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RESUMO

O ensino de invertebrados marinhos na Educacdo Bésica pode ser aprimorado por
estratégias didaticas que dialoguem com o repertério cultural dos alunos, favorecendo a
aprendizagem significativa. Este estudo investigou o uso da animac¢do “Bob Esponja
Cal¢ca Quadrada” como ferramenta pedagogica para o ensino de Zoologia, analisando
sua potencialidade na construcdo do conhecimento sobre os principais grupos de
invertebrados marinhos. A pesquisa fundamentou-se em uma abordagem que valoriza a
aprendizagem significativa, considerando também estudos voltados ao ensino de
Ciéncias ¢ a utilizagdo de midias como recursos pedagdgicos. Além disso, discutiu-se a
importancia da cultura pop como um elemento presente na infancia e adolescéncia dos
estudantes, contribuindo para a familiaridade com os conceitos abordados. A presenca
de invertebrados marinhos em filmes, desenhos e outras produgdes midiaticas reforca a
proximidade desses organismos com o cotidiano dos alunos, tornando-os mais
acessiveis a aprendizagem. Metodologicamente, adotou-se uma abordagem qualitativa,
envolvendo a elaboracdo de um contetido didatico estruturado em uma sequéncia
didatica com exibicdo de trechos selecionados da animacao, atividades guiadas e
questionarios avaliativos em turmas do Ensino Médio. A observagdo dos personagens
do desenho, como a esponja-do-mar (Bob Esponja), a estrela-do-mar (Patrick) e o
caranguejo (Sr. Sirigueijo), auxiliou na compreensdo das caracteristicas biologicas
desses organismos. Os resultados demonstraram que a utiliza¢ao da animagao despertou
o interesse dos estudantes, facilitou a associac¢do entre conceitos cientificos e elementos
midiaticos familiares € promoveu maior participacdo nas discussoes. Além disso,
observou-se um avanco na compreensao das caracteristicas dos invertebrados marinhos,
especialmente dos filos Porifera, Cnidaria e Echinodermata. O uso de animagdes na
educacdo cientifica contribui para uma abordagem mais dindmica e acessivel do
conteudo, fortalecendo a construcdo do conhecimento de forma contextualizada,
interativa e proxima da realidade dos estudantes.
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INTRODUCAO

Em um cenério em que a tecnologia e o acesso a informagao cresceram de forma
tdo significativa que ja se tornaram parte da cultura, observa-se um impacto direto
também na educacdo, onde foram incorporados quase que de maneira imediata. A
Geragdo Z, formada por individuos nascidos entre 1993 e 2009, e a Geragdo Alpha,
composta pelos nascidos a partir de 2010 (OBREGON et al., 2016), vivenciaram o
inicio e a consolidagdo do avanco tecnoldgico. Essas geracdes passaram a ter acesso a
informacdes diretamente de suas casas, rompendo com a logica anterior em que o
conhecimento era buscado apenas em espacos formais ou ndo formais de ensino, como
escolas, bibliotecas e centros culturais.

No ensino de Zoologia, especialmente ao abordar os invertebrados marinhos, ¢
comum que os estudantes apresentem dificuldades para compreender e se envolver com
o contetdo. Isso se deve, em grande parte, a auséncia de contato direto com esses
organismos no cotidiano, o que dificulta a observacdo de suas caracteristicas
morfolégicas, fisiologicas e comportamentais. Por serem seres de habitats especificos,
como os oceanos, € muitas vezes de pequena dimensdo ou aparéncia incomum, OS
invertebrados marinhos tornam-se figuras distantes da realidade sensorial dos alunos, o
que compromete a constru¢do do conhecimento. Segundo Prudéncio e Guimaraes
(2017), a complexidade dos temas abordados em Biologia, somada a falta de
instrumentos que permitam visualizar os fendmenos descritos nos livros, diminui
significativamente a atratividade da disciplina. Além disso, conforme enfatiza Demo
(2015), a aprendizagem significativa ocorre quando o novo conteido pode ser
relacionado a algo ja conhecido e que tenha sentido para o estudante. Quando os
conteudos permanecem no plano abstrato, desvinculados de referéncias culturais ou
perceptiveis, o interesse dos alunos tende a diminuir, comprometendo a efetividade do
processo educativo. Nesta perspectiva, estratégias que articulem conhecimentos
cientificos e saberes culturalmente mobilizados no cotidiano dos estudantes
configuram-se como fundamentais para uma educagdo cientifica mais significativa e
engajadora.

