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Resumo

Os animes e mangas sdo midias originalmente japonesas
que fazem parte do cotidiano midiatico de criancas e ado-
lescentes. Essa pesquisa buscou observar como os estudos
em psicologia e educacdo tém compreendido os animes e
mangas. De carater qualitativo e do tipo investigativo, trata-se
de uma revisdo integrativa da literatura, sendo incluidos
estudos das areas da psicologia e/ou da educagéo publica-
dos entre 2012 e 2022. Conclui-se que as pesquisas atuais
consideram que o uso dos animes e mangas pode favorecer
a elaboracéo e reflexdo sobre questdes fundamentais para o
processo de desenvolvimento da crianga e do adolescente,
tanto no campo educacional quanto no psicolégico.

Unitermos: Animes. Manga. Psicologia. Educacéo.

Introdugao

No ocidente, os animes sao conhecidos como
animacdes, ou desenhos animados japoneses,
enquanto mangas sio histoérias em quadrinhos
japonesas. Os animes se popularizaram no Brasil
nos anos de 1990, sendo hoje um dos paises que
mais consomem animes do mundo (Abbade, 2017).
Os animes sdo consumidos pelos brasileiros das
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mais diversas formas e canais, possuindo streamings
especializados nessa midia como Crunchyroll e
Funimation, além de streamings gerais que possuem
essas midias, mesmo ndo sendo o foco principal,
como Netflix e Amazon Prime Video.

Esse interesse e influéncia da cultura nipdnica
atravessa as criancas e adolescentes em seus cotidia-

nos e seus interesses, inclusive no contexto escolar.
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Coelho e Gongalves (2011, p. 590) afirmam que é um
campo relativamente amplo, porém é “necessario
que outros estudos sejam realizados para que se
possa entender o poder e extenséo [que os animes e
mangas| possuem no Brasil e, além disso, desvendar
os processos pelos quais essa expansdo ocorre”.

Para as pesquisadoras, o estudo sobre essas
midias se mostra relevante dentro da psicologia,
uma vez que cabe a area, entre outras tarefas,
compreender e analisar os processos de constitui-
céo dos sujeitos e as formas de favorecimento de
seu desenvolvimento. As lacunas académicas e a
necessidade de repensar as praticas educativas que
se interligam aos aspectos psicossociais proprios
do sujeito justificam a relevéincia dessa pesquisa.

Desse modo, este estudo buscou entender como
as investigacdes em psicologia e em educagio tém
compreendido os animes e mangas. Objetivou-se
conhecer as producoes cientificas recentes dentro
dessas duas areas que pesquisam sobre essas midias
e ndo as consideram, apenas, produtos de consumo,
mas sim ferramentas de acdo e intervencao.

Método

Para responder o objetivo deste estudo, a revisao
integrativa de literatura mostrou-se o instrumento
mais vantajoso, pois a constru¢do de uma analise
ampla da literatura que esse tipo de revisdo propicia
contribui para discussdes sobre métodos e resulta-
dos de pesquisas, além de auxiliar reflexdes sobre a
realizacio de futuros estudos (Mendes et al., 2008).

Tabela 1
Combinacdo de palavras-chave utilizadas

Primeiramente, foi definida a pergunta nortea-
dora: “Como os estudos em psicologia e em educagdo
tém compreendido os animes e mangas?”. Depois,
buscamos definir as informacdes a serem extrai-
das dos estudos selecionados utilizando as bases
de dados e estabelecendo critérios de incluséo e
exclusio (Mendes et al., 2008). E necessario que a
busca nas bases de dados seja ampla e diversificada
e a determinacdo dos critérios deve estar em con-
cordancia com a pergunta norteadora, buscando a
defini¢do dos descritores e dos critérios de inclusdo
e exclusdo (Souza et al., 2010).

Para a presente pesquisa, realizou-se uma busca
nas seguintes bases de dados: Scientific Electronic
Library Online Brasil (SciELO), Literatura Latino-
Americana e do Caribe em Ciéncias da Sadde
(LILACS) e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Disserta¢des (BDTD). A escolha dessas bases bus-
cou acessar uma ampla producéo sobre a tematica.

Além disso, para que pudéssemos ampliar a pos-
sibilidade de resultados, foram realizadas combina-
¢des de buscas apresentadas na Tabela 1. Aplicamos
os operadores booleanos “AND” combinando um
termo da coluna “Palavras-chaves A” com outro
termo da coluna “palavra-chave B”.

