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RESUMO

O estudo investigou as possibilidades metodologicas oferecidas pelo anime Re:ZERO -Starting
Life in Another World- para o ensino de Cié€ncias, utilizando seus elementos narrativos e tematicos
como ferramentas para promover o aprendizado de conceitos cientificos, pensamento critico e
aplicacdo pratica do conhecimento. Embasado por uma pesquisa qualitativa conforme Minayo
(2008) e técnicas de analise de contetido de Bardin (2011), episédios e arcos do anime foram
selecionados e analisados com o objetivo de associar conceitos de fisica (viagem no tempo e
universos paralelos), biologia (adaptagdes bioldgicas e ecossistemas), psicologia (trauma e
resiliéncia) e ética (dilemas morais ¢ escolhas dificeis). As atividades pedagdgicas desenvolvidas
incluem discussoes, dramatizagdes, jogos e experimentos praticos, promovendo criatividade e
resolucao de problemas. A pesquisa também mapeou conexdes interdisciplinares, integrando
Ciéncias com literatura e estudos sociais, resultando em unidades de ensino integradas. Como
produto final, foi criado um miniguia de ensino digital para professores, com orientacoes sobre
como aplicarelementos doanimeno ensino de Ciéncias. Os resultadosrevelaram que a integracéo
de elementos narrativos de Re:ZERO no ensino potencializa o interesse dos alunos, promove
engajamento ¢ facilita a compreensao de conceitos cientificos em um contexto interconectado.
Assim, o estudo demonstra que a utilizagdo de elementos culturais e narrativos da cultura pop
pode enriquecer o processo educativo, unindo ciéncia, cultura e sociedade.

Palavras-chave: Viagem no Tempo, Universos Paralelos, Fisica Teorica,
Interdisciplinaridade, Cultura Pop no Ensino.

INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias tem se beneficiado de metodologias inovadoras que
transcendem livros didaticos e experimentos laboratoriais, incorporando midias populares
como filmes, séries e animes para engajar alunos e facilitar a compreensdao de conceitos
complexos (Cruz et al., 2022; Silva, 2024). Um exemplo proeminente ¢ o anime
Re:ZERO -Starting Life in Another World-, que mescla fantasia, viagem no tempo e
realidades alternativas (Fandom Wiki, 2016), oferecendo um rico contexto para explorar
conceitos cientificos em fisica, biologia, psicologia e ética.

A pergunta central deste estudo é: como o anime Re:ZERO pode ser utilizado

como ferramenta metodologica no ensino de Ciéncias, promovendo a compreensdo de
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conceitos, o pensamento critico e a aplicagdo pratica no Ensino Médio? O objetivo geral
¢ investigar as possibilidades metodoldgicas do anime para o ensino de Cié€ncias,
utilizando seus elementos narrativos e tematicos para fomentar o aprendizado, o
pensamento critico e a aplicagdo do conhecimento.

Os objetivos especificos incluem: analisar episddios e arcos de Re:ZERO para
identificar conceitos cientificos relevantes; criar atividades pedagogicas que integrem
esses conceitos ao curriculo, estimulando criatividade, pensamento critico e resolugcdo de
problemas; e explorar a integracdo interdisciplinar, conectando Ciéncias com aspectos
culturais, sociais e literarios da narrativa.

A justificativa reside nos desafios do ensino de Ciéncias, como o baixo
engajamento e a dificuldade com conceitos complexos (Silva, Pereira e Cunha, 2019),
onde métodos tradicionais, conforme a educagdo bancaria de Freire (1996), falham em
captar o interesse dos alunos (Barroncas, 2024).

Em uma era de abundancia informacional, abordagens inovadoras sdo essenciais
(Duque et al., 2023), e Re:ZERQO, com sua popularidade entre jovens, surge como uma
ferramenta envolvente para tornar o aprendizado significativo.

Essa integracdo pode promover interdisciplinaridade, ligando Ciéncias a temas
culturais e sociais (Santos, 2022), e desenvolver habilidades como pensamento critico e

criatividade (Lamattina, 2023), tornando o ensino mais relevante e impactante.

