes.

O “OTAKUCAM - Clube de Animés e Mangas”, foi criado na Biblioteca do
Campus Gurupi do IFTO, com acgdes diversificadas daquelas ja realizadas em sala de
aula: rodas de conversa, ciclo de leitura de mangas, oficina de cosplay? e momento
cultural, todas articulando os animés e mangas a tematicas educacionais de Artes e
Literatura.

A partir das acdes implementadas junto aos estudantes dos cursos EMI em
Teatro e EMI em Administracao, foi produzido um guia interativo contendo as fases
de aplicacao do PE e as a¢des/atividades culturais e pedagdgicas voltadas para o uso
de animés e mangas na biblioteca, de maneira articulada ao curriculo em EPT, em
forma de trilha, no contexto das Artes. Inclui ainda, sugestbes de titulos e temas de
animés e mangas relevantes para utilizagdo no ensino.

As agdes propostas no guia podem ser replicadas por Bibliotecarios e demais
educadores, servindo como referéncia para outros IFs e campi, que se propuserem a
utilizar animés e mangas como estratégia para abordagem de variados conceitos que
muitas vezes se apresentam complexos aos estudantes, de maneira mais leve,
prazerosa e ludica.

E importante destacar que, foi solicitado aos professores uma parceria para
realizagcao das acdes no horario das aulas da disciplina de Literatura. Mas, tendo em
vista que os participantes eram de turmas diferentes e a participacado voluntaria, foi
necessario ajustar um horario que possibilitasse a participacdo de todos em conjunto.
Dessa maneira, foi acordado entre os estudantes e a pesquisadora que os encontros
seriam realizados as quartas-feiras, no contraturno das aulas.

Em primeiro momento, foi solicitado aos professores de Literatura, um espaco
durante a aula, para apresentacdo da proposta e dos objetivos da pesquisa aos

estudantes, entrega e leitura dos TALE'’s para os menores de idade, TECLE’s para os

2 Cosplay diz respeito ao ato de se fantasiar de personagens da cultura pop, geek e/ou nerd.
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responsaveis legais dos estudantes menores de idade e Termos de Autorizagao de
uso de imagem, som e voz.

No horario das aulas de Literatura, com a autorizagdo dos professores, a
proposta foi apresentada aos estudantes das turmas da 12 série dos cursos Técnicos
EMI em Teatro, EMI em Administragdo e EMI em Edificagdes, para compreenderem
a abordagem e a importancia de sua participacao até a finalizagcado da aplicagado do
PE. Em seguida foi aberto espago o esclarecimento de suas duvidas e realizagédo de
perguntas. Uma vez esclarecidas todas as duvidas, foram entregues todos os termos
de consentimento e de uso de imagem, som e voz para que os estudantes para que
fossem coletadas as assinaturas deles e de seus responsaveis legais. Nesse dia, foi
agendada a data da devolutiva de todos os termos devidamente assinados. Apds a
entrega dos termos devidamente assinados, foi marcada a data de realizacdo da

primeira agdo do CAM, em que seria realizado primeiro GF.

3.1 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL (A JORNADA)

A aplicagdo do PE consistiu em uma trilha de acgbes/atividades culturais e
pedagdgicas voltadas para o uso de animés e mangas na biblioteca, de maneira
articulada ao curriculo em EPT no contexto das artes em geral. As agdes aconteceram
em 06 etapas, denominadas “episodios”, devido a relagao direta do PE com o universo
dos animés e mangas que subdividem suas histérias em episddios, caracterizando a
jornada dos personagens. Cada episddio teve duracao de 45 minutos para o 1°, 2°, 3°
e 5° episddios e de 2 horas para 4° e 6° episddios, para os estudantes dos Cursos
EMI em Teatro e EMI em Administracao do Campus Gurupi do IFTO. Os episddios

encontram-se descritos na Figura 2:
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Figura 2 — Etapas do Produto Educacional

1° momento

Sera proposta a discussao sobre como
pode ser feita essa abordagem em
algumas disciplinas, utilizando animés e
mangas.

2° momento

Projecéo de videos de alguns trechas de
animés que apresentam tematicas sociais
e cientificas.

3° momento

Quiz interativo e premiagéc dos trés
primeiros colocados

Bate-papo
Otaku

Exposigao
de
Cosplays

EPISODIOS P e
DA Stacan

2° momento

Roda de conversa para os participantes
para compartilharem suas percepcoes e
opinides sobre as agdes e contribuicdes.
destas para sua vida escolar,
aprendizagem e experiéncia pessoal.

PROPOSTA

/s

Fonte: Elaboracao pela autora (2025).

1° Episédio: Apresentagcao da Proposta — Com duragao de 45 minutos, nesta
etapa foi apresentada a proposta do CAM, com uma breve explanagao dos conceitos
utilizados, bem como a explicagaéo sobre os objetivos do projeto aos participantes. A
seguir foi aplicado um questionario, para captacdo da compreensdao e dos
conhecimentos prévios dos participantes sobre animés e mangas e sobre a biblioteca

como um espaco de ensino-aprendizagem. A figura 3 demonstra esse momento.

Figura 3 — Apresentacao do Produto Educacional

. | ¥ l
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w1

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora (2025).
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ApOs a aplicagédo do questionario os participantes interagiram em duas nuvens
de palavras: a primeira sobre suas definicbes pessoais para animés e mangas; e a
segunda suas percepgdes sobre a biblioteca. Os estudantes as acessaram por meio
de um QRCode ou cbédigo compartilhado no momento da atividade. As figuras 4 e 5

apresentam essa funcionalidade na plataforma mentimeter.

Figura 4 — Nuvem de palavras sobre animés e mangas

Tela do participante

ANIMES E MANGAS
Use o QR Code »

e participe do nosso .- MANGAS

mentimeter

ANIMES

1 VIILG. LIduvliaduuv poia auwia \LUL\J}.

Figura 5 — Nuvem de palavras sobrea Biblioteca

Tela do participante

Suatela

Acesse menticom e uso 0 codgo 12088820

BIBLIOTECA - APRENDIZAGEM ATIVA E INOVADORA

BIBLIOTECA -
APRENDIZAGEM
ATIVAE
INOVADORA

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Posteriormente, foi apresentado de maneira breve e sucinta o universo dos

3 Plataforma online para criagéo de nuvens de palavras, enquetes, jogos de perguntas e respostas em
tempo real, possibilitando a interagdo de varios participantes, simultaneamente, a partir de seus
computadores e/ou smarthphones. https://mentimeter.com.
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animés e mangas, suas diferengas e sobre agdes que tornam a biblioteca um espaco
de praticas interativas de aprendizagem ativa. Logo em seguida, sera aberto espaco
que eles esclarecam suas duvidas e fagam perguntas.

2° Episodio: Campanha de doagao de mangas — com duragdo de 45
minutos. Essa esta agao foi desenvolvida juntamente com os participantes do clube.
Foi idealizada e criada uma campanha, no Campus Gurupi, para arrecadagao de
mangas, no intuito de iniciar uma mangateca.

1. Foram confeccionados cartazes e uma caixa decorada com a tematica de
animés e mangas, com o apoio dos participantes que foi disponibilizada no hall de
entrada da Recepgao do Campus Gurupi.

2. Para desenvolvimento dos cartazes, os participantes utilizaram o Canva?,
uma plataforma que permite edi¢gdes diversificadas e interativas. Desenvolvendo
assim a criatividade e colaboragao entre eles.

3. A divulgacéo foi realizada nos murais disponiveis nos corredores e nas redes
sociais do Campus Gurupi do IFTO. Esta acédo possibilitou aos participantes a
interacao entre si e com a comunidade escolar durante o processo de construcao

dessa proposta. As imagens da figura 6 evidenciam essa etapa de aplicagao.

Figura 6 — Organizacao e divulgagdo da campanha de doagédo de mangas

Y

Fonte: Arquivo da Pesquisadora (2025).

4 Plataforma online gratuita de design grafico para criagdo de posts para redes sociais, cartazes, videos,
logotipos e demais materiais visuais,
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3° Episédio: Ciclo de leitura de mangas - Foi escolhido um manga,
juntamente com os professores da disciplina de Literatura, o manga “Lampiao”, do
autor de Carlo e do ilustrador Heitor Amatsu que foi trabalhado durante a roda de
leitura.

1. Foram apresentados o autor e a obra;

2. Em seguida foi feita a leitura do texto;

3. Debate sobre a obra;

4. Ao final os participantes responderam um quiz interativo ao final da leitura:
jogo com perguntas e respostas sobre os conceitos trabalhados e ao final o ranking
dos jogadores, de maneira a dinamizar a atividade, utilizando a plataforma Kahoot®.
Os trés primeiros colocados receberam premiagdes simbdlicas pela sua participacao.
Esta etapa teve duragdo de 45 minutos. A seguir a figura 7 demonstra as agdes

desenvolvidas na roda de leitura de mangas.

Figura 7 — Roda de leitura de mangas com quiz interativo

A

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora (2025).

4° Episodio: Oficina de Cosplay - para esta etapa, foi trabalhada a
cooperagao, a imaginacgao, habilidades e a criatividade dos participantes. Para isso,
eles foram instigados a pensar em seus personagens favoritos e iniciaram a produgéo
de vestimentas desses personagens.

1. Foi convidada uma professora de Artes da Rede Estadual de Ensino e

5 Plataforma online para criagdo de jogos e/ou enquetes de perguntas interativas, possibilitando a
interagdo de varios participantes, a partir de seus computadores e/ou smarthphones, proporcionando
uma experiéncia aprendizagem gamificada e dinamizada. https://kahoot.com/what-is-kahoot/
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cosplay®, egressa do Curso de Licenciatura em Teatro de Licenciatura em Artes
Cénicas, pos-graduanda em Arte-Educagdo do IFTO, do Campus Gurupi. para
ministrar a oficina.

A oficina foi dividida em duas etapas: a primeira foi tedrica, na qual houve o
compartilhamento de saberes e diversidade cultural relacionados a pratica do cosplay
com exemplos de personagens variados, inclusive produzidos pela propria oficineira.
Formar também apresentados videos sobre o assunto. A figura 8 demonstra o
momento dessa etapa da oficina.

Figura 8 — Oficina de cosplay: parte tedrica

Fonte: Arquivo da pesquisadora (2025).

Na segunda etapa, os participantes passaram para a parte pratica, com a
produgao de acessorios de cosplay. Eles produziram suas proprias armaduras de
braco, um acessorio cujos fundamentos de criagdo se aplicam também a muitos
outros tipos de fantasias. A figura 9 apresenta os estudantes criando e confeccionando

0S seus proprios acessorios.

6 Esse termo diz respeito as pessoas que participam de concursos e outros eventos se fantasiando de
personagens da cultura pop, geek e/ou nerd.
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Figura 9 — Oficina de cosplay: parte pratica

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora (2025).

