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Resumo: Este estudo tem como objetivo mapear e analisar teses e dissertagdes produzidas entre 2022 e 2025 nos
programas de pds-graduagio brasileiros que tiveram a cultura pop como objeto de investigagdo. A partir da exploracdo
sistematica do Banco de Teses e Dissertagdes da CAPES, foram identificados temas recorrentes, referenciais tedricos e
caminhos metodoldgicos utilizados nas pesquisas selecionadas. A cultura pop é compreendida como um campo simboélico
relevante, atravessado por questdes de identidade, mercado e subjetivagcdo no contexto do capitalismo contemporaneo. A
analise incluiu oito trabalhos que abordam a cultura pop em diferentes contextos educacionais, com destaque para mangas,
animes, redes sociais, literatura juvenil e praticas criativas em fandoms digitais. As metodologias predominantes sio
qualitativas, aliadas ao uso de ferramentas digitais. Os resultados apontam para o potencial pedagogico da cultura pop na
mediacdo de saberes e na construc@o de identidades, mas também revelam lacunas quanto a diversidade cultural, formacao
docente e avaliagdo dos impactos educacionais.
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Abstract: This study aims to map and analyze theses and dissertations produced between 2022 and 2025 in Brazilian
graduate programs that used pop culture as an object of investigation. Based on a systematic exploration of the CAPES
Thesis and Dissertation Database, recurring themes, theoretical frameworks, and methodological approaches employed
in the selected research were identified. Pop culture is understood as a relevant symbolic field shaped by issues of identity,
market forces, and subjectivation within the context of contemporary capitalism. The analysis included eight works
addressing pop culture in different educational contexts, with emphasis on manga, anime, social networks, young adult
literature, and creative practices in digital fandoms. The predominant methodologies are qualitative, often combined with
digital tools. The results indicate the pedagogical potential of pop culture in mediating knowledge and constructing
identities, while also revealing gaps related to cultural diversity, teacher education, and the assessment of educational
impacts.
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INTRODUCAO

A prépria nocao de “pop” € instavel e atravessada por disputas epistemologicas, muitas vezes
sendo marginalizada em ambientes académicos por ser associada ao que nao € auténtico, puro ou
original. No entanto, as fronteiras entre o popular e o pop sdo constantemente redesenhadas por meio
de processos de hibridizacdo, apropriagdo e circulagdo de sentidos, evidenciando a complexidade e a

relevancia desse campo para a compreensao da cultura contemporanea.
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Essa cultura pop tem se consolidado, nas ultimas décadas, como um campo relevante de
producao simbdlica e de disputa por sentidos no espaco publico. Sua presenca na vida cotidiana das
sociedades ocidentais capitalistas se intensificou a partir da ascensao dos meios de comunicacao de
massa ¢ das transformagdes tecnoldgicas, econdmicas e culturais do pos-Segunda Guerra Mundial,
constituindo-se como fendmeno central na mediagdo da experiéncia social e na construcao de
subjetividades. Mais do que mero entretenimento, a cultura pop passou a ser compreendida como um
sistema produtivo de signos, narrativas e praticas que atravessam os modos de ser e estar no mundo,
e que, por isso, vem ganhando cada vez mais atencdo das pesquisas académicas no Brasil (Rocha;
Vargas, 2021).

A cultura pop, nesse contexto, ndo ¢ pensada como uma categoria isolada ou inferior, mas
como parte de um campo de disputas simbolicas e sociais em que valores, afetos e identidades sao
construidos, apropriados e negociados (Soares, 2014). Ela articula elementos da cultura mididtica
com dinamicas de mercado, performance e engajamento estético, atravessando as formas de consumo
e de frui¢do nos meios digitais e tradicionais. Em vez de uma leitura apocaliptica ou puramente critica,
como outrora presente em certas abordagens da industria cultural, as pesquisas mais recentes tendem
a reconhecer nesse universo expressivo uma poténcia de analise sobre os modos de subjetivacao e
pertencimento.

Entendida como o conjunto de manifestagdes culturais produzidas e consumidas em larga
escala, geralmente ligadas a midia e ao entretenimento, como musica, cinema, quadrinhos, moda e
redes sociais, a cultura pop reflete e influencia valores, comportamentos e identidades sociais (Lobo,
2019). Sendo assim, torna-se pertinente uma andlise da cultura pop como objeto de pesquisa
académica de suas formas de utilizagao e dos sentidos que lhe sdo atribuidos.

