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Resumo: A presente pesquisa buscou proporcionar a aprendizagem de con-
ceitos básicos ligados a termorregulação, através do uso de personagens da 
cultura geek, a fim de tornar o conteúdo mais empático e próximo do cotidiano 
dos estudantes. Para tanto objetivou-se contextualizar fenômenos físicos e bio-
lógicos em duas turmas da primeira série do ensino médio por meio do uso de 
personagens da cultura geek em uma plataforma de gameficação. Para tanto, 
foi ministrada, de forma integrada entre os professores de física e biologia, uma 
aula síncrona através do Microsoft Teams, em que foram contextualizados os 
fenômenos físicos ligados à termorregulação. Com a finalidade de aproximar 
e aumentar o interesse dos estudantes, foi montado um painel interativo com 
personagens de animações, HQs e animes relacionados ao fogo e ao gelo. Cada 
personagem remetia a uma afirmação usada no dia a dia. Os estudantes deveriam 
justificar se a afirmação era verdadeira ou falsa na perspectiva da física. Com 
uso desse recurso, foi possível observar a maior participação e empolgação 
dos estudantes, assim como uma maior assimilação dos conceitos trabalhados.

Palavras-chave: Gameficação. Interdisciplinaridade. Juventudes. Ensino de ciências.

Absctract: The present research sought to provide the learning of basic concepts 
linked to thermoregulation, through the use of characters from the Geek culture, 
in order to make the content more empathic and closer to the daily lives of these 
students. To this end, the objective was to contextualize physical and biological 
phenomena in two classes of the first grade of high school through the use of 
characters from the geek culture on a gamification platform. For this purpose, 
a synchronous class was taught in an integrated way between the Physics and 
Biology components through Microsoft Teams, where the physical phenomena 
related to thermoregulation were contextualized. In order to bring students closer 
and increase their interest, an interactive panel with characters from animations, 
comics and animes, related to fire and ice, was set up. Each character referred 
to a statement used in everyday life, where students should justify whether the 
statement was true or false from the perspective of physics. Using this resource, it 
was possible to observe the greater participation and excitement of the students, 
as well as a greater assimilation of the concepts worked on.

Keywords: Gamefication. Interdisciplinarity. Youths. Science teaching.

Introdução

A pandemia causada pela COVID-19 mudou o cenário educativo, a 

sala de aula passou de um formato presencial para o virtual, a partir de 

transmissões em tempo real por meio de plataformas como o Micro-

soft Teams (MARTIN; TAPP, 2019). Para Fernandes (2021), atualmente, 

há possibilidade de exploração de ferramentas virtuais diversificadas 

com o avanço das tecnologias de informação e comunicação (TICs). 
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Entretanto, o autor salienta que muitas pesqui-

sas educacionais concluem que os jovens se 

mostram insatisfeitos com métodos tradicionais 

de ensino, pois há diversas possibilidades mais 

atrativas para a juventude.

Os personagens de histórias em quadrinhos e 

animações fizeram e fazem parte do imaginário 

de crianças e adolescente em todo o mundo 

(DUARTE, 2018). Para muitos constituem parte 

importante da memória afetiva dessa fase do 

desenvolvimento humano (VIEIRA, 2019; D’ALTOÉ 

et al., 2020). Com heróis, vilões, enredos e histórias 

instigantes, as animações e quadrinhos envolvem 

e prendem a atenção do jovem, constituindo 

parte integrante da sua identidade sociocultural 

emocional de seu cotidiano (CANÁRIO, 2012; 

MENEZES, 2017; PEREIRA et al., 2020). 

A cultura geek/nerd, segundo alguns autores 

(BICCA et al., 2013; MANSO, 2020; QUINTAIROS-

-SOLIÑO, 2019; SOUZA; LEITE, 2018; VARGAS; 

LOPES, 2020; NASCIMENTO, 2019; VILAR, 2015; 

NETO et al., 2020) configura-se como um grupo 

cultural da população que abrange indivíduos 

que apreciam tecnologias, aquisição de conhe-

cimento (acadêmico ou não) e principalmente 

entretenimento/diversão através de filmes de 

ficção, seriados e vídeo games, jogos digitais, 

animações japonesas e norte-americanas. 