Além da questdo norteadora, foram elabora-
dos alguns critérios de inclusio e exclusio para a
selecdo das teses, dissertagdes e artigos. Para os
critérios de inclusdo, foram utilizados: produgio
dos ultimos 10 anos (2012 a 2022); produgdes das
areas da psicologia e/ou da educacédo; producdes
em portugués, inglés e espanhol; producdes dis-
poniveis na integra.

Idioma Palavras-chaves A Palavras-chaves B

Portugués [Anime] [Manga] [Psicologia da Educacao] [Psicologia Escolar] [Psicologia] [Escola]
[Educacéao] [Psicologia Sécio-histérica] [Psicologia Histdrico-cultural]

Inglés [Anime] [Manga] [Educational Psychology] [School Psychology] [Psychology]

[School] [Education] [Cultural Historical Psychology]

[Cultural Historical Activity Theory]

Fonte: Elaboragao propria
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Para os critérios de exclusio, foram utilizados:
producéo repetida em outra base de dados; néo es-
teja correlacionado as midias japonesas “Animes” e/
ou “Mangés”; editoriais, manuais, livros e capitulos
de livros; pesquisas que consideram essas midias
apenas como produto de consumo ou analise mi-
diatica néo interligando com a psicologia ou com
a educacio.

As buscas ocorreram nos meses de junho e julho
de 2022. A selecéo inicial foi feita por meio da leitura
de seus titulos e resumos. Se houvesse duvidas em
relagéo ao conteudo, a producio foi lida na integra.

Observamos em alguns bancos de dados que
muito dos achados ndo consideravam a palavra
“anime” como uma animagao japonesa em si, abran-
gendo palavras parecidas como “animais” e “ani-
mal”. O mesmo aconteceu com a palavra “manga”
que ndo era relacionada a histéria em quadrinho
japonesa, mas também a fruta “manga”. Os achados
relacionados a essas midias estavam misturados
as tematicas de biologia, zoologia etc. Achados
nesse tipo também foram retirados da analise. Foi
utilizando o operador booleano “-” quando possivel
para tentar remover essas palavras. Ex: “psicologia
AND anime -animal”.

Resultados

A Figura 1 exemplifica a procedéncia das bases
de dados analisadas ao resultado dos textos incluidos
da revisdo integrativa. Nosso corpus amostral foi
composto de 15 achados, sendo esses: 6 artigos, 6
dissertacoes e 3 teses. Os idiomas dos achados foram
12 em portugués e 3 em inglés, sendo 11 da area da
educacéo, 3 da area da psicologia e 1 contendo as
duas areas concomitantemente. Observou-se, assim,
uma predominéancia na area da educacio.

O nosso interesse com essa revisao é apresentar
uma visdo geral das produgdes em uma espécie de
narrativa com os mapeamentos das producdes na
investigacdo da tematica. Ndo iremos centrar em
avaliar as evidéncias cientificas produzidas, mas
sim em entender como essas producdes utilizaram
os animes e/ou mangés relacionando a educacao e/
ou a psicologia.

Figura 1
Fluxograma dos achados dentro das plataformas de busca

SciELO | | LILACS | | BDTD
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Fonte: Elaboracao proépria

A analise dos resultados nos conduziu a observar
diferentes concepc¢des no modo de enfocar, analisar,
discutir e articular essas midias dentro das areas
pesquisadas. Foi feita uma nova leitura na inte-
gra dos textos selecionados e propostas algumas
categorias tematicas pensando como essas midias
estdo sendo observadas em suas pesquisas. As te-
maticas foram organizadas em trés agrupamentos:
1) Auxilio na aprendizagem de conceitos e conhe-
cimento; 2) Reflexdo e formacédo de identidade e/
ou imaginario; 3) Influéncias negativas.