METODOLOGIA

A pesquisa em questdo se fundamenta na abordagem qualitativa, seguindo as
premissas estabelecidas por Minayo (2008), a qual defende que este tipo de investigagdo
deve ser rigorosamente estruturado. Conforme a autora, ¢ imprescindivel definir o objeto
de estudo, selecionar métodos apropriados, como entrevistas e analise documental, e
interpretar os dados de forma contextualizada e teorizada. Desse modo, a metodologia
adotada prioriza a triangulacdo de métodos, um recurso crucial, segundo Minayo (2008),
para combinar diferentes técnicas e, assim, garantir maior confiabilidade e profundidade
na andlise. Em suma, o processo de pesquisa qualitativa exige do investigador
sensibilidade, empatia e rigor cientifico, configurando-se como um trabalho dindmico e
criativo.

A execugdo desta pesquisa foi divididaem etapas claras e interligadas, comegando
pela Analise de Episodios e Arcos Especificos do anime Re:ZERO - Starting Life in
Another World, cujo objetivo central era identificar conceitos cientificos relevantes na
narrativa. Para tal, houve a selecdo criteriosa de episddios e arcos que apresentavam temas
passiveis de conexdo com areas como fisica, biologia, psicologia e ética. Em seguida, foi
realizada uma andlise qualitativa detalhada das cenas escolhidas, identificando e
categorizando os conceitos cientificos. Consequentemente, aplicou-se a técnica de
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Andlise de Contetido, conforme Bardin (2011), utilizando a categorizac¢do e a inferéncia
para codificare interpretar os dad os narrativos, culminando no registro das conexdes entre
a trama do anime e os conceitos cientificos.

Em um segundo momento, focou-se na Criacdo de Atividades Pedagdgicas,
visando desenvolver propostas didaticas que integrassem elementos do anime ao
curriculo de Ciéncias. Dessa forma, as atividades foram criadas para utilizar cenas e temas
especificos do anime no ensino de conceitos cientificos, estimulando a criatividade, o
pensamento critico € a capacidade de resolucdo de problemas dos alunos. Além disso, a
metodologia previu uma variedade de formatos para essas atividades, abrangendo desde
discussdes em grupo e projetos de pesquisa até simulagdes, dramatizagdes, jogos
educativos e experimentos praticos, buscando maximizar o engajamento.

Além disso, a Exploracio Interdisciplinar foi um pilar da pesquisa, com o
intuito de integrar o anime no ensino de Ciéncias de uma perspectiva mais ampla,
conectando os conceitos cientificos a aspectos culturais, sociais e literarios. Para isso,
houve a Identificagdo de Conexdes Interdisciplinares, mapeando as relagdes entre os
conceitos cientificos presentes no anime e outros dominios do conhecimento, como
literatura, historia e estudos sociais. Tal mapeamento subsidiou o Desenvolvimento de
Unidades Interdisciplinares, criando modulos de ensino que uniam Ciéncias da Natureza
com outras disciplinas, utilizando o anime como um ponto de partida contextualizado.

Por fim, a ultima etapa concentrou-se na Producao de Recursos Didaticos, com
o proposito de desenvolver um miniguia de ensino baseado em Re:ZERO, facilitando a
implementa¢do danarrativa e tematica do anime nas aulas de Ciéncias. Assim, houve a
Criacdo do Miniguia de Ensino, um material que inclui recursos valiosos para os
professores da area. Com a publicacdo deste estudo, esses recursos didaticos serdo
disponibilizados em formato digital para a comunidade docente, cumprindo o objetivo de
facilitar a aplicacdo pratica da metodologia proposta.

REFERENCIAL TEORICO

O anime Re:ZERO -Starting Life in Another World- ¢ baseado em light novels
de Tappei Nagatsuki e Shin'ichirdo Otsuka, narrando a jornada de Subaru Natsuki,
transportado para um mundo de fantasia com a habilidade de "retornar da morte",
permitindo alterar eventos passados e explorando temas como resiliéncia, sacrificio e
consequéncias das escolhas (Epic Dope Staff, 2020). Estudos indicam que animes e
midias populares sdo ferramentas eficazes para engajar alunos e facilitar a compreensao
de conceitos cientificos (Funakura, 2023; Rabello, 2023; Maroqui et al., 2024; Santos ¢
Moraes, 2024).