Para reafirmar tal possibilidade, ressaltamos o exemplo de “Bob Esponja Calga

Quadrada”, criado por Stephen Hillenburg, que estreou seu primeiro episdédio em 1999
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e rapidamente se tornou um icone cultural. A série combina humor, elementos da vida
marinha e aspectos cientificos de forma ludica, aproximando o publico de conceitos
biologicos por meio de personagens inspirados em organismos reais do ambiente
oceanico.A série se passa na cidade subaquatica de Fenda do Biquini ¢ acompanha as
aventuras de Bob Esponja, uma esponja-do-mar otimista e curiosa, junto com Patrick
Estrela, Lula Molusco, Sr. Sirigueijo e outros personagens marcantes. Com seu humor
criativo e situagdes absurdas, o desenho conquistou as telinhas, tornando-se referéncia
da cultura pop, influenciando memes, redes sociais e producdes digitais. Além do
entretenimento, Bob Esponja também foi incorporado como recurso educativo, sendo
utilizado em atividades pedagdgicas para abordar contetidos de biologia marinha,
valores sociais e habilidades socioemocionais, formalizando seu papel como ferramenta
de aprendizado na educacao.

E justamente nesse cendrio que a cultura pop se apresenta COmo uUm recurso
pedagogico potencialmente eficaz. Ao utilizar elementos amplamente difundidos em
desenhos animados, filmes, jogos ou séries, o professor pode aproximar o conteudo
cientifico do universo cultural e afetivo dos estudantes. No caso da Zoologia, ¢ mais
especificamente do estudo de invertebrados marinhos, personagens e cenarios presentes
em producdes mididticas, como na animag¢do “Bob Esponja Cal¢a Quadrada”, podem
servir como ponto de partida para despertar o interesse e criar conexdes significativas.
Esses elementos ja fazem parte da memoria e do repertdério de muitos jovens,
funcionando como ancoras cognitivas para a introdugdo de conceitos cientificos mais
complexos.

A cultura pop atua como mediador entre o saber académico e a vivéncia dos
alunos, transformando o conhecimento abstrato em algo mais tangivel e familiar. Tal
abordagem dialoga com a perspectiva de Demo (2015), que defende a aprendizagem
significativa como aquela construida a partir da relagcdo entre o novo conhecimento e as
referéncias ja existentes no repertorio do estudante, permitindo que o ensino se torne
mais dinamico, contextualizado e proximo de sua realidade. Integrar elementos da
cultura pop, como personagens e narrativas familiares aos alunos, o processo de ensino
em zoologia — especialmente no estudo dos invertebrados marinhos — torna-se mais

atrativo e acessivel. Essa conexdo favorece ndo apenas a compreensdo conceitual, mas
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também o engajamento, uma vez que o estudante ¢ capaz de relacionar o contetudo
cientifico a algo que desperta seu interesse e curiosidade. Essa estratégia contribui para
a quebra da barreira entre o conhecimento escolar e o cotidiano, estimulando a
participacao ativa, a reflexdo critica e a capacidade de discernir entre aspectos reais e

ficticios presentes nas representagdes midiaticas.

METODOLOGIA

A proposta metodoldgica deste trabalho inspira-se na trajetoria do bidlogo
marinho e animador Stephen Hillenburg, criador da série animada. Antes de se tornar
animador, Hillenburg atuou como educador no Ocean Institute, na Califérnia, onde
desenvolveu um livro ilustrado intitulado The Intertidal Zone. Publicado em 1989, este
material tinha como objetivo ensinar ecologia marinha a estudantes por meio de
ilustragdes detalhadas de animais que habitam a zona entre marés, acompanhadas de
explicacdes cientificas acessiveis para o publico escolar.

O conteido de The Intertidal Zone serviu como base para a criacdo de
personagens € conceitos que mais tarde seriam adaptados para o universo do desenho.
Além de transformar conceitos cientificos em elementos ludicos, Hillenburg (1989)
trabalhou cuidadosamente para que os personagens apresentassem caracteristicas
morfoldgicas e comportamentais que remetem ao seu grupo bioldgico e a0 ambiente
natural em que vivem. Por exemplo, Bob Esponja mantém a forma de esponja, embora
estilizada, e seus poros remetem a estrutura filtradora dos poriferos; Patrick, como
estrela-do-mar, reproduz de forma exagerada alguns comportamentos reais, como o
movimento lento e a simetria radial; e o Sr. Sirigueijo, como caranguejo, incorpora
aspectos de comportamento alimentar e defesa tipicos dos crustaceos.