Essas atividades visaram o estimulo de habilidades criativas e a imaginagao
dos estudantes, que ao receber dicas para producao de vestimentas inspiradas em
seus personagens e criar acessorios de cosplay, puderam se utilizar de materiais
diversificados. Foram trabalhados conceitos de cooperagao, imaginagao, habilidades
e a criatividade dos participantes, que ao pensar em seus personagens favoritos de
animés e mangas e iniciam a produgao de vestimentas desses personagens.

5° Episédio: Bate-papo OTAKU - Foi convidado um professor do curso de
Licenciatura em Teatro do Campus Gurupi do IFTO, juntamente com dois estudantes
do EMI, que ja participavam do projeto Ludoteca que é coordenado pelo professor e,
que também s&o leitores de mangas, para um debate descontraido com os
participantes do CAM sobre o tema: “Animés e mangas no Ensino e nas Artes”.

1. A pesquisadora iniciou a mediagao da roda de conversa, abordando sobre a
articulacdo entre os animés e mangas, a biblioteca e o ensino, destacando
possibilidades para essa abordagem em varias disciplinas.

2. Houve projecao de videos de alguns trechos de animés muito populares
entres o0s jovens e adolescentes que apresentam tematicas sociais e cientificas,
demonstrando a articulagao entre essas tematicas cientificas abordadas nos animés
€ mangas de maneira interativa e descontraida.

3. Em seguida, o professor e os participantes realizaram um debate
descontraido sobre animés e mangas no Ensino e nas Artes.

A figura 10 destaca esse momento de interacdo entre os participantes, o

professor, os estudantes convidados e a pesquisadora.
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Figura 10 — Bate papo otaku com professor e estudantes convidado

Fonte: Arquivo da pesquisadora (2025).

6° Episodio — Exposicao de cosplays e avaliagao do PE - esta ultima fase,
compreendeu um desfile de vestimentas produzidas pelos participantes do
OTAKUCAM, fruto da implementagdo do CAM na biblioteca. O evento foi aberto a
inscricao de toda a comunidade académica estudantil.

1. No dia dessa acao foram compartilhados videos das acgdes realizadas para
a implementagcao do OTAKUCAM.

2. Houve uma roda de conversa para os participantes para compartilharem
suas percepgoes e opinides sobre as acdes realizadas e as contribuicdes destas para
sua vida escolar, sua aprendizagem e experiéncia pessoal, guiada por um roteiro
breve de perguntas previamente organizadas para esta finalidade (Apéndice H).

3. Os ganhadores do desfile receberam premiagbes simbdlicas pelo seu
empenho e dedicagdo na producédo de suas vestimentas. A figura 11 apresenta os

cosplays ganhadores do desfile.



No Quadro 4, sdo apresentados os objetivos para cada uma das

Fonte: Arquivo da pesquisadora (2025).

Figura 11 — Ganhadores do desfile de cosplay

desenvolvidas nos episodios da proposta de PE, junto aos estudantes do EMI.

Quadro 4 — Fases e objetivos do PE
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acoes

1° Episddio

Entender o que os estudantes ja sabem sobre os animés e
mangas e como esses elementos foram inseridos em seu
cotidiano.

Entender como percebem a biblioteca no contexto da escolar.
Esclarecer duvidas sobre o PE, os estimulando para a
participagdo nas proximas acgoes.

45 min.

2° Episédio

Estimular a criatividade, a imaginacao, a socializacdo, além de
outras habilidades, visto que estardo desenvolvendo esses
materiais de maneira colaborativa e interagindo com os colegas e
com a comunidade académica e estudantil.

45 min.

3° Episddio

Estabelecer uma conexdo com curriculo da disciplina de
Literatura, favorecendo a formagao humana integral dos
estudantes e estimular praticas de leitura critica e interpretativa de
mangas.

45 min

4° Episddio

Estimular as habilidades criativas e a imaginagéo dos estudantes,
que ao produzir vestimentas inspiradas em seus personagens
podem se utilizar de materiais diversificados e compartilhando
saberes e diversidade cultural.

2 horas

5° Episddio

Demonstrar aos estudantes que conceitos que muitas vezes se
apresentam de maneira mais complexa, séo tratados nos mangas
e animés, podendo ser utilizados para compreensdo de maneira
mais leve e descontraida das varias disciplinas.

45 min

6° Episodio
(VALIDACAO)

Pretende-se compartilhar as experiéncias durante as agdes do
CAM e analisar a percepgéao dos estudantes sobre a contribuicao
do Clube de Animés e Mangas para a sua formagao académica e
social.

3 horas

Fonte: Elaborado pela autora (2026).
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3.2 EPISODIO FINAL: AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A avaliagao do PE aconteceu no ultimo dia das a¢des de criacdo do CAM, por
meio do compartiihamento das percepcdes e opinides dos estudantes sobre as
contribuigdes desta pesquisa para suas vidas e para a sua formacédo académica e
cultural. Esta foi uma oportunidade para os estudantes refletirem sobre sua
participacao nesta pesquisa.

As opinides e impressdes dos participantes sobre o PE e sua contribuicdo para
a sua vivéncia académica e estudantil, sdo imprescindiveis para uma compreensao
mais detalhada do alcance dos objetivos desta pesquisa. Sob esse olhar, sao

discutidos a seguir, os resultados obtidos no inicio e no final da aplicagao do PE.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secao sera apresentada a analise dos dados obtidos na primeira etapa
do GF, por meio do questionario de conhecimentos prévios sobre animés e mangas,
percepgdes sobre a biblioteca como um espago de aprendizagem ativa, e também,
dos conteudos verbalizados pelos participantes na segunda etapa do GF, durante a
roda de conversa realizada para avaliagao do PE. O primeiro momento fez parte da
primeira agdo do CAM e o segundo, ocorreu no dia da ultima agao.

A analise dessas informagdes possibilitou o desenvolvimento e interpretacao
das informacgdes coletadas, conectando dados empiricos, indo além da descrigdo dos
dados, desenvolvendo inferéncias interpretativas, conforme o objetivo da pesquisa e
seu referencial tedrico. As discussdes se estabelecem a luz dos fundamentos
basilares da EPT, a partir de seus elementos e conceitos, que permitem a
compreensao critica dos processos educativos, das contradi¢gdes da nossa sociedade,
do mundo do trabalho, e dos desafios rumo a uma formagdo humana em todas as

suas dimensoes.

4.1 DINAMICA DA DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Retomando o que foi demonstrado nos procedimentos metodoldgicos, a coleta
de dados por meio de GF proporciona aos participantes o compartilhando de suas
ideias, conhecimentos, duvidas e sugestbes. Por meio da captagdo dos diversos
aspectos que envolvem o universo da pesquisa como, motivacdes, percepgcoes e
comportamentos dentre outros, torna-se possivel realizar inferéncias e teorizagdes a
partir de fatos e falas (Gatti, 2007).

ApoOs a leitura das respostas, foram definidos temas e subtemas, com suas
respectivas unidades de registro, que foram organizados em eixos tematicos para

compor as categorias de analise. Eles encontram-se descritos no Quadro 5:

Quadro 5 — Eixos tematicos

Unidades de Registro

Subtema 1 - Animés e mangas

Relatos contendo a definigdo pessoal dos
participantes sobre animés e mangas

Respostas sobre como os participantes

diferenciam os animés dos mangas

Definicdo pessoal de animés e mangas

Diferengas entre animés e mangas
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Nivel de interesse

Engloba respostas sobre as preferéncias dos
participantes: animés e/ou nos mangas

Atributos de interesse

Relatos dos participantes sobre as caracteristicas
que despertam o seu desejo por ler mangas e/ou
assistir animés

Relacdes sociais

Respostas dos participantes sobre ter amigos que
compartilham dos mesmos gostos
de ler mangas e/ou assistir animés

Influéncia de animés e mangas

Nivel de influéncia dos contelidos presentes em
animés e/ou mangas sobre a maneira de pensar e
agir dos participantes

Subtema 2 - Biblioteca ativa e inovadora

Definicdo pessoal sobre a biblioteca

Relatos dos participantes sobre a biblioteca

Animés e mangas na biblioteca - uso

Opinides sobre o uso de animés e mangas
na biblioteca

Animés e mangas na biblioteca - conexdes

Relatos que estabelecem alguma conexao
entre os animés e mangas e a biblioteca

Articulacdo entre Biblioteca, estudantes e
curriculo escolar

Desenvolvimento Integral

Relatos dos participantes sobre o0 que pensam sobre
a integragcao entre biblioteca, estudantes e o
curriculo escolar para ampliagdo de conceitos ja
estudados na sala de aula

Relatos dos participantes sobre as contribuigdes de
sua participagdo no CAM para a sua vida social,
académica e cultural

Percepgdes sobre animés e mangas

Relatos dos participantes sobre animés e mangas
apos sua participagdo no CAM

Percepgdes sobre a biblioteca

Opinides dos participantes sobre inovagdo e
criatividade na biblioteca apds sua participagao no
CAM

Avaliacao

Relatos que avaliam as agbes do CAM

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Em um primeiro momento foram delimitadas quatro categorias de analise, mas

apds uma observagao mais refinada do corpus, foi necessaria a insercdo de outros

temas abordados. Desta forma, as respostas ao questionario e os relatos dos

participantes foram organizados em cinco categorias, a saber: percepg¢des iniciais

sobre animés e mangas, fatores de interesse em animés e mangas, percepgdes

iniciais sobre a biblioteca, animés e mangas na biblioteca e percepg¢des finais. Os

eixos tematicos que elencados anteriormente no quadro 5, foram distribuidos nessas

categorias. O Quadro 6 demonstra esta categorizagao.

Quadro 6 — Categorias teméticas de analise do PE

Percepgdes iniciais sobre animés e mangas

Definicao pessoal de animés e mangas

Diferencgas entre animés e mangas

Fatores de interesse em animés e mangas

Nivel de interesse

Atributos de interesse

Relagbes sociais




73

Influéncia de animés e mangas
Percepcdes iniciais sobre a biblioteca Definicao pessoal sobre a biblioteca
Animés e mangas na biblioteca - uso
Animés e mangas na biblioteca - conexdes

Articulacao entre Biblioteca, estudantes
e curriculo escolar

Animés e mangas na biblioteca

Desenvolvimento Integral

Percepgdes sobre animés e mangas

Percepgdes finais
Percepcgbes sobre a biblioteca

Avaliacao

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Na proxima fase de analise, procede-se ao tratamento dos resultados,
interpretacao e inferéncias, que corresponde a terceira fase da AC (Bardin, 2016). A
seguir, cada uma das cinco categorias elencadas no Quadro 6 serdo discutidas sob a
luz do referencial tedrico e dos objetivos da pesquisa. Inicialmente serdo analisados
os conhecimentos prévios dos participantes a partir dos dados do questionario, e
posteriormente, suas percepgdes finais obtidas na roda de conversa para avaliagéao
do PE. Ao final sdo tecidas algumas reflexdes sobre a aplicagado do PE, possibilitando
uma melhor interpretagao sistematica e objetiva tanto das respostas do questionario

quanto das comunicacgdes do GF.