No contexto de Re:ZERO, as possibilidades metodologicas incluem: a
explora¢dao deconceitos de Fisica e Biologia, como tempo, causalidade e biologia celular,
a partir da habilidade de Subaru (Rodrigues, 2022); o desenvolvimento de pensamento
critico por meio de linhas temporais e resolugdo de problemas (Funakura, 2023); e
discussdes sobre ética e moralidade, utilizando dilemas dos personagens para refletir
sobre decisdes e valores (Roldan Junior, 2022).
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Exemplos de outros animes reforcam essa abordagem: Cells at Work! para
ensinar biologia, como o sistema imunolédgico e circulacdo sanguinea (Sousa et al., 2015);
Steins; Gate para discutir viagem no tempo e fisica quantica, abordando causalidade e
paradoxos (Ledo, Dutra e Alves, 2018); e Fullmetal Alchemist. Brotherhood para explorar
sacrificio e impacto da ciéncia na sociedade (Silva, 2023).

O uso de animes pode ser integrado a metodologias ativas, como debates,
projetos de pesquisa e atividades praticas, promovendo a autonomia e tornando o ensino
mais significativo (Souza, Resende e Botelho, 2024; Bastos, 2025).

Assim, Re:ZERO oferece diversas oportunidades para o ensino de Ciéncias,
enriquecendo o processo ao conectar conceitos cientificos com temas narrativos,
fomentando engajamento e reflexdo critica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Identificando e analisando de conceitos cientificos em Re:ZERO

Analisamos aqui alguns episodios e arcos de Re:ZERQO -Starting Life in Another
World- para identificar conceitos cientificos relevantes, divididos em quatro categorias:
Fisica, Biologia, Psicologia e Etica. Esses elementos sdo utilizados como base para
discussodes pedagogicas interdisciplinares.

Na categoria “Conceitos de Fisica: Viagem no Tempo e Universos Paralelos”, a
narrativa mostra Subaru Natsuki sendo transportado para um mundo alternativo e
reiniciando o tempo apOs sua morte, conceitos que remetem a fisica tedrica. Teorias como
a Relatividade Geral de Einstein (1905) e a Mecénica Quantica discutem possibilidades
de manipulagdo do espaco-tempo. Einstein demonstrou que o tempo ¢ relativo,
influenciado por velocidade e gravidade. Stephen Hawking (1988) abordou buracos de
minhoca e singularidades como possibilidades de viagem no tempo, enquanto Neil de
Grasse Tyson (2017) explicou os paradoxos dessa ideia, destacando como o tempo pode
ser esticado ou comprimido. Esses conceitos oferecem um ponto de partida para explorar
teorias cientificas de maneira envolvente.

“Conceitos de Biologia: Adaptagdes e Ecossistemas” sdo observados no
episodio 7 e em interacdes com criaturas € ambientes unicos. A narrativa aborda
principios de selecdo natural e adaptagdao (Darwin, 1859). Adaptagdes, como
caracteristicas fisioldgicas ou comportamentais, aumentam as chances de sobrevivéncia.
A ecologia, definida por Ernst Haeckel (1866), examina interagdes entre organismos €
seu ambiente. Comparar criaturas ficticias com animais reais permite entender como os
organismos evoluem para sobreviver em diferentes ecossistemas.

Em “Conceitos de Psicologia: Trauma e Resiliéncia”, episddios como o 15
exploram as respostas emocionais de Subaru diante de traumas repetidos. O trauma
psicologico € uma reagdo a eventos estressantes ou prejudiciais (Bonanno, 2004; Herman,
1992). Sigmund Freud (1896) destacou como traumas podem influenciar a saude mental
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ao longo da vida. Ja a resiliéncia, definidacomo a capacidade de superar adversidades
(Masten, 2001), ¢ central para o crescimento poOs-traumatico. Bonanno (2004) apontou
fatores como suporte social e otimismo como essenciais para a resiliéncia. Esses
conceitos podem ser usados para discutir saude mental e estratégias de enfrentamento.