Com tal temadtica, este estudo tem como objetivo mapear e analisar as dissertacdes e teses
produzidas entre 2022 e 2025 nos programas de pds-graduagado stricto sensu que tiveram a cultura
pop como objeto de investigacdo. Para tanto, adota-se uma metodologia baseada na exploragao
sistematica do Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES, plataforma que concentra a producao
cientifica desses programas em ambito nacional. A proposta ¢ identificar os temas recorrentes, os
referenciais tedricos utilizados e os caminhos metodoldgicos escolhidos, contribuindo para a
compreensao do lugar ocupado pela cultura pop na produgao do conhecimento contemporaneo.

Assim, ao tomar a cultura pop como objeto central de investigacao, esta pesquisa propde-se a
mapear e compreender o que tem sido produzido academicamente sobre o tema, inserindo-se em um

campo teorico e metodologico que entende a cultura como pratica social, performance e espaco de
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disputas simbolicas. Mais do que analisar a cultura pop em si, o objetivo ¢ identificar como ela tem
sido abordada em diferentes estudos, quais sao os principais enfoques, tensdes e contribui¢des. O que
esta em jogo, portanto, ¢ a ampliacao da visibilidade académica de temas e objetos frequentemente
marginalizados, mas que, ao fazerem parte das rotinas sociais e das experiéncias mididticas

cotidianas, revelam-se centrais para a compreensao das dinamicas culturais contemporaneas.

METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa adotada neste estudo fundamenta-se na exploragdo sistematica,
entendida como um método de investigagdo cientifica que visa reunir, avaliar criticamente e sintetizar
os resultados disponiveis sobre o tema, conforme defini¢ao de Leitdo et al. (2010), no Banco de Teses
e Dissertacdes da CAPES em maio de 2025, uma plataforma consolidada que reune produgdes
cientificas provenientes de programas de pos-graduacao stricto sensu em todo o Brasil. O termo de
busca utilizado foi “cultura pop”, escolhido por sua relevancia no contexto contemporaneo e sua
crescente inser¢do nos debates sobre praticas pedagogicas inovadoras. A busca inicial resultou em
um total de 414 trabalhos académicos, sendo 278 dissertagdes e 92 teses, abrangendo as areas de
conhecimento cadastradas na plataforma.

Para delimitar os resultados, foram aplicados filtros cronologicos e tematicos. No que diz
respeito ao periodo temporal, considerou-se a producao académica publicada entre os anos de 2022,
2023, 2024 e 2025, garantindo assim a andlise de materiais atualizados e alinhados as tendéncias
emergentes no campo da educagdo. Adicionalmente, foram aplicados filtros especificos relacionados
as grandes areas do conhecimento, com foco nas categorias Educagdo, Ensino e Ensino de Ciéncias
e Matematica, visando identificar pesquisas que dialoguem diretamente com processos formativos e
praticas pedagogicas.

Ap0s a aplicacdo dos filtros, obteve-se um conjunto preliminar de 16 trabalhos que atendiam
aos critérios estabelecidos. Contudo, durante a etapa de triagem, observou-se que alguns desses
trabalhos nao possuiam autorizagdo para divulgacao, impossibilitando o acesso integral ao contetido.
Essa limita¢do reduziu o universo final de andlise para 8 trabalhos, que foram submetidos a uma

leitura critica e interpretativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Os 8 trabalhos selecionados foram analisados a luz de critérios qualitativos, considerando

aspectos como objetivos, enfoques teodricos, metodologias adotadas e principais conclusdes. Essa
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selecdo permitiu identificar padrdes recorrentes e lacunas no campo de estudo, contribuindo para uma

compreensao mais aprofundada do potencial pedagdgico da cultura pop nos contextos educacionais.

QUADRO 01 - DETALHAMENTO DOS TRABALHOS SELECIONADOS.