4.2 CONHECIMENTOS PREVIOS DO GRUPO FOCAL

A compreensao do que os participantes ja sabem sobre a tematica que permeia
uma agao de ensino-aprendizagem é de grande relevancia para a aplicagdo de um
PE. Na primeira etapa, o grupo focal respondeu a um questionario semiestruturado,
com 15 perguntas abertas e fechadas, na plataforma (Google Forms), divididas em
trés blocos de perguntas, a saber:

a) Bloco 1 - identificagdo do participante: vocé é estudante de qual curso?,

informe sua idade, informe o sexo;

b) Bloco 2 - Animés e mangas como expressao cultural: para vocé o que sao
animés e/ou mangas?, qual a diferenca entre animés e/ou mangas?, o que
vocé prefere: animés, mangas, animés e mangas, nenhum dos dois, 0 que
mais chama a sua atengao nos animés e/ou mangas?, quais animés e/ou
mangas vocé ja leu e/ou assistiu?, vocé tem amigos(as) também gostam de

ler e/ou assistir animés e/ou mangas?, vocé acha que o seu contato com os
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animés e/ou mangas influenciam a sua forma de pensar e de agir?

c) Bloco 3 — Sobre a Biblioteca: ao falar sobre a biblioteca, o0 que vem em sua
mente?, qual a sua opinido sobre o uso de animés e/ou mangas na
Biblioteca e no ensino? vocé consegue ver alguma relagao entre eles?, vocé
tem interesse em participar das atividades/agbes de um Clube Animés e
Mangas na biblioteca? vocé acredita que explorar um clube de animés e
mangas pode ser uma forma eficaz de promover a integracdo entre vocés,
estudantes da EPT, a biblioteca e o conceitos estudados em sala de aula?
Por qué?

Além do questionario, foram propostas duas nuvens de palavras como forma
de instigar o didlogo e a interagéo entre os participantes e a pesquisadora, sobre os
temas que permeiam esta pesquisa.

A Figura 12 evidencia o momento de aplicagdo do questionario com o GF e o

momento de apresentacao do projeto, realizado no primeiro encontro do CAM.

Figura 12 — Participantes respondendo questionario

o= -

Fonte: Arquivo peoal da pesquisadora (2025).

A Tabela 1 apresenta a identificacdo dos participantes do GF. Observa-se que,
sdo em sua maioria adolescentes mulheres, estudantes do curso Técnico em Teatro

Integrado ao Ensino Médio.



Tabela 1 — Dados de identificagao dos participantes

CURSO Técnico em Administragéo Integrado ao Ensino Médio 2 20
Técnico em Teatro Integrado ao Ensino Médio 8 80
IDADE 15 8 80
1 2 20
Feminino 9 90
SEXO
Masculino 1 10

Fonte: Elaborado pela autora (2026).
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Apresentada a caracterizagdo do grupo focal, em seguida, sdo analisadas as

respostas dos participantes ao questionario e a nuvem de palavras da primeira etapa

do GF para identificagdo dos seus conhecimentos prévios, identificando palavras,

expressoes e trechos significativos.

4.2.1 Percepgdes iniciais sobre animés e mangas

Essa categoria abrange os eixos tematicos: definicdo pessoal sobre animés e

mangas e diferengas entre animés e mangas. Aqui estdo reunidas as ideias dos

participantes ao serem questionados sobre o conceito de animés e mangas e suas

diferengas. No primeiro eixo tematico destacam-se os relatos dos participantes que

demonstraram certo entendimento sobre a tematica da pesquisa.

A figura 13 mostra as percepg¢des compartilhadas pelos participantes na

primeira nuvem de palavras, em que foi apresentada a seguinte pergunta norteadora

“Quando alguém fala sobre animés e mangas, quais sdo as trés primeiras palavras

que vem a sua mente?”.

Figura 13 — Percepc¢des iniciais dos participantes sobre animés e mangas

personalidade
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Fonte: Elaborado pela autora no mentimeter (2025).
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Considerando as contribuicbes da nuvem de palavras e as respostas dos
participantes no segundo bloco de perguntas, buscou-se saber se os estudantes ja
compreendiam 0s conceitos que permeiam 0s recursos que seriam trabalhados no
decorrer das agdes, a saber animés e mangas.

A nuvem palavras (Figura 13), revela o que esta presente na imaginagao dos
participantes. Eles responderam com uma diversidade de palavras, mas ha uma delas
que foi citada com maior frequéncia, por isso se destaca na imagem, € a palavra
cultura. Isso demonstra que utilizar animés e mangas pode ser uma alternativa para o
desenvolvimento de agdes culturais junto aos estudantes na escola e na biblioteca.

Conforme os relatos dos participantes, a maior parte deles, a principio,
compreendem o0s animés mangas como elementos da diversidade cultural, ligados a
literatura, as artes e ao entretenimento, o que pode ser observado nas respostas para
seguinte pergunta: “Para vocé, o que sdo animés e/ou mangas?” .

E2 - “Uma forma de liberdade cultural e marca cultural. E um estilo de literatura

[...]. Mangas e animés sdo uma forma de expresséo e arte.”

E3 - “E uma maneira de pensar fora da caixa, uma maneira de se sentir mais

leve e ter diversdo na vida corrida.”

E5 - “Animés e mangas séo literaturas ou séries criadas pela maior parte das

vezes por pessoas japonesas.”

E8 - “Animés e mangas séo, para mim, que expbem de alguma forma a cultura

Japonesa, até de forma critica.”

E10 - “Um estilo de literatura.”

Essas respostas se aproximam dos conceitos apresentados em estudos sobre
animés e mangas. Sdo elementos da cultura pop japonesa que tem se propagado
entre os jovens e adolescentes brasileiros em decorréncia da cultura de massa da
industria do entretenimento (Luyten, 2012; Sato, 2007). Além disso, demonstram que
tematicas relacionadas a animés e mangas, sdo compreendidas pelos jovens
estudantes como formas de liberdade cultural, entretenimento e arte. Isso evidencia
que acobes articuladas com a literatura e as artes, que abarcam a diversidade cultural
na escola sido indispensaveis. Em nossa sociedade, a escola é o local onde a maioria
dos estudantes brasileiros tem acesso aos bens culturais como um direito e uma forma
de cidadania cultural, com mais oportunidades de leitura, acesso a internet dentre
outros (Oliveira; Silva; Rodrigues, 2006).

Analisado as opinides dos estudantes sobre as diferencas entre animés e
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mangas foi perceptivel que a maioria deles consegue estabelecer as principais
caracteristicas que difere animés e mangas. Em vista disso, a maioria dos estudantes
nao tiveram dificuldades em compreender as agdes que seriam propostas durante a
aplicacédo do PE. Seguem algumas de suas respostas para a pergunta: “Qual a
diferenca entre animés e mangas?”.

E3 - “Animés - Historias animadas derivadas geralmente de mangas (Jap&o)

ou manhwa (coreano). Manga - Histérias em quadrinhos japonesa.”

E4 - “Animés sdo uma versdo que utiliza meios audiovisuais € um pequeno

resumo dos mangas. Os mangas sao uma espécie de histéria em quadrinhos,

originado do Jap&o, com um estilo de desenho mais voltado ao preto e branco.”

E6 - “Animés s&o animagébes japoneses, mangas sdo quadrinhos japoneses.”

E7- “Mangas séo histérias em quadrinhos preto e branca e animés sé&o

animacgbes adaptadas de um manga.”

E8- “Animé sdo animacgdes japonesas, mangas sdo quadrinhos japoneses.”

E9- “Animés séo filmes/séries, e mangas séo livros animagéo tipo historia, as

em quadrinhos s6 que estilo do animé.”

Os conhecimentos prévios dos estudantes sao valiosos quando se pretende
desenvolver atividades que envolvem o ensino-aprendizagem, pois € a partir deles
que o educador podera definir melhor suas a¢des futuras, tornando esse processo
mais significativo para os educandos. Esse entendimento, converge com o que
defendido por David Ausubel, em sua Teoria da Aprendizagem Significativa.

Essa teoria propde que a aprendizagem dos seres humanos se constitui a
partir das relagdes entre os conhecimentos que outrora foram incorporados a
sua estrutura cognitiva (conhecimentos prévios) e as novas informagdes

adquiridas a partir de seus novos estudos, experiéncias sociais, cientificas,
culturais e educacionais, gerando significado (Serra et al., 2026, €9).

A analise das respostas dos participantes, demonstra que eles iniciaram sua
participagdo com alguns conhecimentos sobre o universo tematico das agbdes que
seriam desenvolvidas na pesquisa. Outro aspecto observado nas respostas dos
participantes € que, apesar de relacionarem animés e mangas a literatura, ndo os
relacionaram diretamente com a pratica da leitura. Essa assertiva sera discutida nas

préximas categorias.
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4.2.2 Fatores de interesse em animés e mangas

Os eixos que fazem parte desta categoria sdo: nivel de interesse, atributos de
interesse, relagdes sociais e influéncia de animés e mangas. Nela estdo agrupadas
as opinides dos estudantes sobre elementos que de alguma forma despertam sua
motivacao e afinidade para participar de atividades que envolvem animés e mangas.
Quanto ao nivel de interesse, foi possivel analisar se eles sdo atraidos somente pela
leitura de mangas ou somente assistir animés, ou as duas formas de contato com
esses materiais. Os estudantes responderam a seguinte questdo: “O que vocé
prefere: animés e/ou mangas?”. Dentre as respostas, 30% responderam que preferem
animés, 10% preferem mangas e uma parte consideravel dos participantes 60%, se
interessa pelos dois. Nenhum dos participantes respondeu nao preferir nenhum dos
dois. No grafico da figura 14, é apresentado o comparativo das respostas para essa

questéo.

Figura 14 — Grafico demonstrativo da preferéncia dos participantes
por animés e/ou mangas

Animés
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Animé&s e Mangas
60%
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Fonte: Elaborado pela autora 2025

Analisando as respostas infere-se que uma parte consideravel dos
participantes cultiva tanto o habito de ler as histdérias em quadrinhos japonesas, quanto
assistir as animacgdes japonesas, ao passo que o interesse em animés € bem maior
se comparado ao habito de leitura de mangas. Talvez isso decorra de dificuldades no
acesso aos mangas, visto que sao materiais de custo mais elevado, que ndo sao
habitualmente encontrados em bancas de revistas comuns, nem gratuitamente nas

bibliotecas das escolas. Os animés, por sua vez, sdo acessados de maneira mais
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rapida e facil na internet.