Hillenburg utilizou seu conhecimento em biologia marinha para equilibrar a
fidelidade cientifica com elementos de humor e antropomorfismo, criando personagens
que fossem reconheciveis e divertidos, mas que ainda guardassem relacdo com a
realidade de seus correspondentes animais. Essa estratégia permitiu que conceitos de
Zoologia, como morfologia, hdbitos alimentares e relagdes com o ambiente, fossem
apresentados de forma contextualizada e acessivel, tornando o aprendizado mais

significativo para os estudantes.
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Metodologicamente, adotou-se uma abordagem qualitativa, estruturando o
conteudo didatico em uma sequéncia planejada que combinou diferentes recursos
pedagdgicos. Foram selecionados trechos da animagao “Bob Esponja Cal¢a Quadrada™
para exibicdo, permitindo que os alunos identificassem os personagens e relacionassem
suas caracteristicas e comportamentos com os invertebrados marinhos reais.
Paralelamente, foram elaborados slides que apresentavam imagens e informagdes sobre
os organismos, utilizando os personagens da animagdo como recurso explicativo para
destacar morfologia, habitos e adaptagdes de cada grupo. Além disso, foram preparados
kits didaticos contendo modelos de animais marinhos, permitindo que os estudantes
observassem as estruturas reais com os elementos representados na animagio.
Questionarios avaliativos completaram a sequéncia, estimulando a participacdo, a

reflexdo critica e a consolidacdo do conhecimento de forma interativa e contextualizada.

REFERENCIAL TEORICO

A escolha do tema encontra respaldo na literatura educacional e tecnoldgica,
visto que essa geracdo, composta por individuos nascidos entre meados dos anos 1990 e
inicio dos anos 2010, ¢ a primeira a crescer em um contexto marcado pela conectividade
e pelo avango das tecnologias digitais (Prensky, 2001). Tal realidade impde novos
desafios ao processo educativo, exigindo a superagao de praticas tradicionais e a adogao
de metodologias inovadoras capazes de dialogar com as necessidades e caracteristicas
desses estudantes. A integracdo da tecnologia na educacdo ¢ um fendmeno global,
irreversivel e de impacto profundo. Kenski (2013) afirma que as tecnologias digitais
transformaram nao apenas os modos de comunicagdo e interagdo, mas também as
expectativas dos alunos quanto ao aprendizado. No entanto, como alertam Selwyn
(2020) e Moran (2018), a auséncia de preparo das instituigdes escolares e dos
educadores pode intensificar desigualdades e comprometer o potencial das ferramentas
digitais quando utilizadas de forma inadequada.

Nesse cendrio, a compreensdo das especificidades da Geragdo Z torna-se
fundamental. Seemiller e Grace (2016) destacam que os jovens dessa geracdo
apresentam preferéncias por conteudos interativos e visuais, capacidade de realizar

multiplas tarefas simultaneamente e demanda por experiéncias de aprendizagem
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personalizadas. Contudo, Twenge (2017) aponta para os riscos do uso excessivo da
tecnologia, como a redugdo da capacidade de concentracdo, a dependéncia digital € o
aumento de problemas relacionados a satide mental, como ansiedade e estresse.

No Brasil, os desafios ganham contornos ainda mais complexos em razdo das
desigualdades estruturais. De acordo com dados do Censo Escolar (INEP, 2020), apenas
27% das escolas publicas possuem acesso a internet de alta velocidade, limitando o
alcance das experiéncias digitais para grande parte dos estudantes. Esse cenario foi
agravado pela pandemia de COVID-19, que ampliou disparidades e revelou a urgéncia
de politicas publicas voltadas para inclusdo digital e equidade educacional (UNESCO,
2021).

Recentemente, o debate sobre o uso pedagogico da tecnologia ganhou novos
contornos com a aprovacao da lei que regulamenta o uso de celulares em sala de aula no
Brasil. Aprovada em 2023, a legislacdo autoriza o uso de dispositivos mdveis como
ferramentas de ensino, desde que integrados ao planejamento pedagoégico (BRASIL,
2023). Essa mudanca reforca a necessidade de capacitacdo docente, ja que o simples
acesso a tecnologia ndo garante uma aprendizagem significativa. O proprio Ministério
da Educacdo (MEC, 2023), em suas diretrizes para os proximos anos, enfatiza a
importancia de investir em infraestrutura tecnoldgica, formar professores para o uso de
recursos digitais e desenvolver competéncias essenciais, como pensamento critico,
criatividade e resolucao de problemas.