N° TITULO DA PESQUISA AUTOR/A ANO | INSTITUICAO | PALAVRAS-CHAVE
O potencial formativo da cultura Condi¢ao humana;
|| pop: expressoes da condicdo humana | William De Souza 2022 Universidade de | cultura pop; educacio;
na contemporaneidade Dittrich Passo Fundo processos formativos;
(DISSERTACAO) psicanalise.
) cartografia; juventude;
Otgkus ¢ Kp OPpers: cartografando Ericka Fernandes Universidade de | educac@o nio formal,
2 jovens escritores em fandoms . 2023 i C
(TESE) Vieira Barbosa Brasilia cultura digital;
multimeios.
ESTUDOS ACERCA DE MANGAS Animés: Educagio:
E ANIMEAS NA EDUCAGAO: Masaaki Alves Universidade La Cultura Japonesa;
3 tendéncias e desafios 2023 .
CONteMDOrAncos Funakura Salle Mangs;
(DISSEI?T ACAO) Socioemocional.
Estudos Culturais;
As Novas Produgdes da Lingua Mariana Da Silva Universidade | Pedagogias Culturais;
4 Inglesa no TikTok? Castro 2022 Luterana do Pedagogias do
(DISSERTACAO) Brasil Presente; TikTok;
Lingua Inglesa.
Literatura juvenil,

Clnderel'fls mo.d crnas. o que os best- . Universidade | Paula Pimenta; Thalita
sellers juvenis ensinam sobre ser | Thamires Andrade

5 . 2023 | Federal de Sdo | Rebougas; Relagdes de
mulher? Reiss Carlos género;
(DISSERTACAO) Descinderelizar.
O ENSINO DE LEONOR DE
AQUITANIA (1124-1204)
RELACIONADO COM OS Crislene Costa Universidade Leonor de Aquitania;
6 PODERES POLITICOS, Santos Razente 2023 Estadual do Ensino medieval,
RELIGIOSOS E CULTURAIS NO Parana Politica; Religido.
FINAL DO SECULO XII
(DISSERTACAO)
CIENCIA POR MEIO DA Otaku.; Circulation of
CULTURA OTAKU: UMA Aleilson Da Silva Universidade scient;ﬁc knowledge;
7 ANALISE DA CIRCULACAO DO Rodrigues 2022 Federal de Scientific ’
CONHECIMENTO EM ANIMES Alagoas .
Enculturation.
(TESE)
O ENSINO DE HISTORIA EM
QUADRINHOS NO CURSO Instituto Federal Histéria em
SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM Bruno Pinto Da de Educagio, Quadrinhos; Autoria;
8 DESIGN GRAFICO: AUTORIA, Silva Pessanha 2022 Ciéncia e Sequéncia Didatica;
TECNOLOGIAS DIGITAIS E Tecnologia Tecnologias Digitais;
PUBLICACAO Fluminense Instagram.
(DISSERTACAO)

Fonte: Pesquisa autoral no Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES (2025)

O trabalho "O Potencial Formativo da Cultura Pop: Expressdes da Condicdo Humana na
Contemporaneidade" ¢ uma dissertagdo de mestrado apresentada por William de Souza Dittrich ao

Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo da Faculdade de Educacdo da Universidade de Passo
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Fundo, sob orientagcdo do Prof. Dr. Edison Alencar Casagranda. O objetivo principal da pesquisa foi
investigar o potencial formativo da cultura pop e sua relagdo com a expressao da condi¢gdo humana
na contemporaneidade, buscando compreender como essa cultura pode ser utilizada como
instrumento nos processos formativos de ensino e aprendizagem. A pesquisa adotou uma abordagem
predominantemente qualitativa, utilizando como método central a pesquisa bibliografica,
fundamentada principalmente na teoria psicanalitica de Sigmund Freud e autores contemporaneos
que dialogam com os estudos culturais ¢ a educacao, como Adorno, Horkheimer e Bachelard.