Essa € uma situacdo que converge com o que salientam Oliveira, Silva e
Rodrigues (2006) ao discorrerem sobre a desigualdade no acesso a atividades
culturais e de lazer entre jovens de diferentes classes sociais no Brasil.
Fundamentados na pesquisa Juventude Brasileira e Democracia, realizada em 2005,
pelo Instituto Brasileiro de Analises Sociais e Econdmicas (IBASE), que envolveu a
coleta de dados de 8 mil jovens, destacam que aqueles de classes mais altas (A/B)
tém mais acesso a uma variedade de atividades e espagos culturais, enquanto
aqueles de classes mais baixas (D/E) enfrentam barreiras expressivas, como custo,
localizagao e falta de seguranca.

No que implica aos atributos presentes nos animés e mangas que despertam a
atencado, os participantes responderam ao seguinte questionamento: “O que mais
chama a sua atengdo nos animés e/ou mangas?”. Suas respostas estao elencadas as
sequir:

E1 - “A quantidade de géneros, a intensidade e o aprendizado.”

E2 - “Tanto sua estética fantasiosa quanto os tracos, muitas vezes totalmente

diferentes de autor para autor.”

E3 - “Me interessa em animés a animacgdao, histéria e enredo. (A maioria).”

E4 - “A maneira que nos cativa a levar alguma lembranga, boa ou ruim, e a

motivagdo que conseguem falando ou mostrando pouco.”

ES5 - “Sempre eu procuro por histéria.”

EG - “Acapa ”

E7 - “Historia”

E8 - “Os plotwist e os personagens, seu desenvolvimento e suas interagbes.”

E9 - “A qualidade da animacgéo e se tiver uma histéria bom bem complexa.”

E10 - “A capa.”

As respostas dos estudantes apontam caracteristicas estéticas e artisticas,
como a capa - E2, E6 e E10, e principalmente a histéria — E3, E5, E7, E8, E9, dentre
os fatores que mais chamam a sua atengédo nos animés e mangas. Essa informagao
demonstra que os educadores que se propde a utilizar esses materiais junto ao publico
de jovens e adolescentes, necessitam buscar uma compreensao dos enredos e dos
estilos de desenhos e tragos que sao mais atrativos e agradaveis aos educandos.

Ademais, observa-se no relato dos participantes E1 e E4, fatores relacionados

a imaginacéo, as emocgodes e ao aprendizado como atributos de interesse no animés
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e mangas. E indubitavel pelas respostas desses participantes como os enredos de
muitos animés e mangas suscitam sentimentos e recordagdes, gerando identificagao
por parte do leitor, que se reconhece nas experiéncias semelhantes a suas,
vivenciadas pelos personagens ou que anseiam vivenciar, aspectos marcantes das
literaturas de entretenimento (Linsingen, 2007).

Os participantes foram questionados sobre quais 0os mangas e/ou animés que
ja leram e/ou assistiram, e relataram uma variedade de titulos. Posto desta maneira,
utilizou-se uma nuvem de palavras para representar os animés e/ou mangas citados.
Observando a figura 15, a imagem mostra a grande quantidade de titulos de animés
e/ou mangas, bem como a diversidade de géneros, destacando aqueles que foram
citados com maior frequéncia. Os titulos mais encontrados foram Naruto, Diario de
uma Apotecaria, Meu Casamento Feliz, Tamako Market e Akatsuki no Yona,
Kamisama Kiss.

Figura 15 — Animés e mangas lidos e/ou assistidos
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Fonte: Elaborada pela autora no WordArt (2025)

No que concerne as relagdes sociais, foi investigado se os participantes tém
amigos que compartilham do mesmo gosto por animés e/ou mangas. Suas opinides
revelam que todos eles tém amigos que também gostam de ler e/ou assistir animés
e/ou mangas. Infere-se assim, que esse vinculo proporcione momentos de discusséo
sobre as tramas e partilha de curiosidades, os motivando nas leituras e no interesse
nos episodios futuros. A figura 16 apresenta o grafico das respostas para esta
pergunta.
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Figura 16 — Grafico demonstrativo das relagdes dos participantes com amigos que
também Iéem e/ou assistem mangas e animés

Sim
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Sobre as influéncias que animés e mangas exercem sobre a forma de pensar
e agir dos participantes, a opinido da maioria deles, setenta por cento, foi que o fato
de assistir e/ou ler animés e mangas influenciam suas atitudes diante da vida e das
pessoas de alguma forma, enquanto 30% ficaram em duvida sobre as influéncias de
seu contato com animés e/ou mangas em suas vidas. Na figura 17, sdo apresentadas

a respostas para este questionamento.

Figura 17 — Comparativo das respostas sobre influéncias de animés e/ou mangas
na forma de pensar e agir dos participantes

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Considerando as respostas, pode-se deduzir que estas influéncias se
estendem as suas atitudes e comportamentos. Sob o olhar de Carvalho e Souza

(2023), animés e mangas tem essa capacidade de transformag¢ao do modo de agir e
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se expressar dos adolescentes, devido a sua relagdo com essas materialidades, que
acessam suas emogdes e mobilizam sua imaginagao, favorecendo a identificagao e
elaboragao de sentimentos e emogdes, resultando em novas significagdes.

Essas influéncias podem ser notadas em muitos grupos de jovens e
adolescentes, que se vestem com as roupas de seus personagens favoritos no seu
cotidiano. Inclusive, participam de eventos, ligados a cultura pop japonesa,
competindo com suas producdes de confeccao propria ou feitas por especialistas da
area, para ver aqueles que mais se aproximam dos seus personagens favoritos em
suas aparéncias e performances.

Nota-se que elementos da cultura pop japonesa passam a compor as
preferéncias culturais e até mesmo a identidade de alguns grupos de jovens
brasileiros. Segundo Campos (2020), essas preferéncias culturais comuns, como
forma de se comunicar, estilos de vestimenta, referéncias culturais moldam o ser
jovem, sendo uma condigao social que sofre influéncias dos simbolos e valores de um
determinado contexto socio-historico. Essas influéncias podem ser apreendidas para
a dinamizagao de agdes culturais na biblioteca, promovendo a aprendizagem ativa e

inovadora.

4.2.3 Percepgoes iniciais sobre a biblioteca

Essa categoria contém dois eixos tematicos: percepgdes iniciais sobre a
biblioteca e animés e mangas na biblioteca. Reune-se as ideias iniciais dos
participantes sobre a biblioteca como um espacgo ativo e inovador e sobre praticas
culturais e pedagdgicas utilizando animés e mangas na biblioteca. No primeiro eixo
tematico estdo as opinides dos participantes sobre a biblioteca e no segundo eixo
estao elencadas suas percepgdes sobre o uso de animés e mangas na biblioteca, sua
articulagcdo com os conteudos escolares e se conseguem estabelecer conexdes entre
esses materiais e seu uso na biblioteca para a¢des culturais e pedagdgicas.

Para entender essas percepgbes, foi proposta uma segunda nuvem de
palavras, ainda no momento do primeiro encontro com o grupo focal. De acordo as
palavras compartilhadas, nota-se que para os estudantes uma biblioteca que pretende
ser ativa e inovadora deve apresentar-se como um espaco aberto a uma diversidade
de atividades, e ndo apenas um espago para guarda, empréstimo e leitura de livros.

Suas ideias expressam o desejo de que a biblioteca tenha um ambiente confortavel,
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interativo, onde se compartilham saberes e cultura, desmistificando o estigma de lugar
pouco atrativo (Carvalho, 2008).
A figura 18 demonstra as percepgdes iniciais dos estudantes sobre o que

compreendem ser uma biblioteca ativa e inovadora por meio da nuvem de palavras.

Figura 18 — Percepg¢des sobre uma biblioteca ativa e inovadora

tranquilidade

novas culturas metamorfose
sono  Vros  educaggo  Organizada
explorar ~ conhecimento  fiteraturg
criatividode — confortavel
aprendizagem
compartilhar ideias

futuro ~ silancio
histéria inclusdo
moda

conscientizagdo  expressdo
ensino divertidocomlivr  romance

livros de autoconheciment

Fonte: Elaborado pela autora no mentimeter (2025).

Ainda analisando este primeiro eixo tematico, foi proposta a seguinte
pergunta: “Ao falar sobre a biblioteca, o que vem em sua mente?”. Buscou-se coletar
a opinido pessoal dos estudantes sobre a biblioteca. As suas respostas evidenciam
que a maioria deles ainda imaginava e concebia a biblioteca como um local onde reina
o siléncio e que abriga, principalmente livros. Essa visdo permite compreender que os
estudantes, ndo percebiam a dimensao de possibilidades oferecidas pela biblioteca.
Desta maneira, ndo usufruem plenamente dos seus servigcos e bens culturais,
limitando a sua formagao como leitores. Somente um participante E8, estabeleceu a
conexao entre a biblioteca como espaco para producéo de conhecimento e formas de
pensar.

Suas respostas revelam a necessidade do debate que amplia o conceito de
biblioteca como um espaco de criagao, de produgao cultural, que incentiva a execug¢ao
de atividades mentais, se estabelecendo como lugar de comunicagao e formagao de
leitores (Sousa; Paes; Coelho, 2013). Suas respostas sdo elencadas abaixo:

E1- “Aprendizado, livros e siléncio”

E2 - “Um espaco tranquilizante e que nos traz pensamentos.”

E3 - “Lugar onde tem livros ou divertidos ou entdo sobre matérias da escola.”



84

E4 - “Um lugar cheio de livros.”

E5 - “Livros e siléncio.”

E6 - “Livro”

E7 - “Novels”

E8 - “Conhecer novas ideias e formas de pensar.”
E9 - “Livros”

E10 - “Livros educativos”

Analisando as respostas dos participantes, O PE se propds a desmitificar essa
imagem da biblioteca, e trazer um olhar em que ela ndo seja concebida como um local
apenas para armazenamento de livros, mas como um ambiente dinamico, de

interagdo e compartilhamento de saberes e diversidade cultural.

4.2.4 Animés e mangas na biblioteca

No que concerne a esta categoria, reune relatos dos participantes a respeito de
suas percepg¢des iniciais sobre o uso de animés e mangas e suas conexdes com a
biblioteca, além do seu entendimento sobre possibilidades de articulagdo entre a
biblioteca, os estudantes e o curriculo escolar por meio de animés e mangas.

Uma parte significativa dos participantes considera que o uso de animés e
mangas na biblioteca representa uma estratégia inovadora para o desenvolvimento
de atividades que pretendem contribuir para o letramento literario. Eles foram
questionados com a seguinte pergunta: “Qual a sua opinido sobre o uso de animés
e/ou mangas na biblioteca e no ensino? Vocé consegue ver alguma relagdo entre
eles?”. Seguem algumas respostas:

E1 - “Acho legal usar anime e manga porque aprende mais a atengéo, da
vontade de ler e facilita entender alguns temas; para mim, eles se complementam, ja
que contam a mesma histéria de jeito diferentes.”

E2 - “Totalmente. Assim como praticamente qualquer estilo literario e
cinematogréafico pode trazer ensinamentos, influéncia e moldar a personalidade ou até
mesmo o pensamento critico e politico da pessoa que o Ié. Entdo trazer isso para o
ensino, iria ser totalmente impactante.”