A criacdo da primeira tematica foi feita ao anali-
sar pesquisas que consideram que os animes e man-
gas possuem a capacidade de auxiliar o aprendizado
nas mais diversas formas (Carvalho, 2012; Pereira,
2019; Dalmolin, 2016; Gomes, 2015; Santos, 2014).
Algumas dessas pesquisas observam o potencial
midiatica na construcdo de outras significacdes,
referentes aos contetidos escolares como mate-
matica (Pereira, 2019), ciéncias (Dalmolin, 2016) e
portugués (Gomes, 2015). Outras pesquisas obser-
vam uma motivacgdo na leitura e escrita dos alunos
proveniente dos mangas (Santos, 2014) e das fanfics
criadas as partir dessas midias (Carvalho, 2012).
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Nossa segunda tematica foi agrupada pensando
em como essas midias podem influenciar na forma-
cdo da identidade e do imaginario infantil, assim
como auxiliar nas reflexdes que essa formacgao
possa atravessar (Nascimento, 2017; Noronha, 2013;
Santoni, 2017; Appel et al., 2019; Guerra et al., 2018;
Zsila et al., 2018; Cruz, 2017; Rocha, 2012).

Alguns achados analisaram uma obra especi-
fica, como Noronha (2013), que analisou Naruto.
Nas analises, os autores fizeram uma correlacéo
das obras com os fds e como eles produzem sig-
nificagoes.

Em relagao ao processo imaginativo e identita-
rio, Santoni (2017) observa como essas midias sdo
constituintes da formacio de identidades desses
jovens, enquanto Noronha (2013) observa um
valor heuristico para pensar a construcido de uma
dindmica do imaginario. Cruz (2017) discute os
esportes dos animes e mangés e as influéncias das
identidades niponicas em relacdo aos ocidentais.
Seu artigo nos exemplifica no esporte a tematica
da globalizacdo e a transnacionalizacido de bens
materiais que pode se relacionar aos processos
descritos por Noronha (2013) e Santoni (2017) do
imaginario e inventario jovem.

Além disso, Noronha (2013) observou como a
obra de Naruto apresenta valores heuristicos, inter-
ligando com os achados de Rocha (2012) ao observar
como essas midias possuem valores importantes
para o contexto educacional como persisténcia e
amizade.

Dentro da psicologia, Guerra et al. (2018) criaram
um manga com a populacdo jovem e relataram a
experiéncia. Foram utilizadas conversacdes psi-
canaliticas junto com o manga considerando a
importancia de abordagens jovens para um gesto
autoral apostado nas singularidades.

Referente a sexualidade, alguns artigos dentro
da psicologia mostram os diferentes tipos de inte-
resses de alguns dos espectadores/leitores. Zsila
et al. (2018) pesquisam sobre as motivacdes dos
consumidores do género yaoi' reforcando os mais

1 Yaoi é definida como um género nomeado por fas que focam,
tematicamente, no amor romantico entre dois homens, muitas vezes
de forma sexualmente explicita (Zsila et al., 2018).

diversos interesses sobre as formas de sexualidade
e género para além da forma binaria normativa.
O artigo de Appel et al. (2019), por sua vez, rea-
lizou uma pesquisa referente ao interesse sexual
de companheiras inanimadas (em especial robos),
assim como a timidez, intengdes e compras desses
produtos. Esse artigo abre o debate sobre uma pos-
sivel revolugdo nos relacionamentos interpessoais.

Ainda referente a sexualidade, Nascimento
(2017) aprofunda aspectos psicoldgicos dos perso-
nagens do anime sobre as questdes de identidade
de género correlacionando ao local escolar em
que se passa a obra e os professores e pedagogos
envolvidos.

Enquanto nossos outros achados observaram
fatores positivos e favoraveis que essas midias pos-
suem, os achados de nossa terceira tematica apre-
sentam fatores negativos que essas midias possam
apresentar (Setubal, 2015; Coyne et al., 2015).

Setubal (2015) apresenta a analise de um manga
brasileiro especifico Turma da Ménica Jovem ob-
servando como essa midia possui um discurso de
narrativa simples (linear e pouco complexa), apre-
sentando um consumo de cultura midiatica que traz
pouco debate e reflexdo. Coyne et al. (2015) fazem
uma relacdo entre a leitura de diversos mangas
(shonens) e o comportamento agressivo de adoles-
centes americanos relatando que a agressao dos
mangas pode influenciar o comportamento desses
adolescentes.

Discussao

Correlacionando as trés tematicas elaboradas
(Auxilio na aprendizagem de conceitos e conheci-
mento; Reflexdo e formacéo de identidade e/ou ima-
ginario; Influéncias negativas) podemos constatar
que existem questdes potentes para serem analisa-
das observando os resultados em uma totalidade.