O fim da década de 1990 é marcado pela acei-

tação das histórias em quadrinho (HQ) como 

estratégia no ensino no Brasil. Segundo Santos 

e Vergueiro (2012), esse fato está diretamente 

relacionado com a Lei de Diretrizes e Bases da 

Educação Nacional (LDB), que abriu espaço à 

inserção de novas linguagens para o processo de 

aprendizagem. Desde então, os educadores têm 

utilizado animes e histórias em quadrinhos (HQ) 

como ferramentas educacionais (SANTOS et al., 

2019; SILVA; MESSIAS, 2019). O uso de persona-

gens da cultura geek aproxima a sala de aula das 

vivências dos estudantes, agindo como facilitador 

do processo de aprendizagem (SANTOS, 2019).

Dentro desta perspectiva a seguinte pergunta 

foi feita: “Como fazer uso dos personagens da cul-

tura geek para facilitar o aprendizado de conceitos 

ligados à biologia e a física no ensino remoto?”. 

Objetivou-se com este trabalho contextualizar 

fenômenos físicos e biológicos em duas turmas da 

primeira série do ensino médio através do uso de 

personagens da cultura geek em uma plataforma 

em formato de jogo. A prática docente com o su-

porte de jogos, para Fernandes (2021), é um fator 

determinante no engajamento dos estudantes 

dos envolvidos no processo de aprendizagem. 

Desenvolvimento

Um estudo considerado qualitativo possibilita a 

investigação dos fenômenos que envolvem os se-

res humanos e suas relações sociais em ambientes 

diversos (GODOY, 1995). Como define Gil (2008), 

para que haja uma pesquisa-ação é necessário a 

interação dos pesquisadores e membros do con-

texto investigado. Como os educadores autores 

desse trabalho estão envolvidos no processo de 

modo colaborativo essa pesquisa se desenvolveu 

em forma de um relato de experiência. 

O desenvolvimento desse estudo qualitativo 

ocorreu durante uma aula integrada de 100 minutos 

(correspondente a 2 períodos) entre os componen-

tes de física e biologia na temática de termorregu-

lação, com o uso da plataforma on-line Microsoft 

Teams, onde ambos os docentes ingressaram na 

Iive ao mesmo tempo. O grupo de participantes é 

composto por duas turmas de primeira série do 

ensino médio do Colégio Marista São Pedro no 

ano de 2020, totalizando 40 estudantes. 

Como forma introdutória, com a finalidade de 

retomar conteúdo chave para o entendimento da 

termorregulação, foi construído um painel intera-

tivo no Microsoft Powerpoint com a utilização de 

links. Esses links que direcionavam para alguns 

para os personagens da cultura geek ao clicar 

em cima do mesmo. 
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Figura 1 – Painel Interativo

Fonte: Elaborado pelos autores (2021)
Legenda: Foram utilizados os personagens 1 = Hyoga (anime/mangá Cavaleiros do Zodíaco); 2 = Sasuke (ani-
me/mangá Naruto); 3 = Elsa (animação Frozen); 4 = Charizard (anime/mangá Pokemon); 5 = Princesa de Fogo 
(animação Hora de Aventura); 6 = Articuno (anime/mangá Pokemon); 7 = Fenix (anime/HQ X-men); 8 = Nevasca 
(animação/HQ Liga da Justiça).

A dinâmica foi realizada da seguinte forma: 

Os estudantes escolhiam um número/persona-

gem e eram direcionados para um slide, neste 

havia uma frase que é utilizada no cotidiano, 

como representado na Figura 2. Fazendo uso 

dos conhecimentos previamente trabalhados 

sobre calor e temperatura os estudantes tiveram 

que justificar se a afirmação era verdadeira ou 

falsa do ponto de vista físico, e após a decisão 

era revelado se a afirmação era verdadeira ou 

falsa (Figura 1). O que facilitou na consolidação 

do conhecimento acerca dos conceitos físicos 

de calor e temperatura, troca de calor/energia, 

que são importantes para o entendimento dos 

fenômenos relacionados a termobiologia.
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Figura 2 – Frases remetidas 

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).
Legenda: Frases direcionadas: 1 - A temperatura está muito baixa!; 2 - Estou passando frio!; 3 - Deixe a janela 
fechada para o frio não entrar!; 4 - Preciso de um cobertor que me esquente!; 5 - A temperatura está alta lá 
fora!; 6 - Estou com calor hoje!; 7 - Como a transferência de energia está alta hoje!; 8 - Uma alta temperatura 
significa uma grande agitação das partículas.