E3 - “Inovador e divertido. Traz ensinamentos, como ciéncia (dr. Stone) e outros
ensinamentos como autoconhecimento.”

E4 - “Seria algo interessante, pois a maioria dos alunos acha entediante a
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leitura feita em livros normais, isso estimularia a leitura de uma forma mais ativa.”

E8 - “Apoio, porque animés e mangas tratam assuntos polémicos, politicos,
psicologicos... Que existem na nossa sociedade.”

Os participantes consideram que ha possiblidades de conexao entre as a¢des
que a biblioteca desenvolve e os animés e mangas

No terceiro e ultimo eixo tematico dessa categoria: articulagao entre Biblioteca,
estudantes e curriculo escolar, foi proposto aos participantes a implementagao de um
Clube de Animés e Mangas, em que seriam desenvolvidas ag¢des culturais e
pedagogicas articulando a biblioteca ao curriculo da disciplina de Literatura. Nesse
entendimento os participantes responderam a pergunta: “Vocé acredita que explorar
um clube de animés e mangas pode ser uma forma eficaz de promover a integragéo
entre vocés, estudantes da EPT, a biblioteca e o conceitos estudados em sala de
aula? Por qué?”. As respostas estao elencadas a seguir:

E1 - “Sim, porque a gente se diverte faz amizade e ao mesmo tempo aprende
coisas ligadas as aulas.”

E2 - “Sim Com certeza! Influenciaria e ajudaria a moldar a cabega das criangas
e adolescentes de uma forma incrivel. Obras especificas podem até ser usadas e
associadas a certas maneiras ja existentes de ensino e inclusive certas mateérias, se
néo todas elas.”

E3 - “Sim, porque estimula a integragéo social, a relagdo com os conteudos e
estimula a leitura.”

E4 - “Sim, para criar o interesse na leitura e assim aumentar 0 nosso
vocabulario!”

E5 - “Sim, pode promover conceitos Uteis que podem ser usados para enturmar
alunos.”

E7 - “Sim, porque poderiamos fazer amizade uns com os outros e conhecer
mais a opinido de cada um.”

E8 - “Sim. Fazem os alunos se sentirem mais acolhidos vendo alunos e adultos
falarem sobre algo que gostam.”

E9 - “Sim! Por que querendo ou ndo os animés nos ensinam muita coisa
importante.”

E10 - “Sim, pois s&o gostos em comuns, talvez facilite a interagdo.”

Ao analisar as respostas infere-se que a maioria dos participantes tem uma

ideia muito positiva em relacédo a inser¢cdo de acdes que se utilizam dos animés e
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mangas para a articulagao entre a biblioteca e o curriculo escolar. Ademais, suas
respostas mostram que para eles, elementos da cultura pop japonesa, que fazem
parte do seu cotidiano, sdo importantes para a promog¢ao da socializagado, do incentivo
a leitura, do acolhimento, além de diversos conceitos e valores. Conforme Assis et al.
(2022), apesar de que esses materiais tenham origem nipbnica, expressam uma
diversidade de questbes emergentes na sociedade brasileira e que podem ser

exploradas pelo ensino.
4.3 PERCEPCOES FINAIS E AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A segunda etapa do GF teve como objetivo avaliar as a¢des desenvolvidas
OTAKUCAM - Clube de Animés e Mangas, recebendo as criticas e sugestdes dos
estudantes acerca das ag¢des desenvolvidas e conteudos abordados. Esta analise
apresenta uma Uunica categoria que reune quatro eixos tematicos, a saber:
desenvolvimento integral, percepgdes sobre animés e mangas, percepgdes sobre a
biblioteca e avaliagdo. Por meio de uma roda de conversa, guiada por um roteiro de
entrevista, foi realizada uma escuta ativa dos participantes, oportunizando sugestdes
e criticas. O Quadro 7 apresenta a subdivisao das perguntas norteadoras da roda de

conversa para cada eixo tematico que sera analisado.

Quadro 7 — Perguntas norteadoras para avaliagdo do PE

Houve alguma mudanga na forma de ler e assistir

0S mangas e animés?

Houve alguma mudang¢a no seu entendimento sobre o
sentimento de pertencimento apds participar deste
projeto? Se sim, como vocé se sente conectado(a)
agora?

Desenvolvimento integral Houve alguma mudanca em suas atitudes e formas de
pensar apds participar deste projeto? Se sim, quais?
Houve alguma mudancga na sua maneira de perceber a
relagdo entre contelidos e animés e mangas como seu
aprendizado?, Qual(is)?

A participagao no Clube de Animés e Mangas contribuiu
para a sua formagéo? De que forma?

O que mudou na sua compreensdo sobre animés e
mangas?

Percepgoes sobre animés e mangas Houve alguma mudanca nas preferéncias de leitura de
animés e mangas depois de sua participagao

nessa pesquisa?

Percepgoes sobre a biblioteca O que mudou na sua compreensao sobre a biblioteca?
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Na sua opinido, as atividades do Clube de Animés e
Mangas devem ter continuidade?”.

Avaliagao

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No que diz respeito ao desenvolvimento integral, os participantes
compartilharam suas opinides sobre as contribuicdes das agdes culturais e
pedagogicas desenvolvidas no OTAKUCAM — Clube de Animés e Mangas para a sua
vida. Eles foram unanimes em destacar que além do conhecimento obtido, as acdes
foram relevantes para sua interagdo e socializagao, se sentido mais conectados no
ambiente escolar. As falas dos participantes E1 e E2, evidenciam como o CAM
favoreceu a conexao entre os estudantes:

E1 - “..Pra mim a melhor parte do Clube foi a interagdo... Porque eu gostei
tanto do projeto quanto da interacdo. Mas a interagdo entre as pessoas foi bem
divertida. E legal ler manga?! E! Mas, quando vocé tem outras pessoas pra
compatrtilhar aquele seu hiperfoco, € muito mais legal!

E2 - “Eu acho que... De maneira geral, a gente conhece pessoas que gostam
muito de mangas, que gostam muito de animés, mas que négo... acham, esse lugar de
pertencimento, e agora que a gente comegou com esse projeto... NOs,
especificamente conversando com outras pessoas sobre isso, outras pessoas
comegaram a saber que agora existe realmente um lugar que tem esse pertencimento,
né! Porque poderiam existir grupos que falavam e tratavam disso, mas talvez a pessoa
néo se conectasse tanto e ai souberam do projeto, mas ficaram ainda achando um
pouco estranho... sera que vou conversar com outros sobre isso... e tal... E agora o
projeto esta ajudando...”

Essas falas revelam os beneficios notaveis da insercao de acgdes culturais e
pedagdgicas com tematicas do cotidiano juvenil, visto que abrangem as relagbes
sociais, 0 que envolve a aceitagdo e o acolhimento no ambiente escolar, fatores
imprescindiveis para a formagao integral dos estudantes. A seguir, o relato do
participante E1 confirma um resultado importante alcancado pelo CAM, que esta
relacionado ao favorecimento da sua interagdo e socializagdo com o0s outros
estudantes. Segue o seu relato:

E1 — “Me fez interagir mais com as pessoas e conhecer pessoas que eu néo
tinha vontade de conversar, porque achava que elas nao tinham gostos parecidos com
os meus.”

A experiéncia vivenciada pelo participante E1, demonstra sua forma de
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expressao e identificagdo, baseada seus gostos pela cultura japonesa. Tendo em vista
que no ensino integrado o ponto de partida é formagao plena de cada pessoa, da qual
faz parte a socializacdo, o CAM oportunizou um espag¢o aberto de mediagao,
favorecendo a compreensio sobre as diferencas e superagao de preconceitos no
contexto escolar. Foi possivel observar ao final das atividades, que foram formados
novos vinculos de amizade, o que fortalece sua permanéncia na escola e éxito diante
das adversidades.

Como implicagcdes em relacdo a EPT, destaca-se que a funcédo da escola néo
deve fundamentar-se no ensino voltado somente ao mercado de trabalho no modo de
produgao capitalista, mas envolver varias outras areas do conhecimento, inclusive
social, cultural e artistica. Esse raciocinio, vai ao encontro de Ramos (2010) reiterando
que os estudantes do Ensino Médio tém uma vida, uma histéria e uma cultura, assim
a educacado basica esta envolvida na pratica social, por meio das dimensodes
fundamentais da vida, que devem ser consideradas pelos educadores no
desenvolvimento integral daqueles. E uma integracéo indissociavel de conhecimentos
gerais e especificos, humanismo e tecnologia mediados pelo trabalho, pela produgéo
do conhecimento e pela cultura (Ramos, 2010).

Outra contribui¢ao do clube tem relagédo com senso critico, o habito de leitura e
0 aumento do vocabulario dos participantes. Na opinido do participante E3, houve o
desenvolvimento de um olhar mais critico e ampliado sobre animés e mangas, que o
levou a uma definicdo mais criteriosa em suas escolhas de animés e mangas. O
participante E2 somente assistia animés, mas apds sua participacdo nas acgdes do
PE, passou a se interessar muito mais pela leitura. E5 destaca melhorias em seu
vocabulario. Seguem as falas:

E2 - “Eu passei a observar os mangas de uma maneira diferente... Com o
projeto, por falar e conviver esse universo de mangas diferentes... Comecei a olhar de
maneira diferente para aqueles que eu ja lia. Passei a escolher... Esse daqui é melhor
por um motivo especifico, o que a gente dialogou aqui no projeto.... Entdo comecei
assim, a aumentar... melhorar a minha viséo critica.”

E3 - “Eu acho que... Eu ja gostava mais soO de assistir os animés, mas eu nunca
fui uma pessoa muito chegada na leitura. Mas hoje em dia?! ... Eu leio muito, muito,
muito, mangas mesmo... E todos os dias estou tentando ler um pouco.”

E5 - “E muito bom, porque abre mais o nosso vocabulario, mais palavras...”

Essas evidéncias contribuem para responder ao problema desta pesquisa, pois
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além dos aspectos ja citados anteriormente, as respostas aqui elencadas revelam que
a proposta do CAM dialoga com o modelo de ensino unitario e politécnico ampliando
as experiéncias humanas abarcando saberes diversificados com oportunidades
metodologicamente organizadas, que proporcionam aos estudantes ndo apenas o
acesso a cultura, mas capacitam como produtores de cultura e de transformacéao
social. Nessa medida, confirma-se Freire (1996), é fungdo do ensino estimular o
comportamento que questiona o mundo, isso se estende ao processo de leitura,
inclusive aquelas que n&o sdo obrigatérias da sala de aula. Quando os educandos
tém a possiblidade de exercitar essa curiosidade com um olhar reflexivo e critico, tem-

se uma acgao cultural que produz novos conhecimentos.