Por fim, “Conceitos de Etica: Dilemas Morais e Escolhas Dificeis” aparecem em
episodios como o 18, onde Subaru enfrenta decisdes complexas. Questoes de ética
utilitarista, deontoldgica e virtudes sdo exploradas, permitindo debates ricos sobre
moralidade e escolhas dificeis. Atividades pedagogicas podem incluir simulagdes de
dilemas morais e redagdes argumentativas.

A narrativa de Re:ZERO oferece uma rica fonte de elementos cientificos que
podem ser aplicados em contextos educacionais, promovendo aprendizado
interdisciplinar, pensamento critico e a aplica¢do pratica de conceitos de fisica, biologia,
psicologia e ética.

Atividades Pedagégicas baseadas em elementos do anime que integrem conceitos
cientificos ao curriculo de Ciéncias

O uso de elementos da cultura pop, como o anime Re:ZERO - Starting Life in
Another World, emerge como uma estratégia inovadora para o ensino de Ciéncias, pois
possui elementos narrativos ricos que podem ser adaptados para explorar conceitos
cientificos de forma criativa e interativa. Diante disso, apresentamos a seguir algumas
atividades pedagdgicas inspiradas nesta obra japonesa.

No que tange ao Ciclo de Vida e Sustentabilidade, a propria base narrativa do
anime, na qual o protagonista Subaru frequentemente "reinicia" sua vida apos certos
eventos, pode ser associada ao ciclo de vida e as consequéncias das a¢des humanas no
meio ambiente. Com o intuito de abordar o tema, propde-se um "jogo de escolhas" onde
os alunos assumem o papel de um personagem que precisa tomar decisdes para preservar
um ecossistema ficticio, inspirado no mundo de Lugunica. Ao final de cada escolha, ha
consequéncias que afetam o equilibrio do sistema, como poluicdo e desmatamento. O
objetivo desta atividade ¢é, primordialmente, ensinar sobre impactos ambientais,
interdependéncia de espécies e a importancia crucial da sustentabilidade.

Em continuidade, o tema da Genética e Hereditariedade pode ser explorado a
partir do personagem Beatrice, um espirito com habilidades especificas, o que permite
abordar a transmissdo de caracteristicas e tragos genéticos. Para tal, pode-se criar fichas
de"personagens espirituais" com diferentestragos, tanto fisicos quanto comportamentais,
e os alunos devem combinar "pais espirituais" para prever os tragos possiveis dos "filhos".
Desse modo, a atividade visa fazer com que os estudantes compreendam como as
caracteristicas genéticas podem ser transmitidas de geragdo em geragao.

Além disso, a Astronomia e a Gravidade também encontram um ponto de
contato na narrativa. O uso de magia, tal como o controle de elementos naturais, pode ser
relacionado a forgas fisicas como gravidade e magnetismo. A atividade proposta consiste
em um experimento pratico onde os alunos criam "pogdes magicas gravitacionais",
utilizando liquidos de diferentes densidades, como mel, 4gua e 6leo, para entdo discutir
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como a gravidade e a densidade interagem. O intuito ¢ demonstrar o conceito de gravidade
e densidade de forma pratica e divertida.

Um ponto de destaque na jornada de Subaru ¢ a sua necessidade de Resiliéncia e
Soluc¢iao de Problemas, pois ele enfrenta diversos desafios que demandam pensamento
critico para supera-los. Assim, pode-se apresentar aos alunos "desafios do mundo de
Lugunica", que sdo problemas baseados em situacdes do anime, como crises energéticas
ou desastres naturais, e eles devem usar conceitos cientificos para resolvé-los de forma
criativa. Este exercicio ¢ fundamental para estimular o pensamento critico, a resiliéncia e
a aplicacdo pratica de conhecimentos cientificos.

Ademais, no que se refere ao Corpo Humano e Adaptacio, o fato de Subaru
vivenciar o "comeco de um novo ciclo" ap6s sua morte pode ser relacionado a adaptagdes
bioldgicas e as funcdes do corpo humano. Sugere-se desenvolver um jogo onde os alunos
precisam "sobreviver" ao longo do tempo, fazendo escolhas baseadas na biologia do
corpo humano, abrangendo alimentacdo, defesa imunologica e energia. O objetivo ¢ que
eles aprendam sobre as fungdes vitais do corpo humano e como ele se adapta a diferentes
condigoes.