Nesse sentido, metodologias criativas que aliem ciéncia e cultura pop podem
tornar-se estratégias eficazes de ensino. Ao trabalhar conceitos bioldgicos a partir dos
personagens da animacdo, o professor cria um ambiente ludico e proximo da realidade
cultural dos estudantes da Geragcdo Z, favorecendo a aprendizagem significativa
(Ausubel, 2003). A associagdo entre entretenimento e ciéncia contribui para desenvolver
habilidades de observag¢do, analise critica e contextualizacdo dos conteudos,
aproximando os estudantes do conhecimento cientifico de forma engajadora.O estudo
sobre a Geragdo Z ¢ os desafios da educacdo na era digital revela-se indispensavel.
Moran (2018) ressalta que a educagdo do século XXI deve ser dindmica, inclusiva e
interativa, formando individuos preparados para atuar tanto no mercado de trabalho

quanto na vida em sociedade.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a atividade, os alunos demonstraram grande interesse pelo assunto
abordado. O uso de imagens e figuras relacionadas aos personagens da animagao, aliado
ao proprio conhecimento prévio dos estudantes sobre a série, facilitou a compreensao
dos conteudos e contribuiu para que a aula transcorresse de forma dindmica e fluida.
Essa abordagem permitiu a integragdo de elementos ludicos e culturais ao aprendizado,
favorecendo a participagdo ativa e o engajamento dos alunos.

Observou-se ainda que a familiaridade com o universo do desenho e a presenga
de elementos visuais serviram como gatilho motivacional, promovendo nostalgia e
conexao emocional, especialmente entre alunos da Geragdo Z. A estratégia pedagogica
mostrou-se eficaz tanto no ensino de conteudos cientificos quanto no desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, evidenciando como recursos culturais e ladicos podem
tornar o processo educativo mais significativo e prazeroso.

A andlise dos questionarios aplicados aos 30 alunos participantes mostrou
resultados bastante positivos em relagdo a percep¢do e a aprendizagem sobre
invertebrados marinhos utilizando a animagao “Bob Esponja Cal¢a Quadrada”. No
questionario pessoal, 80% dos alunos acreditaram que ¢ possivel aprender utilizando
outras abordagens e metodologias, como desenhos e filmes animados. A maior parte,
93,3%, afirmou que a aula com os personagens do Bob Esponja ajudou a compreender
melhor as caracteristicas dos invertebrados marinhos, enquanto 83,3% consideraram
que, ap6s a aula, lembrarao mais facilmente do conteido ao pensar nos personagens.
Além disso, 90% demonstraram interesse em ter mais aulas utilizando animagdes,
filmes, seriados e outros recursos audiovisuais.

Quanto ao questionario de conhecimento, os resultados também foram positivos,
embora com variacdo entre as questdes. A questdo sobre a esponja-do-mar (Bob
Esponja) teve 80% de acertos, indicando boa compreensdo sobre a filtragem de agua
para alimentag¢do. A questdo relacionada a Patrick Estrela, que se mantém imoével e
preguicoso, obteve 50% de acertos, mostrando que essa associagdo com caracteristicas
de certos invertebrados ainda gerou duavidas. Lula Molusco teve 70% de acertos,
enquanto o Sr. Sirigueijo alcancou 90%, evidenciando que a associacdo entre carapaca

rigida e protecdo foi facilmente compreendida. A questdo sobre Gary, o caracol de
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estimagdo, teve 60% de acertos, € a questdo sobre as aguas-vivas obteve 63,3% de
acertos, mostrando compreensao parcial das caracteristicas desses animais.

A abordagem adotada despertou nos estudantes uma postura mais atenta e
curiosa ndo apenas em relagdo ao Bob Esponja, mas também em relacdo a outros tipos
de animagdes e contetidos culturais que eles vivenciam ao longo da vida. Esse estimulo
ampliou a percepgao de que elementos midiaticos e culturais podem ser utilizados como
pontes para a aprendizagem, tornando as aulas mais dindmicas e incentivando os alunos
a relacionar conteudos cientificos com experiéncias cotidianas e referéncias culturais
familiares.