Deste modo, a educagéo ou a agao cultural para a libertagdo, em lugar de ser
aquela alienante transferéncia de conhecimento, € o auténtico ato de
conhecer, em que os educandos — também educadores — como consciéncias
“intencionadas” ao mundo ou como corpos conscientes, se inserem com 0s
educadores — educandos também — na busca de novos conhecimentos, como
consequéncia do ato de reconhecer o conhecimento existente (Freire, 1981)

Como destaca Manacorda (2007), as letras e as artes devem compor a
formacéo intelectual dos estudantes, desenvolvendo neles a formacdo ampla que se
propde ao desenvolvimento integral de cada pessoa humana participante do processo
de ensino-aprendizagem. E por meio da integracdo de saberes, dentre eles os
culturais, além de habilidades técnicas, articulando a instrucédo geral e profissional que
se promove uma formacgao integrada (Saviani, 2007; Moura; Lima Filho; Silva, 2015).
Nesse entendimento, abordagens que contemplam as diversidades culturais inseridas
no processo formativo, sem preconceitos, viabilizam a consciéncia critica e
indagadora nos educandos.

Ainda durante a roda de conversa os participantes responderam a seguintes
perguntas: “Houve alguma mudanga na sua maneira de perceber a relagdo entre
conteudos e animés e mangas como seu aprendizado?, “Qual(is)?”, “Houve alguma
mudanca em suas atitudes e formas de pensar apoés participar deste projeto? Se sim,
quais?”, em seguida sao apresentados alguns relatos:

E1 - “Eu acredito que com 0s mangas eu tive uma criatividade maior. Tanto na
percepgdo do conteudo ali, como ver que aquele manga, ele ta adaptando uma certa
época o que aconteceu na histoéria, e que a gente estuda na escola. Que as vezes a
gente ndo se importa muito com aquela matéria, mas quando é de um animé ou
manga que a gente gosta como “O Diario de uma Apotecaria” fica bem mais divertido.”

E3 - “Eu ja percebia, principalmente em “O Diario de uma Apotecaria” e “Dr.
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Stone” que... Na parte das Ciéncias, que eles falam sobre Quimica, Biologia, é... Fisica
também... envolve muito essa parte, assim das Ciéncias ... E tem outros também que
falam assim mais de Matematica... Digamos: Naruto, que tem o Shikamaro que... fala
sobre estratégias. Entao, eu acho que é uma coisa assim, que a gente aprende muito
0s conteudos escolares.”

Pelas respostas elencadas acima fica evidente como atividades culturais e
pedagogicas que envolvem o uso de animés e mangas na biblioteca, conectadas ao
curriculo escolar, no contexto da EPT, vao ao encontro das experiéncias e vivéncias
dos estudantes e se conectam com os varios saberes e fundamentos cientificos, como
€ defendido por Saviani (2007), proporcionando uma formagao politécnica dos
estudantes no processo educativo-formativo.

Pelo relato do participante E1 “Eu acredito que com os mangas eu tive uma
criatividade maior. Tanto na percepgdo do conteudo ali, como ver que aquele manga,
ele ta adaptando uma certa época o que aconteceu na historia, e que a gente estuda
na escola [...], infere-se as contribuicdes do PE no que diz respeito a compreensao de
que as representagdes de imagens presentes nos animés e mangas fazem parte de
contextos historicos, sociologicos e ideologicos, e que suas historias ndo sao
destituidas de ingenuidade servindo apenas ao entretenimento. Essa assertiva
converge com Moura (2011) ao destacar que a nossa juventude é muito “conectada”
ao visual, sendo imprescindivel fomentar o olhar atento sobre essas materialidades
como objetos de conhecimento que podem revelar questdes emergentes de uma
determinada realidade obijetiva.

Sob esse viés, é possivel deduzir que as agdes desenvolvidas no CAM (ciclo
de leitura, roda de conversa, oficinas) promoveram uma educacao libertadora,
formando a consciéncia critica sobre o mundo, articulando experiéncias e saberes,
para a superagao das contradi¢des de nossa sociedade, contrapondo-se ao modelo
de educagéao bancaria, baseado na transferéncia de conteudos fragmentados (Freire,
1996).

Com relagdo ao eixo tematico percepgdes sobre animés e mangas, o0s
estudantes, em sua maioria responderam que houve mudangas em seu entendimento
sobre os conceitos abordados nos animés e mangas apos sua participacao nas agoes
do CAM. Apontaram em suas falas que os conteudos abordados nos animés e
mangas podem exercer influéncias sobre o comportamento das pessoas que 0s

assistem ou leem. Enfatizaram ainda, que passaram a conceber o uso desses
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recursos, com algo relevante em seus estudos trazendo uma conotagdo mais
prazerosa e ludica, destacando que os novos conhecimentos que obtidos por meio da
oficina de cosplays foram muito importantes para a sua formagao educacional. Em
seguida apresenta-se alguns relatos em resposta a pergunta “O que mudou na sua
compreensao sobre animés e mangas?”:

E-1 “Aprendi que cada animé ou manga afeta a vida das pessoas e porque elas
preferem certos animés e nao outros’.

E2 - “Com o projeto, eu conseqgui entender que a cultura japonesa esta muito
presente no nosso dia a dia e, principalmente na nossa cultura... pop, assim... na
nossa literatura, no nosso cinema, com oS animés. Esta muito mais presente do que
a gente realmente acha, eu comecei a apreciar mais...”.

E3 - “Os animés e os mangas nos ajudam muito nos estudos, como Ciéncias,
Matematica e consegue até aprender coisas assim... é... da escola de uma forma mais
divertida e descontraida’.

E4 - “Eu gostei do projeto também, porque ensinou... pra gente como fazer os
cosplays, né... E eu vi como ndo é uma coisa téo facil assim, tem todo um preparo
assim... Usou materiais na construgdo também, que eu ndo sabia que usava... Ai, que
Legal! Eu acho que me ajudou a ter esse conhecimento”.

Por meio dos relatos dos participantes infere-se que houve mudangas quanto
a compreensao de que animés e mangas, os reconhecendo como produtos da cultura
pop e percebendo que ha diferentes perfis de leitores. Ademais, passaram a perceber
com mais clareza as conexdes existentes entre os enredos abordados nos animés e
mangas e os conteudos escolares.

Os participantes do CAM relataram que a partir de sua participacéo no clube,
ampliaram suas preferéncias, se interessando por outros géneros de mangas e
animés diferentes daqueles habituais, diversificando o seu horizonte de leitura.
Acredita-se que isso se deve, principalmente, devido as novas conexdes
proporcionadas por meio do clube. As falas dos participantes E1 e E3, evidenciam
essa assertiva:

E1 - “Antes eu gostava mais de Isekay’, depois das oficinas passei a gostar

mais de animés e mangas de romance e de historia”

7 Género de manga em que o personagem principal é transportado ou reencarnado para um universo
paralelo de fantasia.
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E3 - “Antes eu so ficava lendo romance, romance, romance... E ai, depois do
clube comecei a ver outros que as meninas me indicaram e tudo mais... Eu percebi
que podia ter varios outros sem ser s6 romance... De agéo... que antes eu ndo gostava
muito.. Achei muito bom essa troca.”

E5 - “E interessante perceber que existem mangas brasileiros, até entdo eu
achava que so existiam mangas japoneses e 0s coreanos.”

Ao longo desta analise, fica claro como as atividades de um CAM alcangam os
objetivos de conexdo com o curriculo ndo somente da disciplina de Literatura, mas de
outras disciplinas, favorecendo a formag¢ao humana dos estudantes, com praticas que
estimulam a criatividade e as experiéncias artistica, estética e cultural. O ciclo de
leitura de mangas, oportunizou a leitura critica e interpretativa de mangas, ao trazer
para a roda o manga brasileiro “Lampido”, uma releitura da histéria de Lampiao,
apresentando aos estudantes novas possibilidades de leitura. Por meio desta roda,
foram discutidos e explorados o folclore nordestino, o regionalismo, além de um
debate sobre o contexto socioecondémico.

Os participantes compartilharam que houve mudancas em suas percepcgdes
sobre a biblioteca depois de sua participagdo no CAM, passando a considera-la um
local mais agradavel e divertido e percebendo a existéncia de outros livros e materiais
que a biblioteca dispde. Em contrapartida, na opiniao dos participantes ainda ha uma
deficiéncia de livros e materiais de entretenimento e lazer, que despertam o gosto pela
leitura voluntaria e prazerosa. As falas a seguir evidenciam essas percepgoes:

E1 - “Eu acho que ficou mais divertido a biblioteca, porque antes eu entrava la
e SO tinha livros do corpo humano e de inseto...”

E2 — “..A biblioteca ainda tem um déficit muito grande nessa questdo de...
trazer outras coisas diferentes, que ndo sejam exatamente didaticas.... Realmente
assim...Livros que falam sobre coisas especificas, e... ndo tem aqueles livros legais
que fazem a gente querer ler mesmo... Ela ainda tem esse problema. Mas, que o
projeto comegou a melhorar isso. Mas, eu acho que ainda tem espago pra melhorar
mais.”

Essas falas trazem implicagdes especificas, no que diz respeito ao livro € leitura
no contexto do IFTO, e que sdo um reflexo das politicas publicas nesta area em nosso
pais, revelando uma caréncia de materialidades que sejam apenas os livros didaticos
e técnicos. Esse cenario revela que as demandas de leitura na juventude exigem uma

nova postura da escola, investindo em materialidades mediadoras da leitura livre e
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prazerosa. Evidencia-se ainda, que para a formagao de leitores na juventude de
maneira que se torne um habito para toda a vida, é imprescindivel a adogao de
estratégias criativas e inovadoras, que dialoguem com seus gostos e interesses.

Sob essa perspectiva, reflete-se que a TDI na organizagao das agdes culturais
e pedagdgicas do CAM, adaptando os conteudos trabalhados junto aos participantes,
facilita o seu ensino-aprendizagem ativos e estimulam a sua criticidade. Retomando
Campello (2012), essas atividades que visam a satisfagdo dos interesses intelectuais
e artisticos promovem uma valorizagao maior da biblioteca como um espaco de
emancipag¢ao humana e reflexao.

A fala do participante E2 revela que o uso de outros materiais que nao sejam
somente livros, como 0s mangas e animés, tem potencial de despertar o desejo pela
leitura nos jovens e adolescente, pois sendo um ato social e cultural € inerente ao
processo de humanizacdo. Cada um de nés I1é o mundo antes mesmo de decifrar as
primeiras palavras, ao compreendermos o0 mundo que nos cerca com suas Ccores,
imagens e sons e por meio de nossas vivéncias (Martins, 2006). Corroborando Freire
(2011), o ato de ler vem antes da leitura da palavra, mas € no dominio desta ultima
possibilita que homens e mulheres releiam mundo.

No eixo avaliagao estdo elencadas as opinides, sugestdes e criticas sobre o
PE. Os estudantes avaliaram como muito positivas as agbes desenvolvidas e
enfatizaram que contribuiram para a sua formagao educacional e pessoal. Isso
encontra-se evidenciado nos relatos a longo das discussdes anteriores. Além disso,
demonstraram interesse na ampliagédo do projeto a participacdo de estudantes de
outras instituicoes.