Os principais enfoques tedricos incluem a psicanalise freudiana para interpretar os elementos
simbdlicos presentes na cultura pop, além de referenciais da filosofia, sociologia e teoria critica para
analisar as narrativas culturais populares e seus impactos na constituicdo psiquica dos sujeitos.
Metodologicamente, a autora explora diferentes manifestagdes da cultura pop (quadrinhos, filmes,
séries, animagdes e jogos eletronicos) para identificar como elas expressam aspectos da condi¢dao
humana e promovem identifica¢des entre os consumidores dessas obras. Como conclusdo, o trabalho
destaca que a cultura pop possui um potencial significativo para mobilizar dimensdes sensiveis dos
sujeitos, podendo ser utilizada como recurso pedagogico para além das metodologias tradicionais
conteudistas. A autora enfatiza a necessidade de reconhecer esse valor formativo critico, propondo
uma abordagem educacional que integre essas expressoes culturais como meio de comunicagdo e
troca significativa com os estudantes, ressignificando praticas educativas e possibilitando uma maior
conexao com suas vivéncias subjetivas.

A tese intitulada "Cartografias de Fic¢des Juvenis em Fandoms Digitais: Agenciamentos,
Fabulagdes e Processos de Subjetivacao” ¢ um trabalho de doutorado apresentado por Ericka Barbosa
a Universidade de Brasilia (UnB), sob orientagdo da Profa. Dra. Andrea Cristina Versuti. O objetivo
principal da pesquisa foi cartografar os processos de ficcionalizagdo de jovens que se tornam
escritores durante a convivéncia em fandoms digitais, investigando como essas praticas criativas
podem contribuir para novas formas de aprendizagem e subjetivacdo que escapam dos moldes
tradicionais de ensino. A pesquisa adotou uma abordagem metodolédgica inspirada na cartografia de
Deleuze e Guattari, utilizando como técnica analitica a atencao suspensiva proposta por Kastrup, que
envolve procedimentos de rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento das producdes culturais
juvenis.

Os principais enfoques teoricos incluem principalmente os conceitos de Deleuze e Guattari
sobre diferenca e repeti¢do, raiz, radicula e rizoma, além de dialogar com autores como Foucault,

Jenkins e Lévy para analisar as dinamicas de criagdo coletiva e resisténcia cultural nos fandoms
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digitais. Metodologicamente, o trabalho combina andlise qualitativa de dados com observagao
participante e revisao bibliografica de pesquisas relacionadas ao tema. Como conclusoes, a autora
destaca que as praticas de escrita colaborativa em fandoms possibilitam formas inovadoras de
aprendizagem e produ¢@o de conhecimento que desafiam as estruturas hierdrquicas tradicionais da
educacdo, propondo alternativas pedagogicas baseadas em redes de cooperacdo e multiletramentos.
A tese enfatiza a importancia de reconhecer e valorizar essas praticas juvenis como modos legitimos
de producao cultural e cognitiva, defendendo a necessidade de repensar os curriculos escolares para
incorporar essas novas formas de expressao e aprendizado.

A dissertagdo "Mangd e Animé como Recursos Paradidaticos: Mapeamento das Pesquisas
Brasileiras em Educagao (2013-2022)" ¢ um trabalho de mestrado apresentado por Masaaki Alves
Funakura ao Programa de Pés-Graduacao em Educagdo da Universidade La Salle, sob orientagdo da
Profa. Dra. Elaine Conte. O objetivo principal da pesquisa foi mapear as produgdes cientificas dos
ultimos dez anos sobre o uso de mangas e animés no contexto educacional brasileiro, analisando
como esses recursos tém sido investigados nas areas de Ensino, Educacdo e Artes. A metodologia
adotada foi predominantemente qualitativa, com base em um levantamento realizado no Catalogo de
Teses e Dissertacdes da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). O
autor utilizou uma abordagem exploratdria e descritiva, selecionando 14 trabalhos académicos (02
teses e 12 dissertagdes) que tratam especificamente desses artefatos culturais como objetos de
pesquisa.

Os principais enfoques teoricos incluem referéncias a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que destaca a importancia do contato dos estudantes com diferentes géneros artisticos e
literarios, bem como estudos sobre cultura visual, educacdo estética e identidade cultural.
Metodologicamente, o trabalho se apoia em critérios de inclusdo e exclusdo para refinar os resultados,
considerando temas especificos como intervencao pedagdgica, desenvolvimento socioemocional e
praticas educativas interdisciplinares. Como conclusdes, o autor aponta que ha poucas pesquisas
envolvendo mangés e animés no Brasil, concentradas principalmente nas regides Sul e Sudeste,
destacando-se obras como Naruto como objeto de estudo mais frequente. Além disso, ressalta que
esses recursos sdo promissores como ferramentas paradidaticas, mas ainda carecem de maior
exploracao critica e sistematica no campo educacional, especialmente na formagao de professores e
no didlogo com contextos escolares brasileiros.