Figura 1 - Grafico referente aos questionarios sobre a metodologia e conhecimentos

sobre os invertebrados marinhos

Grafico referente aos questionarios sobre a metodologia e conhecimentos
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A andlise dos dados apresentados no grafico “Grafico referente aos
questionarios sobre a metodologia e conhecimentos” revela que, de modo geral, os
participantes demonstraram percepgdes bastante positivas em relagdo a metodologia
empregada e aos conhecimentos adquiridos durante as atividades. As questdes do

Questionario Pessoal apresentaram altos indices de concordancia, variando entre 80% e
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93,3%, o que indica que a maioria dos respondentes avaliou de forma favoravel
aspectos como a clareza da proposta, o engajamento e a relevancia das estratégias
pedagdgicas adotadas. Ja no Questionario de Conhecimento, observou-se uma variagao
maior nos percentuais — de 50% a 90% —, refletindo diferengas no grau de
compreensdo dos contetidos abordados. Mesmo assim, os resultados apontam que as
acoes metodoldgicas contribuiram significativamente para a ampliacao do entendimento
dos participantes sobre os temas tratados, evidenciando o impacto positivo da

abordagem educativa na consolida¢@o do aprendizado.

CONSIDERACOES FINAIS

A série demonstra grande potencial como recurso pedagodgico por sua
capacidade de transmitir valores sociais relevantes, como amizade, cooperacao, ética no
trabalho e superacao de desafios, de forma ludica e acessivel. Tais elementos permitem
que o desenho funcione como ferramenta de mediagdo entre o conhecimento cientifico e
aspectos da convivéncia social, contribuindo para a formagao integral dos estudantes
(MORAM, 2018). O seriado, “Bob Esponja Cal¢a Quadrada”, demonstra grande
potencial como recurso pedagodgico por sua capacidade de transmitir valores sociais
relevantes, como amizade, cooperagdo, €tica no trabalho e superacdo de desafios, de
forma ludica e acessivel. Esses elementos permitem que o desenho funcione como
ferramenta de mediagdo entre o conhecimento cientifico e aspectos da convivéncia
social, contribuindo para a formacdo integral dos estudantes. Além disso, a série
consolidou-se como um icone da cultura digital, sendo amplamente apropriada em redes
sociais como TikTok e YouTube, nas quais circula em forma de memes e parodias. Esse
fendmeno demonstra a permanéncia da obra no imaginario coletivo e reforca seu papel
na constru¢do de uma linguagem compartilhada entre os jovens. Para muitos,
especialmente aqueles que cresceram nas décadas de 2000 e 2010, Bob Esponja atua
como um elo de nostalgia e identidade, evocando memorias da infancia e promovendo
conexdes emocionais em meio ao contexto acelerado e digital da vida contemporanea.

Os resultados indicam que a utilizacdo da animagdo como recurso pedagogico
despertou interesse, facilitou a associagdo entre conceitos cientificos e elementos

midiaticos familiares e promoveu maior participagdo nas discussdes. A atividade
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realizada com os alunos utilizando o desenho animado como principal referéncia
mostrou-se altamente significativa. Os estudantes demonstraram maior entusiasmo em
participar das atividades propostas e da aula, contribuindo com comentarios e tirando
davidas, o que favoreceu o engajamento e a interagdo em sala de aula.

Ao mesmo tempo, os dados apontam areas em que os alunos ainda
apresentaram dificuldade, demonstrando a importancia de reforcar certos contetidos de
forma contextualizada e interativa. A atividade ndo apenas facilitou a compreensdo de
conteudos relacionados aos invertebrados marinhos, mas também reforcou valores
sociais e afetivos, evidenciando como estratégias pedagdgicas que dialogam com a
cultura dos estudantes podem tornar o processo educativo mais significativo e
prazeroso. Dessa forma, o uso da cultura pop, exemplificado pela animacgao,
configura-se como estratégia pedagogica significativa para o ensino de contetidos
complexos, como os invertebrados marinhos. A integracdo entre ciéncia, cultura
midiatica e experiéncias afetivas reforca a aprendizagem significativa (AUSUBEL,
2003) e favorece um ambiente educativo mais atrativo, critico e participativo. A
proposta evidenciou que integrar ciéncia, cultura midiatica e experiéncias afetivas ¢ uma
maneira eficaz de despertar o interesse dos alunos e fortalecer o aprendizado. Trabalhar
com referéncias culturais reconhecidas pelos jovens torna o ensino de Biologia mais
prazeroso, criativo e conectado ao mundo em que vivem, contribuindo para uma

formacao mais critica e sensivel.
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