Pensando nas questdes psiquicas e sociais, as
pesquisas mostram a potencialidade dessas midias
para favorecer a reflexdo sobre a cultura e o pro-
cesso de crescimento da crianca e do adolescente,
focalizando questdes como tecnologia, sexualidade,
identidade e género.
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Appel et al. (2019) pontuam que o grande e
crescente grupo de otaku? no mundo vem se espa-
lhando desde os anos 1980. O “otakismo” chegou
no coragdo da cultura popular abrindo porta para
novas tecnologias e interesses desse grupo. Os au-
tores observam nesse grupo uma preferéncia por
mundos ficcionais a realidade cotidiana, além de
amizades virtuais as presenciais. Esses interesses
abrem possibilidades para um futuro, talvez nio
muito longe, de preferéncia entre parceiros virtuais
e ficcionais a humanos. De acordo com a pesquisa,
se relacionar sexualmente com robds pode ser um
atrativo para esse grupo.

A questio da sexualidade, do sexual e das diver-
sas formas de amor sao tematicas muito debatidas
nessas midias, sendo observada entre as pesquisas
dentro da area.

Zsila et al. (2018) observam as diversas moti-
vacdes dos consumidores pelo género Yaoi sendo
atreladas a diferencas culturais e legais de um pais.
Os autores ddo o exemplo de diversas pesquisas
em paises diferentes que identificaram essas mo-
tivagdes:

Recentemente, Chou realizou uma pesquisa
qualitativa sobre leitores de yaoi de Taiwan
e descobriu que as leitoras sdo motivadas
a desafiar tabus sociais, experimentar uma
liberdade em relacéo a restri¢des de género
[....] Da mesma forma, Lilja e Wasshede
descobriram que os leitores suecos de yaoi
expressaram interesse em materiais yaoi
por retratarem a igualdade de género e seus
aspectos sexualmente excitantes. Zhang in-
vestigou os motivos de jovens entusiastas de
yaoi chinesas e descobriu que desafiar cons-
trucdes tradicionais de género, escapismo,
voyeurismo e estética sdo as caracteristicas
mais atraentes da midia yaoi para mulheres.
Nagaike analisou os motivos dos entusiastas
yaoi heterossexuais masculinos e concluiu
que os espectadores/leitores masculinos
desejam se identificar com personagens

2 Otaku é o termo que é usado no ocidente para definir as pessoas
que se interessam/gostam/consomem muito a cultura pop japonesa,
em especial os animes e mangas. Podem também fazer cosplays
(trasvestir com as roupas e personalidade dos personagens),
participar de eventos etc. No Japao a palavra pode ser um termo
pejorativo e ndo necessariamente interligado a animes e mangas.

masculinos feminizados em narrativas que
desconstroem os paradigmas sociais da mas-
culinidade, obtendo assim uma compreen-
sdo mais profunda de seus proprios dilemas
relacionados as convencdes de género. (Zsila
et al., 2018, p. 3, tradu¢do nossa)

Assim, leitoras do sexo feminino podem consu-
mir yaoi como parte de uma rejeicdo ou resisténcia
as normas patriarcais conservadoras sobre sexo e
género. Em outras culturas, os fas podem ler yaoi
como uma forma de afirmar e/ou participar de
comunidades de direitos LGBTQIA+ rejeitando o
binarismo de género. Ainda, outros leitores des-
frutam do género devido as narrativas de romance
que evitam estereétipos femininos e masculinos.
(Zsila et al., 2018).

Os fas dessa tematica colocam em pauta a sexua-
lidade e as relacdes de género através dessas midias
tanto lendo e assistindo quanto escrevendo e com-
prando. O comércio de yaoi representou em 2010
¥2,2 bilhdes (aproximadamente U$ 24,5 milhdes).

A tematica da sexualidade atravessa outros
segmentos e géneros dentro dessas midias abrindo
debates para outros publicos. Cruz (2017) observa
como dentro dos animes de esportes (em geral
shonen, nomenclatura voltada ao publico masculino
jovem), Yurilll on Ice abre caminhos para a evoca-
¢do de topicos da comunidade queer. “Ao ostentar
personagens do sexo masculino engajados numa
atividade ordinariamente associada a atributos
“femininos”, a série pdde criar disjung¢des entre
o imaginario social acerca da patinacdo e visdes
estereotipicas de género” (Cruz, 2017, p. 1102). O
anime teve uma boa recepc¢io no mundo, inclusive
no Brasil.