A dissertacdo intitulada "As Novas Produgdes da Lingua Inglesa no TikTok?" foi apresentada

por Mariana da Silva Castro ao Programa de P6s-Graduagdo em Educagdo da Universidade Luterana
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do Brasil (ULBRA), como requisito parcial para a obten¢do do titulo de Mestra em Educagao, sob
orientagdo da Profa. Dra. Darlize Teixeira de Mello. O objetivo principal da pesquisa foi analisar as
praticas de ensino da Lingua Inglesa na rede social TikTok, com foco nas estratégias pedagogicas e
culturais utilizadas pela TikToker @minhaprofessoragringa para atrair e engajar usudrios. A
metodologia adotada foi inspirada na etnografia virtual, utilizando como material analitico os videos
da "Lista de reproducgdo" criada pela TikToker, que continha dicas de ingl€s. A analise buscou
compreender como o ensino da lingua inglesa ¢ abordado nos videos mais assistidos e quais
estratégias sdo empregadas para captar a atengao dos usudrios.

Os principais enfoques teoéricos incluem os Estudos Culturais e as Pedagogias Culturais, além
de reflexdes sobre identidade, subjetividade e o impacto das tecnologias digitais na educagdo.
Metodologicamente, a pesquisa organizou as observacdes em trés eixos analiticos: (a) Ironias e
Cultura Pop — Humor (Lingua Portuguesa) e Memes; (b) Girias contemporianeas sobre
relacionamentos amorosos — sentidos figurados; e (c¢) Positividade (vocé consegue) — performances
de humor. Como conclusdes, o trabalho destaca que o TikTok ressignifica o ensino da Lingua Inglesa
ao integra-lo a elementos culturais e performaticos, ampliando seu alcance e tornando-o mais
acessivel para jovens. No entanto, observou-se que a Lingua Inglesa frequentemente fica em segundo
plano, sendo superada pelas performances e tendéncias virais. A pesquisa sugere que o TikTok pode
ser uma ferramenta relevante para o ensino de linguas, mas alerta para a necessidade de equilibrar
entretenimento e conteido educacional.

A dissertacdo "Cinderelas modernas: o que os best-sellers juvenis ensinam sobre ser mulher?"
foi apresentada por Thamires Andrade Reiss ao Programa de Po6s-Graduacdo em Educacido da
Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar), campus Sorocaba, como requisito para obtencao do
titulo de Mestra em Educacao, sob orientacdo da Profa. Dra. Daniela Auad. O objetivo principal da
pesquisa foi analisar como as narrativas de best-sellers juvenis brasileiros, especificamente Cinderela
Pop (de Paula Pimenta) e Confissoes de uma garota excluida, mal-amada e (um pouco) dramatica
(de Thalita Rebougas), perpetuam ou desafiam os ideais cinderelizados que moldam a educacao
sentimental e cultural de meninas e mulheres. A metodologia adotada foi qualitativa, com base em
analise do discurso feminista, explorando elementos textuais e extratextuais das obras, como
personagens, enredos e representacdes culturais. Os principais enfoques teoricos incluem Estudos
Culturais, teorias de género e critica literaria, dialogando com autores como Simone de Beauvoir,

Judith Butler e Teresa de Lauretis.
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Os resultados apontam que ambas as obras reproduzem elementos do conto classico de
Cinderela, como a busca incessante pelos padroes de beleza, rivalidade feminina, realizagao pessoal
condicionada ao amor romantico heterossexual e a negacdo da sexualidade. Esses elementos
perpetuam uma "educagdo cinderelizada", que limita as possibilidades de subjetivagdo feminina ao
reforcar esteredtipos patriarcais. Metodologicamente, a pesquisa também considerou aspectos
visuais, como capas e¢ adaptagdes cinematograficas, que amplificam essas representagdes. Como
conclusdo, a autora propode a ideia de "descinderelizacdo" como uma alternativa educacional para
promover autonomia, equidade e pluralidade nas narrativas dirigidas a meninas ¢ mulheres,
destacando a necessidade de desconstruir ideais ultrapassados e ampliar o debate sobre diversidade e
resisténcia no campo da literatura juvenil.