Todas essas atividades misturam elementos de Re:ZERO com conceitos
cientificos do curriculo, tendo um alto potencial de promover criatividade, engajamento
e, sobretudo, um aprendizado significativo.

Explorando a Integracao Interdisciplinar do Anime no Ensino de Ciéncias

A integragdo do anime Re:ZERO - Starting Life in Another World no ensino de
Ciéncias, podeser feita de maneira interdisciplinar, conectando conceitos cientificos com
aspectos culturais, sociais e literarios presentes na narrativa, o que, por conseguinte,
promove um aprendizado mais enriquecedor.

Primeiramente, € possivel Explorar Viagem no Tempo e Universos Paralelos
com o objetivo de que os alunos compreendam esses conceitos da fisica, utilizando as
experiéncias de Subaru. Para tanto, ¢ necessario usar episodios selecionados do anime,
artigos cientificos sobre a Teoria da Relatividade de Albert Einstein e materiais de arte.
O procedimento envolve a exibicdo de cenas de "reinicializacdo" do tempo por Subaru,
seguida de uma discussdao sobre como a viagem no tempo € retratada no anime e sua
relacdo com as teorias de Albert Einstein e Stephen Hawking. O ponto alto ¢ um Projeto
Criativo em que os alunos criam cartazes explicando a Teoria da Relatividade e sua
aplicagdo a viagem no tempo, usando referéncias do anime para tornar o conceito mais
acessivel, culminando em uma apresentacao.

Em segundo lugar, a abordagem de Adaptacdes Biologicas e Ecossistemas visa
explorar esses conceitos, comparando as criaturas de Re:.ZERO com organismos reais. Os
materiais incluem episodios selecionados, livros de biologia sobre adaptacdes e acesso a
internet para pesquisa. Os procedimentos iniciam com a exibi¢do de cenas de interagdo
de Subaru com diferentes criaturas e plantas. Em seguida, os alunos escolhem uma
criatura do anime e pesquisam um organismo real com adaptagdes semelhantes,
elaborando Perfis Bioldgicos que descrevem as adaptacdes e o ecossistema de ambos. Por
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fim, ocorre uma discussio e comparagdo das adaptagoes ficticias com as reais, analisando
como 0s organismos evoluiram para sobreviver em seus respectivos ambientes.

Ademais, o tema de Trauma e Resiliéncia em Psicologia se torna pertinente ao
analisar as experiéncias de Subaru, permitindo a compreensao desses conceitos. Com o
uso deepisodios selecionados, artigos e livros depsicologia sobre o tema, e cadernos para
anotagodes, os alunos assistem a cenas em que Subaru lida com eventos traumaticos e
demonstra resiliéncia. A atividade prossegue com a leitura e discussao de trechos de
textos de Sigmund Freud, George Bonanno e Ann Masten sobre trauma e resiliéncia. A
etapa seguinte ¢ um Estudo de Caso, onde os alunos detalham os traumas de Subaru e sua
resiliéncia, incluindo estratégias de enfrentamento e reflexdes sobre satide mental. A
atividade se encerra com um Debate sobre a importancia da resiliéncia e sua aplicagdo na
vida diaria.

Por ltimo, os Dilemas Eticos e Morais podem ser explorados utilizando as
escolhas de Subaru como ponto de partida. Necessita-se de episodios selecionados,
artigos e livros sobre €tica e moralidade, além de papel e caneta. O processo comega com
a exibicdo de cenas em que Subaru enfrenta escolhas morais dificeis. Segue-se a leitura e
discussdo de trechos de textos sobre teorias €ticas, como o utilitarismo e a deontologia. A
parte pratica consiste em Simulagdes de Dilemas morais semelhantes aos de Subaru, onde
se discutem diferentes perspectivas éticas. Como produto final, cada aluno deve escrever
uma Redagdo Argumentativa, defendendo uma posigao ética em um dos dilemas, usando
teorias éticas como base.