Interligando sexualidade e educagéo, Nascimen-
to (2017) observa que a ruptura transformadora da
quebra de paradigmas tradicionalistas e valores
conservadores de um ambiente escolar s6 podem
ocorrer com a presenca de professores e pedagogos
comprometidos a contemplar o sujeito para além
da mera regurgitacdo de contetido. O autor analisa
no anime uma migracéo possivel de uma escola em
condi¢do de “arena de guerra dos sexos” para um
palco de revolucao de género e quebra de paradig-
mas correlacionando que “nenhuma revolugéo é
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possivel no campo da exterioridade se nao ocorrer
antes no campo da interioridade”. Essa critica rela-
ciona a necessidade na mudanga dos professores e
gestores em relacdo ao conhecimento e aceitacéo
sobre sexualidade e identidade de género dos alu-
nos (Nascimento, 2017, p. 130).

Cruz (2017) observa que os papéis e manifes-
tacdes na cultura dos mangas e animes estdo se
aproximando com a cultura de massa ocidental
fortalecendo debates de tematicas importantes para
representatividade e identidade cultural. O autor
aborda como isso acontece dentro dos animes de
esporte reforcando assim as observagdes de Norris
(2010) ao afirmar que os animes e mangas nio de-
vem ser vistos como meros veiculos de propaganda
a servico de uma niponicidade, uma vez que esta
estd sempre sujeita a transformacéo, negociagio
Oou mesmo rejeicao.

Essa utilizacdo das midias para refletir as tema-
ticas sociais e culturais importantes corresponde
as pontuagdes de Noronha (2013), ao acreditar que
a histéria dos mangas possui simbolos necessarios
para que o psiquismo infantil avance e impulsione
a passagem necessaria para a vida adulta. Exempli-
ficando uma obra em especial, a autora acredita que
“ndo nos resta divida de que o imaginario infantil
pode encontrar no manga Naruto uma importante
referéncia” (Noronha, 2013, p. 258).

Santoni (2017) pontua que a identificagdo com
tais personagens e histérias dos animes e mangas
atua como um mecanismo prazeroso de entreteni-
mento que traz licdes de vida capazes de mostrar
“que sempre temos desafios pessoais a serem su-
perados e que isso é um processo natural da vida,
que é composta por momentos bons e ruins, e cabe
a nos escolhermos enfrentar ou recuar diante dos
problemas” (Santoni, 2017, p. 120).

Em relacdo ao contexto escolar, as pesquisas
observaram uma situacéio favoravel ao se utilizarem
dessas midias como uma ferramenta que auxilia na
aprendizagem, tanto nos fatores de leitura e escrita
quanto nas significagdes diferentes para os conteu-
dos escolares. Essas observacdes se aproximam de
todas as cinco pesquisas de nossa primeira tematica
(Carvalho, 2012; Pereira, 2019; Dalmolin, 2016;

Gomes, 2015; Santos, 2014), além de se relacionarem
com pesquisas de outras tematicas.

Santoni (2017), por exemplo, acredita que
elementos da cultura pop (inclusive os mangas e
animes) possam atuar como formas lidicas de se
trabalhar no ensino e ajudar na estimulagéo de in-
teresse dos estudantes em determinadas tematicas.
“HA cores, texturas, narrativa visual, elementos
historicos, construciao de dialogos, percepcdes
visuais, desenhos que sdo construidos a partir
de formas geométricas, além de trabalhar com a
subjetividade e ajuda a estimular o trabalho em
conjunto” (Santoni, 2017, p. 118).

Apesar disso, Rocha (2012) observa que alguns
educadores tendem a se manter em posi¢do de
antagonismo e preconceito em relacdo a essas mi-
dias. O modo como os professores, entrevistados
na pesquisa, se referem ao que as criancas dizem
se mantém a margem das conversas sobre o tema.
Alegam que o anime é “violento demais” e que
contém personagens com ‘nomes complicados”,
além de estarem sempre em situacdo de luta. Os
professores da pesquisa alegam que nio conseguem
entender se as lutas sdo “do Bem contra o Mal” ou s6
uma briga “todos contra todos”. Relatam ainda que
“ouviram dizer que os bonequinhos estdo sempre
se lamentando, parece que estdo sempre chorando
ou resmungando, o que acreditam que gera uma
sensacio de stress e infelicidade em quem assiste,
no caso, as criancas” (Rocha, 2012, p. 3).