O trabalho intitulado "Ciéncia por meio da cultura otaku: uma andlise da circulacdo do
conhecimento em animes" foi apresentado por Aleilson da Silva Rodrigues, sob orientagdo do Prof.
Dr. Wilmo Ernesto Francisco Junior, como tese de doutorado junto ao Programa de P6s-Graduagdo
em Educacdo da Universidade Federal de Alagoas (UFAL), como requisito para a obtengao do titulo
de Doutor em Educacao. Trata-se de uma pesquisa que se enquadra em uma perspectiva qualitativa e
tem como objetivo investigar como o conhecimento cientifico ¢ representado e circula por meio de
animes, produtos culturais amplamente consumidos pela cultura otaku. A pesquisa busca
compreender como essas producdes audiovisuais abordam aspectos relacionados a ciéncia, como
métodos cientificos, figuras de cientistas e influéncias externas (politicas, sociais, historicas), além
de explorar como esses elementos podem influenciar a percepg¢ao do publico sobre a pratica cientifica.
Metodologicamente, o autor adotou uma abordagem analitica baseada em unidades de andlise
previamente definidas, como "Imagem de cientista", "Investigacdo cientifica" e "Conceitos
cientificos", utilizando recortes textuais e quadros organizacionais para categorizar os dados
coletados.

Os principais enfoques tedricos incluem a Natureza da Ciéncia (NDC), que explora as
complexidades humanas envolvidas na constru¢do do conhecimento cientifico, bem como questdes
ligadas a representacdo social dos cientistas e ao impacto cultural das narrativas cientificas nos
animes. A metodologia contempla ainda a analise de elementos visuais e discursivos presentes nos
episodios selecionados, buscando evidenciar como temas cientificos sdo traduzidos para o publico
leigo por meio de metaforas, explicagdes simplificadas e associagdes entre imagens € conceitos.
Como conclusdes, o estudo destaca que os animes analisados apresentam peculiaridades na forma de

retratar a ciéncia, muitas vezes mesclando rigor cientifico com elementos ficticios ou
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pseudocientificos, o que pode tanto educar quanto distorcer a compreensdo do publico sobre
processos cientificos reais. A pesquisa enfatiza o potencial dessas produgdes como ferramentas de
divulgacao cientifica, mas alerta para a necessidade de um olhar critico sobre como essas narrativas
sdo construidas e recebidas.

A dissertagcdo intitulada "O Ensino de Histéria em Quadrinhos no Curso Superior de
Tecnologia em Design Grafico: Autoria, Tecnologias Digitais e Publicagdo" foi apresentada por
Bruno Pinto da Silva Pessanha ao Programa de P6s-Graduac¢ao em Ensino e suas Tecnologias do
Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia Fluminense (IFF), como requisito parcial para
obtenc¢ao do titulo de Mestre. O objetivo principal da pesquisa foi investigar como os alunos do curso
de Design Grafico podem criar e publicar na internet histérias em quadrinhos de carater autoral,
utilizando as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagdo (TDIC). A metodologia adotada foi
qualitativa, com a aplicacao de uma sequéncia didatica que combinou teoria e pratica, utilizando
ferramentas digitais como o software Photoshop e plataformas como o Instagram para a criacao e
disseminagdo das producdes autorais dos alunos.

Os principais enfoques tedricos incluem o conceito de autoria no contexto das historias em
quadrinhos, fundamentado em autores como Catherine Tauveron, além de reflexdes sobre semidtica,
narrativa visual e o impacto das TDIC na criacdo artistica. Metodologicamente, a pesquisa foi
dividida em etapas, como a aplicacdo de um questiondrio inicial para avaliar o conhecimento prévio
dos alunos sobre quadrinhos, seguido de encontros sincronos via Google Meet e atividades praticas
mediadas pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem (Google Classroom). Como conclusdo, o trabalho
destaca que o uso das TDIC foi essencial para o desenvolvimento da criatividade e autonomia dos
alunos no processo de criagdo de quadrinhos, permitindo-lhes explorar diferentes recursos
tecnoldgicos e alcangar um publico mais amplo por meio das redes sociais. A pesquisa também
ressalta a importancia de praticas pedagdgicas inovadoras que integrem tecnologia e arte,
promovendo a formacao de profissionais capazes de atuar no mercado de forma independente e
criativa.