Nesse contexto, o participante E5 compartilhou uma duvida: “Eu tenho uma
duvida: Assim... necessariamente esse projeto, no proximo ano, poderia entrar
pessoas de fora?”. Infere-se pela fala de E5, o desejo de que o clube tenha
continuidade no proximo ano, com possibilidade de participacdo de jovens e
adolescentes de outras instituicdes de ensino e comunidade externa.

Uma sugestdo apresentada pelos participantes, foi a mudanga no horario e
local de realizagao das agdes, passando para um local mais aberto. Seguem alguns
relatos: “O horario é o principal, ele dificulta muito!” (E2); “O horario!” (E1). Apesar de
ter sido uma decisdo coletiva entre os participantes e a pesquisadora, buscando
ajustes para sua participagao simultédnea, ao final da aplicagéo do PE, os relatos dos

estudantes explicitam que ainda houve dificuldades com relagdo ao horario dos
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encontros e que os proprios estudantes nao conseguiram sugerir de maneira clara
outros horarios. Neste cenario, verifica-se que as causas dessas limitagdes se devem
a sobrecarga de atividades escolares, requerendo dos estudantes uma dedicagdo em
horarios que extrapolam as aulas, uma realidade inerente ao IFTO.

ApoOs a roda de conversa, observou-se a necessidade de que os proximos
encontros acontegam em locais que despertem o interesse de outros estudantes e em
horarios como, por exemplo, intervalos de aulas. Acredita-se que essa mudanca
poderia fortalecer o vinculo entre a pesquisadora e os participantes da pesquisa e
atrair mais estudantes para o CAM. Seguem os seus relatos:

E1 - “Eu acho que deveria ficar em um lugar, pelo menos uma sala mais
aberta... Até mesmo as vezes... quando ndo estiver naquele sol de “rachar”, colocar
no proprio refeitorio, colocar os mangas a vista, comegar a ter aquela discussédo e as
pessoas vao parar olhar e vdo conhecer, mesmo que elas ndo tenham muito interesse
naquilo.”

E2 - “Eu concordo. Eu acho que se fosse mais visivel para as pessoas, eu acho
que até atrairia mais....”

E3 - “Sim... Eles poderiam achar mais interessante o projeto.”

Outra sugestao dos participantes foi a inser¢cao de novas atividades que podem
enriquecer o PE e abrir o clube para a participagao de outros cursos e turmas. “Cada
um poderia escolher uma musica, se cada um puder escolher uma musica, acho que
também iria variar bastante.” (E1). “Poderia também colocar umas atividades mais...
é... Como pode dizer..., Por exemplo... Ndo tem o... Ndo teve o evento de
cosplay?...Poderia ter um parecido, s6 que sei la, com algumas maquetes de mangas.
Eu acho que seria interessante.” (E5). “Eu acho que poderia abrir para as outras
turmas... O agro....” (E3).

Enfatizaram a necessidade de maior divulgacéo da existéncia do clube junto a
comunidade estudantil e dos eventos. E1 - “Sobre o evento de cosplay, poderia haver
uma divulgagdo maior. Pedir para o Campus divulgar no Instagram da escola ou ir
para um lugar publico como um parque, ou a permissao para apresentar os cosplays
em local publico.”

No que concerne a proposta e aplicagdo do PE, considera-se que ao longo de
suas seis etapas, foi alcangado o seu objetivo principal, priorizando o desenvolvimento
em aspectos como pensamento critico, o estimulo da criatividade, as experiéncias

artistica, estética e cultural, e o protagonismo dos estudantes. As analises
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contribuiram para o desenvolvimento final do PE intitulado: “Otakucam: clube de
animés e mangas: um guia de agdes para articulagdo entre a biblioteca e o curriculo
escolar”, que foi estruturado para materializacdo das acdes de implementacdo do
CAM, na biblioteca do Campus Gurupi do IFTO, com a participagao voluntaria dos

estudantes da 12 Série dos cursos EMI em Teatro e EMI em Administracao.

4.4 REFLEXOES SOBRE AAPLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Foram enfrentadas algumas dificuldades no desenvolvimento das a¢des, como
a baixa adesao dos estudantes, devido a sobrecarga de atividades escolares e a
situacao de calamidade ocorrida na biblioteca, que teve sua cobertura destelhada por
um forte vendaval, que inviabilizaram o uso de seus espacos para receber os
estudantes, sendo necessario a adaptagao em outras salas como miniauditorio, salas
de aula e laboratorio de encenacao.

Durante a apresentacdo da proposta e convite aos estudantes para
participacdo no PE, observou-se que ainda existe um certo receio quanto a
participacdo em atividades relacionadas a animés e mangas no contexto escolar
devido ao preconceito e desconhecimento em relagdo a essas preferéncias. Essa
situagdo € evidenciada na fala do participante E3, na segunda etapa do GF, ao
compartilhar suas percepgoes: “Porque tem muita gente que julga e.. Principalmente
porque muita gente s6 conhece, tipo os animés mais.... é... populares... como One
Piece, Naruto, Dragon Ball...”.

Essas assertivas convergem com Carvalho e Souza (2023), acerca da
necessidade de superacao praticas e concepgdes que reafirmam valores cristalizados
que nado abrangem a diversidade presente no espago escolar. Apesar dessas
adversidades, as acgbes desenvolvidas oportunizaram um ambiente em que os
estudantes pudessem se expressar de maneira livre e interativa, e a sua participacao
foi fator primordial para o alcance do resultado do PE.

Cada uma das atividades praticas foi organizada visando o estimulo da
criatividade e das experiéncias culturais no contexto das artes, numa conexao com o
curriculo de literatura favorecendo o desenvolvimento integral dos estudantes. Assim,
a compreensao sobre os conhecimentos prévios dos estudantes sobre animés,
mangas e sobre a biblioteca, possibilitou o direcionamento das a¢des proporcionando

um maior envolvimento dos participantes de maneira mais assertiva.
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Em cada uma das etapas, estudantes foram muito participativos e engajados
desde a primeira etapa, demonstrando interesse nos elementos abordados no CAM,
devido a sua proximidade com o universo dos animés e mangas, os visualizando como
uma forma de expressdo da diversidade cultural no ambiente escolar. As agbes
culturais e pedagodgicas do CAM, proporcionaram a consecug¢ao dos objetivos deste
estudo, aplicando a TDI na pratica bibliotecaria foi possivel estabelecer uma conexao
entre o curriculo escolar a partir das vivéncias e conhecimentos prévios dos
participantes.

Refletindo sobre a aplicagdo do PE, o mesmo poderia conter menor numero de
acdes e, para dar continuidade as atividades e obtengdo do engajamento de um
numero maior de participantes, demanda-se a escolha de horarios que facilitem esse
envolvimento e uma divulgacdo mais abrangente em todos os veiculos de
comunicacao institucional. As analises acerca da aplicagao das atividades praticas do
CAM auxiliaram na elaboracgao e finalizacdo do PE.

A figura 19, evidencia as agbdes desenvolvidas no “OTAKUCAM: clube de
animés e mangas”. Destacam-se os estudantes participantes da pesquisa, o Professor
Brenno Jadvas S. Ferreira, convidado para o bate-papo otaku, os vencedores do quiz
interativo realizado no ciclo de leitura, a Professora Rayssa Alves realizando a oficina
de cosplay, os jurados do desfile cosplay: Michelle C. da Silva (Auxiliar de Biblioteca
no Campus Gurupi) e Fernando F. Naves (Graduado em Artes Cénicas e Técnico do
Laboratdrio de Encenagédo no Campus Gurupi) e os vencedores do desfile de cosplay.

Ao centro, apresenta-se a logomarca criada para identificagao visual do CAM.

Figura 19 — Acdes do PE

|

L -

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora (2025).
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A seguir, no Quadro 8 sao apresentados os objetivos especificos desta

pesquisa e como foram alcangados no decorrer da aplicagao do PE.

Quadro 8 — Objetivos da dissertacao e evidéncias de consecugao

Compreender os
conhecimentos prévios dos
estudantes sobre animés e
mangas e também sobre a
biblioteca com um espaco
de aprendizagem ativa.

Compreendem animés mangas como elementos da diversidade
cultural, ligados a literatura, as artes e ao entretenimento,
conseguindo estabelecer as principais diferengas entre eles. E,
apontam caracteristicas estéticas e artisticas, como a capa e
principalmente a histéria, dentre os fatores que mais chamam a
sua atengcdo nos animés e mangas, destacando que exercem
influéncia consideraveis sobre sua forma de agir e pensar. O seu
interesse em animés € bem maior se comparado ao habito de
leitura de mangas. Para eles o uso dessas materialidades na
biblioteca & inovador para o desenvolvimento de atividades de
letramento literario. A maioria compreende que uma biblioteca
ativa e deve ser um espago aberto a uma diversidade de
atividades, e ndo apenas um espacgo para guarda, empréstimo e
leitura de livros, porém ainda a concebem como um local
silencioso que abriga principalmente livros.

Implementar o CAM, como
Produto Educacional (PE),
desenvolvendo atividades
praticas conectadas ao
curriculo de Literatura,
voltadas ao estimulo da
criatividade e das
experiéncias, estética,
artistica e cultural, da leitura
critica, favorecendo a
formagao humana integral,
dos estudantes

Foi criado um CAM, intitulado “OTAKUCAM — Clube de Animés e
Mangas”, no qual foram desenvolvidas atividades culturais e
pedagdgicas, tendo como materialidade mediadora mangas e
animés conectadas ao curriculo escolar da disciplina de
Literatura: roda de leitura, foi utilizada a obra “Lampido”, do autor
de Carlo e do ilustrador Heitor Amatsu. Por meio da linguagem
do manga foi promovido o debate sobre o contexto
socioecondmico brasileiro, o regionalismo, ética e cidadania.
Roda de conversa sobre possibilidades de uso animés e mangas
na abordagem de diversos conteudos e conceitos.

Analisar a percepg¢ao dos
estudantes sobre a
contribuicao do CAM para a
sua formagao académica e
social.

Os relatos dos participantes evidenciam resultados importantes
do CAM, relacionados ao favorecimento da sua interacédo e
socializagdo com os outros estudantes. Foi possivel observar ao
final das atividades, que foram formados novos vinculos de
amizade, o que fortalece sua permanéncia na escola e éxito
diante das adversidades. Outra contribuicdo evidenciada pelos
participantes tem relagdo com senso critico, o habito de leitura e
o aumento do vocabulario dos participantes. Houve o
desenvolvimento de um olhar mais critico e ampliado sobre
animés e mangas, levando a uma definicdo mais criteriosa nas
escolhas de animés e mangas. Ha relatos de maior interesse pela
leitura apds a participagdo nas agdes do PE e aumento de
vocabulario.

Elaborar um guia interativo,
para materializagdo das
acoes interativas, de
promocao da diversidade
cultural e incentivo a leitura,
com uso de animés e
mangas, realizadas na
biblioteca com a
participacao ativa e
voluntaria dos estudantes.