Em aulas anteriores, os docentes de física e 

biologia perceberam uma grande afinidade das 

turmas com relação aos personagens, o que foi 

um fator determinante para o planejamento da 

atividade. Para Freire (2000), um dos aspectos 

para o bom desenvolvimento da aprendizagem 

dos estudantes é a interação, se a exposição 

do conteúdo acontecer de forma mais atrativa 

facilitará a compreensão. Na Figura 3 é possível 

visualizar como a aula foi conduzida pelo Mi-

crosoft Teams. Para docentes e colaboradores 

da Rede Marista a gravação desta aula está 

disponível na plataforma Microsoft Stream no 

Canal Ciências Biológicas São Pedro, Título Calor 

e Energia -Termorregulação, postado no dia 12 

de agosto de 2020.

Figura 3 – Foto da execução da aula

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).
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Resultados e discussão

Trabalhar com a cultura geek é desafiante e 

instigante. Abordagens semelhantes podem ter 

um papel considerável no processo educativo 

segundo Santos e Vergueiro (2012). Foi possí-

vel perceber a efetividade na aprendizagem na 

primeira série do ensino médio, por meio do 

relato dos estudantes que afirmaram que os 

personagens são facilitadores do processo de 

aprendizagem por tornar o conteúdo mais atrativo 

e interessante (VALGAS; GONÇALVES; AMARAL, 

2020). A aula integrada possibilitou aos estudantes 

o desenvolvimento das seguintes habilidades 

presentes na Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC) (BRASIL, 2018, p. 559):

(EM13CNT305) Investigar e discutir o uso indevi-
do de conhecimentos das Ciências da Natureza 
na justificativa de processos de discriminação, 
segregação e privação de direitos individuais e 
coletivos para promover a equidade e o respei-
to à diversidade;(EM13CNT306) Avaliar os riscos 
envolvidos em atividades cotidianas, aplicando 
conhecimentos das Ciências da Natureza, para 
justificar o uso de equipamentos e comporta-
mentos de segurança, visando à integridade 
física, individual e coletiva, e socioambiental.
(EM13CNT301) Construir questões, elaborar 
hipóteses, previsões e estimativas, empre-
gar instrumentos de medição e representar 
e interpretar modelos explicativos, dados e/
ou resultados experimentais para construir, 
avaliar e justificar conclusões no enfrentamento 
de situações-problema sob uma perspectiva 
científica.

Dentro da área de ciências da natureza da 

BNCC, além das habilidades, identifica-se a com-

petência 3, que é: 

Investigar situações-problema e avaliar aplica-
ções do conhecimento científico e tecnológico 
e suas implicações no mundo, utilizando proce-
dimentos e linguagens próprios das Ciências da 
Natureza, para propor soluções que conside-
rem demandas locais, regionais e/ou globais, 
e comunicar suas descobertas e conclusões 
a públicos variados, em diversos contextos e 
por meio de diferentes mídias e tecnologias 
digitais de informação e comunicação (TDIC) 
(BRASIL, 2018, p. 553).

A ciência tem sua linguagem e quando seus co-

nhecimentos são apropriados é possível reconhe-

cê-los no cotidiano e aplicá-los. Durante a atividade 

os estudantes foram questionados sobre alguns 

termos utilizados no dia a dia de forma incorreta, 

sendo assim, percebe-se uma relação direta com 

as competências de ciências (UNIÃO MARISTA DO 

BRASIL, 2019, p. 54): “apropriar-se de conhecimen-

tos das ciências e entendê-los como instrumento 

de leitura do mundo.” e “elaborar suposições e 

hipóteses sobre fenômenos estudados e cotejá-

-las com explicações científicas [...]”. Ao responder 

aos questionamentos propostos, explorou-se a 

capacidade de trabalhar também a competência 

“elaborar comunicações orais ou escritas pertinen-

tes a fenômenos e processos naturais, utilizando 

múltiplas linguagens e representações científicas” 

(UNIÃO MARISTA DO BRASIL, 2019, p. 54). 