A andlise comparativa dos trabalhos selecionados permite identificar padrdes recorrentes nas
tematicas abordadas, nas metodologias utilizadas e nos referenciais tedricos adotados, revelando
tendéncias e lacunas no campo da educagdo mediada por elementos culturais contemporaneos e
tecnologias digitais.

Entre as temdticas predominantes, destaca-se a relacdo entre cultura pop e educagido,

explorada em trés estudos (Dittrich, Funakura e Barbosa), que investigam como animes, jogos e
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producgdes mididticas podem ser integrados de forma critica ao processo pedagogico. Outro ponto
relevante ¢ o uso de plataformas digitais, especialmente redes sociais como o TikTok (Castro) e o
Instagram (Pessanha e Barbosa), evidenciando o papel central dessas ferramentas na vida dos jovens
e seu potencial para ampliar os espacos e modos de aprendizagem.

Questdes de identidade e representacdo cultural também sdo amplamente discutidas, como
nos estudos de Sousa, Razente e Rodrigues, que refletem sobre como fatores como alteridade,
pertencimento e diversidade influenciam a constru¢ao do conhecimento e o ambiente educacional.

Quanto as metodologias, h& um predominio da abordagem qualitativa, com diferentes
estratégias como andlise documental, etnografia virtual e aplicagdo de sequéncias didaticas, todas
voltadas para compreender fenomenos educacionais em contextos reais € sob a perspectiva dos
sujeitos envolvidos. O uso de ferramentas digitais, como Google Académico (Funakura), redes sociais
(Castro) e andlise de producdes artisticas (Pessanha), demonstra uma adaptagdo das praticas de
pesquisa as novas realidades socioculturais e linguisticas.

Nos referenciais tedricos, os Estudos Culturais aparecem como a base mais frequente, presente
em cinco dos oito trabalhos (Dittrich, Sousa, Castro, Barbosa ¢ o estudo sobre cultura otaku de
Rodrigues), contribuindo para andlises criticas sobre poder, identidade e produg¢ado de sentidos. Outro
enfoque importante ¢ o da educacao e multiletramentos, presente nas pesquisas de Castro e Pessanha,
que valoriza a diversidade de linguagens, verbais, visuais, digitais e hibridas, propondo uma educacao
alinhada as dindmicas contemporaneas.

Apesar do reconhecimento do potencial pedagdgico dos recursos culturais e tecnologicos
explorados, os autores também apontam desafios tedricos e metodoldgicos que precisam ser
superados para garantir a efetividade e criticidade dessas praticas no contexto escolar. Além disso,
surge como ponto convergente a necessidade de sistematizagdo dessas experiéncias, com maior
articulagdo entre teoria e pratica, e a realizagdo de estudos mais estruturados para avaliar o impacto
real dessas abordagens no aprendizado e desenvolvimento dos estudantes.

Ao sistematizar os dados de forma quantitativa, ¢ possivel observar os seguintes padroes:

QUADRO 2 - SINTESE DOS PADROES OBSERVADOS.
Temas mais recorrentes
Educagdo e Tecnologia: 5 trabalhos
Identidade Cultural: 4 trabalhos
Cultura Pop: 3 trabalhos
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Plataformas Digitais: 3 trabalhos
Metodologias mais frequentes
Pesquisa Qualitativa: presente em todos os 8 trabalhos
Uso de Ferramentas Digitais: identificado em 6 trabalhos
Enfoques teoricos mais utilizados
Estudos Culturais: 5 trabalhos

Educacao ¢ Multiletramentos: 3 trabalhos
Fonte: Pesquisa autoral (2025).

Essa analise evidencia uma tendéncia clara da producdo académica em explorar as
intersecgdes entre cultura, tecnologia e educacdo, destacando a relevancia de abordagens
interdisciplinares ¢ metodologias inovadoras para lidar com os desafios contemporaneos da pratica

educativa.