Foi desenvolvido um guia interativo, que pode ser replicado por
Bibliotecarios e demais educadores, contendo as fases de
aplicacdo do PE e acgdes/atividades culturais e pedagdgicas
voltadas para o uso de animés e mangas na biblioteca, em forma
trilha, no contexto das Artes. Inclui também sugestbes de titulos
de animés e mangas relevantes para utilizagdo no ensino.

Fonte: Elaborado pela autora (2026).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa desenvolveu um clube de animés e mangas, denominado
OTAKUCAM, voltado a articulacdo entre a biblioteca e o curriculo em EPT na
perspectiva da formagao humana integral dos estudantes da 12 série dos Cursos
Técnicos de Teatro, Administracao e Edificagdes Integrados ao Ensino Médio do
Campus Gurupi, promovendo a criatividade, a socializagéo e a experiéncia estética,
artistica e cultural.

Constatou-se que as acgodes utilizando animés e mangas, na biblioteca,
articuladas ao curriculo escolar do EMI, proporcionaram diversos momentos de
socializacdo, criatividade, entretenimento e crescimento cultural e emocional aos
estudantes. As atividades praticas utilizando essas materialidades: roda de leitura de
manga, roda de conversa, oficina e desfile cosplay, trabalharam varios elementos
imprescindiveis para o desenvolvimento humano integral dos estudantes.

Considerando que a maioria das pesquisas sobre animés e mangas
concentram-se nas regides Sul e Sudeste e investigam a utilizagdo de animés e
mangas na sala de aula, em um comparativo com os demais trabalhos relacionados,
em nivel de pds-graduacdo no Brasil, esta pesquisa traz contribuicbes quanto a
formacdo humana dos estudantes do EMI, promovendo letramento literario com
inovacao e criatividade para as bibliotecas da RFEPCT na Regido Norte, em especial,
no Tocantins.

Este estudo sobre o uso de animés e mangas na biblioteca, de maneira
articulada ao curriculo escolar no contexto da EPT, aponta novas possibilidades para
o estimulo da criatividade, socializacdo e incentivo a leitura, promovendo a
diversidade cultural em outros espagos pedagodgicos além da sala de aula, na
RFEPCT, que nao foram investigados nos estudos ja desenvolvidos. Isso demonstra
sua originalidade, e contribuicdo para a reducao desta lacuna de pesquisa na EPT.

E importante destacar que este foi um projeto experimental, buscando a
compreensao da viabilidade das ag¢des na biblioteca de forma articulada ao curriculo
escolar. Sua aplicagdo foi desenvolvida de maneira voluntaria em apenas duas
turmas, o que nao impede a sua aplicagao nas demais turmas e cursos. Os resultados
foram positivos, com boa aceitacdo da comunidade estudantil, demonstrando a
relevancia da inser¢cao de elementos da cultura pop japonesa, pois fazem parte do

cotidiano dos jovens e adolescentes, podendo ser aplicados no favorecimento de sua
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formacao.

A criagao do “OTAKUCAM — Clube de Animés e Mangas” demonstrou que a
articulacdo entre a biblioteca e o curriculo em EPT ampliam as possibilidades de
aprendizagem em outros espacgos pedagdgicos, além da sala de aula. Por meio da
socializacdo, do letramento literario, do desenvolvimento da criatividade e da
valorizacao da diversidade cultural e reflexao critica dos temas presentes em animés
e mangas, foram trabalhados elementos indispensaveis ao desenvolvimento
intelectual, cultural, social dos estudantes.

A implementacao destas agdes culturais, metodologicamente organizadas de
forma integrada ao curriculo escolar foi algo desafiador, pois ndo basta aglutinar novas
acdes aos componentes curriculares, é indispensavel a articulacdo de saberes
fundamentada no trabalho como principio educativo. Nas palavras de Ramos (2010)
devem ser praticas “que levem a formacdo plena e possibilitem construgdes
intelectuais elevadas, mediante a apropriagao de conceitos necessarios a intervengao
consciente na realidade”.

Como recomendacbes futuras, esta pesquisa vislumbra diversos caminhos
para sua regionalizagdo, como o desenvolvimento de oficinas, nas quais a partir da
leitura de obras tocantinenses, os estudantes possam criar 0s seus proprios mangas,
com o uso de plataformas digitais interativas; a articulacdo de tematicas ambientais
presentes nos animés e mangas com o cerrado tocantinense: seus rios, sua
biodiversidade e sustentabilidade; o incentivo a criagdo de mangas que tenham como
ambientacao a cidade de Gurupi e outros cenarios, valorizando o patriménio cultural
gurupiense e do Tocantins. Sao sugestdes viaveis e de grande potencial para serem
replicadas em outros espacos educacionais.

Sugere-se que a realizagédo de novos estudos mais detalhados e aprofundados
sobre esta tematica voltada para o contexto das bibliotecas em EPT, uma vez que
houve grande dificuldade em encontrar materiais que versam sobre projetos e
pesquisas sobre animés e mangas nas bibliotecas da RFEPCT. No que concerne a
integracao entre a biblioteca e o curriculo escolar na EPT, recomenda-se reflexdes
sobre as possibilidades que as bibliotecas da EPT podem proporcionar.

Fica evidente que o papel das Bibliotecas no contexto da EPT transcende os
acervos de livros, podendo constituir-se um espago pedagdgico atuante para o
desenvolvimento integral e a promogao ativa de multiplas formas de letramento

literario. Agdes criativas e inovadoras, quando metodologicamente planejadas e
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articuladas ao curriculo escolar, se revelaram como estratégias potentes, tanto para a
sua valorizagao da biblioteca e da pessoa bibliotecaria quanto para a formagao critica
e cultural dos estudantes.

Sob essa perspectiva, as atividades que foram desenvolvidas dialogam com os
fundamentos basilares da EPT, bem como as concepg¢des de cultura, formagéao
omnilateral e o trabalho como principio educativo abordadas por Gramsci, Frigotto,
Saviani, Ciavatta, Ramos e Freire, proporcionando experiéncias formativas que
integram as dimensdes intelectuais, sociais, culturais e estéticas no contexto formativo
dos estudantes.

O guia interativo produzido a partir da aplicagao desta pesquisa, contendo
todas as agdes culturais e pedagdgicas desenvolvidas no OTAKUCAM, torna possivel
que esta proposta seja replicada por Bibliotecarios e demais educadores. O PE amplia
o alcance deste estudo oferecendo opcdes praticas para a articulagdo entre a
biblioteca, a leitura, o curriculo, a cultura e a formacéo integral na EPT.

Por fim, salienta-se a relevancia de que Bibliotecarios(as) e demais
profissionais da educacgéo, sigam nessa jornada e proporcionem novos caminhos mais
prazerosos e criativos, dialogando com outros conhecimentos e saberes. E, nessa
busca, que almeja o desenvolvimento humano pleno, as experiéncias e a cultura dos

educandos precisam ser valorizadas.
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APENDICE A — PRODUTO EDUCACIONAL



APENDICE B - QUESTIONARIO DE CONHECIMENTOS PREVIOS

132

LEVANTAMENTO DE CONHECIMENTOS PREVIOS DOS ESTUDANTES
SOBRE ANIMES/MANGAS E BIBLIOTECA COMO ESPACO DE
APRENDIZAGEM ATIVA E ADESAO A PESQUISA

Prezado (a) estudante, este questionario faz parte do projeto de pesquisa do Mestrado
Profissional em Educacao Profissional e Tecnolégica do Instituto Federal do Tocantins. Sua
participacdo € muito importante para o conhecimento cientifico acerca do uso de animés e
mangas na articulagao entre a biblioteca e o curriculo na Educagéo Profissional e Tecnolégica.
Peco, gentilmente, que responda o questionario considerando seu percurso escolar nesta
instituicdo. Isso levara apenas alguns minutos. Obrigada pela colaboragéo!

A. Identificagcao
Curso: ( )Técnico em Teatro EMI ( )Técnico em Edificagoes EMI
( )Técnico em Administragdo EMI

Idade................ anos Sexo: () masculino () feminino

B. Animés e mangas como expressao cultural

1. Para vocé, o que sdo animés e/ou mangas?

2. Qual a diferenca entre animés e mangas”?

3. O que vocé prefere:
() animés () mangas ( ) animés e mangas ( )nenhum dos dois

4. O que mais chama a sua ateng¢do nos animés e/ou mangas?

5. Quais animés e/ou mangas vocé ja leu e/ou assistiu?

6. Vocé tem amigos(as) que também gostam de ler e/ou assistir animés e/ou mangas?
() Sim () Nao ( )Talvez () Nao sei

7. Vocé acha que o seu contato com os animés e/ou mangas influenciam a sua forma de pensar
e de agir?

() Sim () Nao ( )Talvez

8. Qual a sua opinido sobre o uso de animés e/ou mangas na biblioteca e no ensino? Vocé
consegue ver alguma relagéo entre eles?
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C. Sobre a Biblioteca

9. Ao falar sobre a biblioteca, o que vem em sua mente?

10. Vocé tem interesse em participar das atividades/agbes de um Clube Animés e Mangas na
biblioteca?

() Sim () Nao () Talvez
11. Vocé acredita que explorar um clube de animés e mangas pode ser uma forma eficaz de

promover a integragéo entre vocés, estudantes da EPT, a biblioteca e o conceitos estudados em
sala de aula? Por qué?




APENDICE C — ROTEIRO DE ENTREVISTA DE AVALIAGAO

ROTEIRO DE ENTREVISTA FINAL PARA CAPTAGAO DAS IMPRESSOES
PERCEPGOES DOS ESTUDANTES SOBRE SUA PARTICIPAGCAO NO CLUBE DE
ANIMES/MANGAS E SOBRE A BIBLIOECA EM SUA
APRENDIZAGEM E SUA VIDA

A. Identificagao
Cursos: () Técnico em Teatro EMI () Técnico em Administracédo EMI

Idade................ anos Sexo: () masculino () feminino

1. O que mudou na sua compreensao sobre animés e mangas?

2. Houve alguma mudanca nas preferéncias de leitura de animés e mangas depois de sua
participacdo nessa pesquisa?

3. Houve alguma mudanga na forma de ler e assistir os mangas e animés?

4. Houve alguma mudanga no seu entendimento sobre o sentimento de pertencimento apos
participar deste projeto? Se sim, como vocé se sente conectado(a) agora?

5. Houve alguma mudanga em suas atitudes e formas de pensar apés participar deste projeto?
Se sim, quais?

6 Houve alguma mudanga na sua maneira de perceber a relagdo entre conteudos e animés e
mangas como seu aprendizado? Qual(is)?

7. O que mudou na sua compreensao sobre a biblioteca?
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8. A participagao no Clube de Animés e Mangas contribuiu para a sua formagédo? De que forma?

9. Na sua opinido, as atividades do Clube de Animés e Mangas devem ter continuidade?