Nas especificidades das competências acadê-

micas da física foram identificadas, no transcorrer 

da atividade, “aplicar, em dada situação-proble-

ma, as informações ou variáveis relevantes e pos-

síveis estratégias para resolvê-la” (UNIÃO MARIS-

TA DO BRASIL, 2019, p. 100), além de “interpretar 

e propor modelos explicativos para fenômenos 

ou sistemas físicos ou tecnológicos” (UNIÃO MA-

RISTA DO BRASIL, 2019, p. 100). Quando em aula 

é possível trazer os conceitos presentes no dia 

a dia, relaciona-se a capacidade de “interpretar, 

compreender e discutir relações entre a ciência, a 

tecnologia, o ambiente e a sociedade e “mobilizar 

conhecimentos para emitir julgamentos e tomar 

posições a respeito de situações e problemas de 

interesse pessoal e social relativos às interações 

da ciência na sociedade.” (UNIÃO MARISTA DO 

BRASIL, 2019, p. 40).

Conforme observado por diversos autores 

(BICCA et al., 2013; MANSO, 2020, 2019; SOUZA; 

LEITE, 2018; VARGAS; LOPES, 2020; NASCIMEN-

TO, 2019; VILAR, 2015; NETO, et al., 2020; SILVA 

et al., 2019; SANTOS; SOUZA, 2019) o uso de 

personagens da cultura geek é um facilitador do 

processo de ensino e aprendizagem, uma vez que 

se tornam o conteúdo mais atrativo e relacionado 

ao cotidiano estudantil. Este fato foi observado 

durante a aplicação desta prática educativa, onde 

os estudantes apresentaram maior engajamento 

e empolgação com a atividade. Segundo Ramos 

et al. (2016), há a formação de aprendizado signi-

ficativo quando são evocadas áreas do cérebro 
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ligadas ao sistema límbico das emoções, ou 

seja, uma vez que o cérebro se emociona com 

algo há formação de memória de longo prazo e 

aprendizado. Silva et al. (2019) destaca:

A utilização de elementos de cultura popular 
em sala de aula, principalmente relacionados ao 
cotidiano do aluno, tende a atrair a atenção dos 
estudantes, contribuindo para uma aula mais di-
nâmica e facilitando o processo de aprendizado.

A afirmação vai ao encontro do observado em 

nossa prática docente, em que os estudantes 

apresentaram maior empolgação e maior par-

ticipação na aula quando lançasse mão desses 

tópicos se comparado a temas trabalhados em 

momentos anteriores.

Considerações finais 

O uso dos personagens na aula integrada teve 

maior aceitação pelas turmas, desse modo, po-

demos afirmar que os educadores precisam estar 

atentos às necessidades e interesses dos estu-

dantes para tornar o processo de aprendizagem 

mais atrativo e instigante. O uso de personagens 

da cultura geek está ligado diretamente ao coti-

diano estudantil, mostrando-se uma ferramenta 

importante no processo de ensino, gerando um 

aprendizado significativo, que será internalizado nas 

áreas de assimilação de memória de longo prazo. 

Visto isto, acreditamos que um diálogo des-

contraído junto a corpo de estudantes, que per-

mita ao professor conhecer o seu aluno, os seus 

gostos pessoais e a sua realidade, é fundamental 

para o processo de ensino e aprendizagem, pois 

o professor poderá detectar características da 

turma e traçar estratégias de ensino atrativas 

para aquele grupo de estudantes. Uma vez que 

os estudos na área de neurociência e educação 

têm cada vez mais apontado que uma aprendi-

zagem significativa deve encantar e emocionar 

o cérebro, precisamos despertar o interesse, a 

curiosidade, a inquietação e as incertezas nos 

nossos estudantes. Uma forma de fazer isso é 

tornando o processo de ensino mais próximo 

dos interesses dos discentes.
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