Esses relatos de professores sobre a agressividade
se correlacionam a pesquisa americana abordada
por Coyne et al. (2015). Os autores analisaram 11
mangas diferentes (volumes aleatorios dos best
sellers da época e ndo historias completas) em que
foram encontradas, frequentemente, agressoes
(em especial fisica ou verbal) sem justificativas
ou consequéncias. Os autores acreditam que isso
pode levar os leitores a ficarem confusos sobre as
consequéncias de um comportamento agressivo
no mundo real.

Em uma segunda parte, os autores interligam o
resultado dessa analise com uma pesquisa de campo
realizada com alunos do Ensino Fundamental. Os
autores acreditam que os mangas podem aumentar
a probabilidade de uma “imitagéo subsequente dessa
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violéncia” correlacionando o aumento da agressdo
fisica desse jovem com o fato deles lerem mangas
mais agressivos. O artigo finaliza alertando sobre
0 consumo, impacto e a preocupagdo que pais,
professores devem ter ao “expor” os jovens a essas
midias, em especial, adolescentes que “podem pos-
suir certos tragos de personalidade e caracteristicas”
que fariam com que ao ler o manga aumentasse a
possibilidade de agressividade (Coyne et al., 2015,
p- 222, traducéo livre).

Essa ideia de consumo e exposi¢do do jovem é
pontuada por Setubal (2015) no manga brasileiro
Turma da Monica Jovem (ou TM], versdo baseada na
historia em quadrinho Turma da Ménica). A autora
observa que por mais que o TMJ possua temaéticas
envolvendo fic¢do, aventura, romance eles ainda
ndo agregam a problematica do consumo em suas
tramas, que é observada pela autora como tematica
central. Para ela, a forma como as teméticas sao
tratadas ndo favorece a apreensio de um discurso
critico por parte do publico-leitor.

A autora ainda observa que TM] possui estereo-
tipos tipicos como a patricinha loira e futil, o rapaz
esportista, o CDF da turma etc. Ela pontua que
existe uma dicotomia muito grande entre os perso-
nagens fazendo com que os atores da trama sejam
apresentados ou como “bons” ou como “maus”, ndo
deixando margem para comportamentos hibridos.

Porém, Rocha (2012) reforca como é necessaria
uma postura menos antagonista em relacéo a essas
midias, em especial na area da educagio. A autora
acredita que a aproximacao dos educadores podera
estimular formas de compreensio e aproximacio
das criangas.

Caso as professoras se aproximassem um
pouco mais das conversas, é bastante pro-
vavel que soubessem, por exemplo, que
nos animes nio lutam “todos contra todos”,
independentemente de pertencerem ao Bem
ou ao Mal, e que os “bonequinhos” ndo “estdo
sempre se lamentando, chorando ou resmun-
gando”. Talvez pudessem ouvir alguns me-
ninos dizerem que valorizam a persisténcia,
a amizade, os bons sentimentos que “leem”
nos animes, néo parecendo, de forma algu-
ma, que estes sejam valores opostos aqueles

que educadores costumam assumir como
importantes. Talvez, entdo, as educadoras
pudessem colocar sob suspeita a afirmacéo
de que as criangas que assistem a estes
desenhos vivem uma “sensacéo de stress e
infelicidade”. (Rocha, 2012, p. 113)

A afirmacéo da autora nos faz refletir sobre o
artigo mencionado de Coyne et al. (2015). A anali-
se dos mangas feita pelo artigo néo considerou as
obras como uma totalidade, centrando apenas em
volumes separados e desconexos, além de criar clas-
sificacdes taxativas ou pragmaticas para a avalicao.

Um exemplo seria a classificacdo criada pelos
autores para “Consequéncia” nos mangas dos acha-
dos. As classificacdes possiveis para a questdo da
“Consequéncia” sdo “Recompensado”, “Punido” ou
“Sem Consequéncias”. Mas como é possivel avaliar
as consequéncias dos atos dos personagens em uma
obra se ndo analisar a obra em uma totalidade? As
avaliacOes foram feitas apenas com fragmentos das
histdrias e ndo obras por completo.

Outro exemplo seria na categoria nomeada “Gé-
nero”. As classificagdes possiveis foram “Homem”,
“Mulher” ou “Indefinido”, sendo que muitos dos
mangas analisados pelos autores tém identidades de
género mais diversas, inclusive rejeitando a ideia do
binarismo de género (exemplos: Haku e Orochimaru
de Naruto; Giselle Gewelle de Bleach). Além disso,
em outros mangas listados s6 é possivel identificar
os géneros depois de ler a obra na totalidade, refor-
cando novamente a necessidade de analisar em sua
totalidade (exemplo Akito Souma de Fruit Basket).