Miniguia de Ensino: Utilizando Re:ZERO no Ensino de Ciéncias

Este guia de ensino foi desenvolvido para auxiliar professores a integrarem a
narrativa e os temas do anime Re:ZERO - Starting Life in Another World no ensino de
Ciéncias, visando um aprendizado envolvente e interdisciplinar que utiliza elementos da
cultura pop para tornar os conceitos cientificos mais acessiveis e interessantes para os
alunos.

Secdo 1: Estrutura das Aulas

A estrutura das aulas ¢ organizada sequencialmente, garantindo a fluidez dos temas:

Aula 1: Introducdo ao Anime e Contextualizacdo Cientifica — Tem como objetivo
apresentar o anime e contextualizar os conceitos cientificos a serem abordados. A
atividade principal ¢ a exibicdo de cenas que exemplificam a viagem no tempo e os
universos paralelos, seguida de uma discussdo que introduz os conceitos de Relatividade
Geral e Mecanica Quantica, utilizando os episddios como ponto de partida. O Recurso
Visual sdo slides explicativos sobre as teorias de Albert Einstein e Stephen Hawking.

Aula 2: Adaptacoes Bioldgicas e Ecossistemas — O foco ¢ explorar adaptagdes
bioldgicas e ecossistemas através das criaturas e plantas de Re:ZERO. A atividade central
¢ a pesquisa e criacao de perfis bioldogicos comparando organismos ficticios e reais. A
discussdo posterior aborda a apresentacdo dos perfis e o debate sobre evolugdo e
adaptacdo, sendo utilizados Infograficos sobre adaptagdo e selecdo natural como Recurso
Visual.
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Aula 3: Trauma e Resiliéncia — O objetivo ¢ fazer com que os alunos entendam os
conceitos de trauma e resili€éncia por meio das experiéncias do protagonista Subaru. A
atividade envolve a andlise de estudos de caso e redacdo sobre estratégias de
enfrentamento. A discussdo se concentra em saude mental e resiliéncia, comparando com
as teorias de Freud e Bonanno. Mapas Conceituais sobre trauma e resiliéncia servem
como Recurso Visual.

Aula 4: Dilemas Eticos e Morais — Visa explorar dilemas éticos e morais, relacionando-
os com as escolhas de Subaru. A atividade pratica consiste em simula¢des de dilemas
¢ticos e redagdes argumentativas. A discussdo gira em torno de teorias éticas e
moralidade. Diagramas sobre teorias éticas, como utilitarismo e deontologia, sdo
utilizados como Recurso Visual.

Aula 5: Ciclo de Vida e Sustentabilidade — Tendo como base o tema do anime, em que
Subaru Natsuki vive repetidamente um ciclo de morte e renascimento, conectando-o aos
ciclos naturais e biologicos, o Objetivo Pedagogico ¢ explorar o impacto humano nos
ecossistemas e os ciclos devida dosseres vivos. A atividade consiste em simular um ciclo
ecologico com um jogo de tabuleiro onde os alunos enfrentam desafios de
sustentabilidade e encontram solu¢des usando principios ecologicos, relacionando as
"reinicializagdes" de Subaru com a resiliéncia dos ecossistemas.

Aula 6: Genética e Hereditariedade — O tema do anime, com a diversidade de
personagens, pode ser usado para ilustrar variagdes genéticas e hereditariedade. O
Objetivo Pedagogico ¢ a compreensdo da transmissdo de caracteristicas genéticas e a
variagdo genética. A atividade ¢ a criagdo de personagens ficticios com caracteristicas
hereditarias, para que os alunos investiguem quais tragos sdo dominantes ou recessivos
com base nas combinagdes dos "pais" dos personagens.

Aula 7: Fisica e Espaco-Tempo — O retorno no tempo de Subaru pode ser relacionado a
conceitos de fisica, como viagem no tempo e as leis do universo. O Objetivo Pedagogico
¢ explorar principios basicos de fisica relacionados ao tempo e as forcas naturais. A
atividade envolve a realizacdo de um debate sobre as possibilidades de viagem no tempo
com base em teorias cientificas, como a Teoria da Relatividade, e a discussdo sobre como
essas ideias sdo representadas de forma ficticia no anime.