CONSIDERACOES FINAIS

A analise dos trabalhos selecionados revela um crescente reconhecimento da cultura pop como
ferramenta pedagdgica e objeto legitimo de investigagdo académica. Embora os estudos destaquem
avancos no uso de midias populares, plataformas digitais e praticas culturais contemporaneas na
educacdo, ainda persistem lacunas significativas que abrem espago para novas pesquisas € inovagdes
no campo. Apesar do destaque dado a cultura pop japonesa, como mangas e animes, hd escassa
atencao a manifestacdes culturais midiaticas de outras regides, como as africanas, indigenas ou latino-
americanas. Essa auséncia limita uma compreensdo mais ampla e inclusiva do potencial pedagogico
da cultura pop, refor¢ando a necessidade de abordagens que valorizem a diversidade e promovam
uma educagdo mais equitativa e representativa.

Outro ponto critico € a formagao docente diante das transformagdes tecnoldgicas e culturais
atuais. Embora alguns estudos mencionem a resisténcia de professores ao uso da cultura pop, poucos
aprofundam discussdes sobre estratégias de formacdo inicial e continuada que incentivem o uso
critico e reflexivo desses recursos. E preciso investir em praticas que integrem saberes escolares e
juvenis por meio da mediagdo cultural.

Também se observa um distanciamento em relagdo a dimensao emocional da cultura pop no
ensino. Enquanto os aspectos cognitivos e sociais sdo privilegiados, pouco se explora o papel dessa
cultura na promog¢ao do desenvolvimento socioemocional. Narrativas com personagens complexos
podem ser aliadas valiosas para discutir temas como empatia, resiliéncia e dilemas éticos,

contribuindo para uma formagao integral.
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A inclusdo de estudantes com deficiéncia também permanece subexplorada. Ainda sdo
escassas as propostas concretas para adaptar conteudos e linguagens da cultura pop de forma
acessivel, considerando principios do design universal para a aprendizagem. H4 muito a ser feito para
que essa cultura efetivamente democratize o acesso ao conhecimento. A alfabetizacdo midiatica surge
como outro campo promissor. Com o intenso consumo de produtos culturais entre jovens, a escola
pode assumir um papel fundamental na leitura critica e na producao criativa de contetido, fomentando
autoria, pensamento critico e cidadania digital.

No campo das ciéncias, apenas uma pesquisa explora diretamente a intersec¢do entre cultura
pop e divulgacdo cientifica, carecendo maior sistematizagdo e dialogo com areas STEM. Investigar
como a ciéncia ¢ representada nesses produtos culturais pode favorecer uma aproximag¢ao mais
criativa e acessivel entre publico e conhecimento cientifico. Além disso, a cultura pop tem potencial
para estimular debates globais sobre direitos humanos, justica social e mudancgas climdticas. No
entanto, poucas pesquisas exploram essa possibilidade, assim como a comparagao entre produgdes
locais e globais, algo que poderia valorizar identidades regionais frente as narrativas hegemonicas.

O uso de tecnologias emergentes, como realidade virtual, aumentada e inteligéncia artificial,
também ¢ incipiente. Projetos imersivos e gamificacdo inspirados na cultura pop podem tornar o
aprendizado mais envolvente e desenvolver competéncias como resolugdo de problemas e
pensamento critico. A historia oral e comunitaria € outro campo negligenciado. Integrar experiéncias
locais a criagdo de narrativas culturais pode fortalecer lagos entre escola e comunidade, promovendo
identidade e pertencimento.

Por fim, uma das maiores lacunas ¢ a falta de avaliacao sistematica do impacto da cultura pop
na aprendizagem. Sdo raros os estudos com indicadores claros ou analises longitudinais capazes de
mensurar seus efeitos reais. Pesquisas nessa linha sdo fundamentais para validar e aprimorar praticas
educacionais baseadas nesse tipo de mediagdo. Assim, embora a cultura pop ja ocupe um espago
significativo na educagdo contemporanea, hd um vasto campo a ser explorado. Investir nessas lacunas
nao s6 amplia o horizonte tedrico-metodologico da area, mas também oferece bases para uma escola

mais conectada, criativa, inclusiva e critica.
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