Além disso, o posicionamento em relacdo a
agressividade pontuada pelos autores na segunda
parte do estudo ndo considera a construgao de inter-
pretagdes, significacdes a partir de outros contextos
que ndo apenas as midias. Rocha (2012) afirma: “As
intepretacgdes sdo atravessadas por outros fatos, por
outras significa¢des produzidas em outros contextos
e em outras relacdes e nio unidimensionalmente
pelo que esta sob o controle da televisdo e/ou
autores que esta midia faz circular” (2012, p. 112).
Reduzir uma agressividade a uma leitura de um
manga desconsidera o adolescente como um sujeito
atravessado por outras significacdes e contextos,
além de desconsiderar os fragmentos positivos que
esses mangas possam trazer.
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Um exemplo seria a pesquisa com alunos do
Distrito Federal realizada por Santoni (2017). O
autor percebeu que os mangas e animes ocupam
um espaco consideravel na vida da maioria dos
entrevistados, sendo esses, em geral, consumidores
diarios. Os alunos observaram que eles comecaram
a adotar alguns “cédigos de ‘honra’ dos persona-
gens, como cuidar uns dos outros, ndo deixar que
os garotos mais velhos tirem vantagens deles e a
contar uns com os outros, incluindo nos afazeres
escolares (Santoni, 2017, p. 116).

Outra forma de utilizagdo dessas midias é apro-
veitar do interesse que os jovens possuem para
trabalhar questdes e representacdes subjetivas.
Guerra et al. (2018) utilizam os mangas como uma
estratégia de composicdo de autoria dos sujeitos
concebendo fala, representacido e apresentagio
subjetiva.

Santoni (2017) observa que a formacéao de iden-
tidade marca os fas de animes e mangas e nio de
uma forma ruim, promovendo mudancas no modo
de agir, pensar e enxergar o mundo. O proprio autor
observa em sua dissertacdo como essas midias
o marcaram e que de certa forma o motivaram
e inspiraram a entrar em uma universidade e na
pos-graduacio.

E, é bastante gratificante, como professor e
acima de tudo, como humano, ver que algo
semelhante ao que aconteceu comigo, atua
na vida de diversos garotos e garotas, e que
talvez estes contatos lhe inspirem em suas
aspiracOes profissionais futuras e como pes-
soas. (Santoni, 2017, p. 130)

Consideragdes

A revisio realizada permitiu analisar como os
animes e mangas sdo utilizados nas areas da psi-
cologia e da educacdo. Observou uma prevaléncia
dos estudos na area da educagdo e uma escassez
dentro da psicologia.

Nossa revisdo identificou trés tematicas que se
entrelacam dentro dos processos de desenvolvimen-
to, conhecimento e fortalecimento de identidade de
criancas e adolescentes. A discussdo dos achados
e das tematicas permitiu afirmar que, em geral, o
campo da educagio tem uma relacdo positiva com

essas midias, revelando um potencial tanto na
aplicabilidade (como recurso educacional) quanto
no processo educacional. Os achados em psicologia
reforcam um potencial que essas midias possuem
para elaboracdo de tematicas (como tecnologia,
sexualidade, amizade, persisténcia) considerando a
importancia de abordagens préximas ao cotidiano
e interesses das criancas e adolescentes.

Relacionando os achados em educacéo e a psico-
logia, foi observada a necessidade de um ambiente
escolar comprometido a contemplar os alunos para
além da mera reproducéo do contetido programa-
tico, necessitando uma postura menos antagonista
em relacdo aos animes e mangéas. O psicologo es-
colar poderia auxiliar os educadores estimulando
novas formas de compreensio e aproximacio das
criancas e adolescentes com o contexto escolar e
com o desenvolvimento humano.

Foi possivel observar que o uso dos animes
e mangas favorece a elaboracdo e reflexdo sobre
questdes fundamentais para o processo de desen-
volvimento da crianca e do adolescente, tanto no
campo educacional quanto psicologico. Acredita-se
que essas midias possam ser favoraveis no trabalho
dos pedagogos, psicodlogos e psicopedagogos.
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