Aula 8: Saude Mental e Resiliéncia — Os desafios emocionais de Subaru, ao reviver
eventos traumaticos, permitem explorar a relagdo entre saude mental e bem-estar. O
Objetivo Pedagdgico ¢ discutir a importancia do bem-estar emocional e do pensamento
critico em situagdes de pressdo. A atividade € organizar uma aula para analisar como o
estresse afeta o cérebro e o corpo humano, usando exemplos do anime para ilustrar
estratégias de resiliéncia e lidar com adversidades, promovendo um ambiente de apoio e
empatia.

Secdo 2: Recursos Visuais

Para apoiar as aulas, sdo sugeridos os seguintes Recursos Visuais:

e Infograficos sobre Viagem no Tempo e Universos Paralelos, com representagao
visual das teorias de Einstein e Hawking.
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e Mapas Conceituais sobre Trauma e Resiliéncia, mostrando as etapas do trauma
e os fatores que contribuem para a resiliéncia.

e Perfis Biologicos sobre Adaptacdes Biologicas, com a comparagdo entre criaturas
do anime e organismos reais, destacando suas adaptacdes.

e Diagramas Eticos sobre Dilemas Morais, explicando diferentes teorias éticas e
como aplica-las a situagdes do anime.
Secdo 3: Plano de Implementacao
O Plano de Implementagdo abrange:

Passo 1: Preparaciao — Consiste na selecao de cenas relevantes doanime e na preparacao
de artigos e trechos de livros cientificos.

Passo 2: Aplicacdo — Envolve a exibicdo e Discussdo dos episodios integradas com
debates em grupo, além da promocdo de Atividades Interativas que incentivem a
pesquisa, a criatividade e o pensamento critico.

Passo 3: Avaliacdo — A avaliacdo ¢ feita por meio de Apresentagdes e Debates para
analisar a participagdo dos alunos e de Producao Escrita, como redagdes e estudos de
caso, para avaliar a compreensao e a aplicacao dos conceitos.

Conclusao

Este guia visa proporcionar aos professores as ferramentas necessarias para
integrar Re:ZERO no ensino de Ciéncias, tornando o aprendizado mais dinamico e
significativo. Ao utilizar elementos do anime, espera-se engajar os alunos, promover o
pensamento critico e incentivar a aplica¢do pratica do conhecimento cientifico.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa sobre ouso doanime Re.ZERO -Starting Life in Another World- como
ferramenta pedagogica demonstrou o potencial de integrar elementos da cultura pop ao
ensino de Ciéncias. A analise de episddios revelou conceitos relevantes de fisica, biologia,
psicologia e ética, como viagem no tempo, universos paralelos, adaptagdes bioldgicas,
ecossistemas, trauma, resiliéncia e dilemas morais. Esses temas foram explorados para
enriquecer a compreensao dos alunos sobre 0 mundo natural e suas complexidades.

A criagdo de atividades pedagogicas baseadas na narrativa do anime buscou
incentivar a criatividade, o pensamento critico e a resolugdo de problemas, tornando o
aprendizado mais interativo e significativo. A abordagem interdisciplinar permitiu
conectar conhecimentos cientificos, culturais, sociais e literarios, ampliando o horizonte

educacional e promovendo um aprendizado integrado. Um miniguia de ensino foi
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produzido para apoiar professores na implementacdo de metodologias inovadoras,
utilizando Re:ZERO como recurso para tornar o conteudo cientifico mais acessivel e
interessante.

Ao alinhar elementos narrativos do anime com o interesse dos alunos, o ensino de
Ciéncias se torna mais dindmico e motivador. Essa abordagem destaca a importancia de
metodologias que vdo além do ensino tradicional, utilizando a cultura pop para
transformar a experiéncia de aprendizado. O uso de animes como ferramentas
pedagogicas ndo apenas enriquece o curriculo, mas também promove um aprendizado
mais profundo e interconectado, preparando os estudantes para enfrentar desafios de

maneira criativa e bem-informada.
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