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Resumo: A divulgacio cientifica ¢ hoje em dia amplamente consolidada. Tem como objetivo comunicar
a ciéncia por meio de diferentes veiculos, abordando variados temas e seus impactos cientificos e sociais.
Tendo isso em vista, este estudo teve como propodsito analisar elementos (linguisticos, estruturais e
relacionados ao contetido da histéria em quadrinhos Dr. Stone), mais especificamente o capitulo 91 do
manga e o episodio 1 da terceira temporada da animagao. Para isso foi adotada uma metodologia qualitativa,
que considerou como objeto de analise as unidades gerais dos quadrinhos e os elementos constituintes do
audiovisual. De maneira complementar foram exploradas as interagdes entre essas duas diferentes
linguagens em que a obra foi expressa, seguindo os parametros de Barbieri (2017). Como resultado da
analise apontamos a inseparabilidade entre conteudo e forma, bem como as diferengas substanciais entre
as linguagens que, por isso, geram diferentes sentidos em funcdo de sua circulagdo e textualizagdo.
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Abstract: Popular science is nowadays widely consolidated. It aims to communicate science through
different media by addressing diverse topics and their scientific and social impacts. In this way, this study
intended to analyze (linguistic, structural, and content-related aspects of Dr, Stone) the Dr. Stone comic
book, focusing on chapter 91 of the manga and episode 1 of the third season of its animation. To this end,
a qualitative methodology was adopted, which considered as object of analysis the general units of comics
and the constituent elements of audiovisual. Complementarily, it was explored the interactions between
these two different language forms in which this work was expressed, following Barbieri's (2017)
parameters. As a result of the analysis, it was pointed out the inseparability concerning content and form.
It was also indicated the substantial differences among languages, which, for that reason, generate different
meanings because of their circulation and textualization.
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1 Introduciao

Propomos neste texto uma andlise sobre como diferentes narrativas sao
constitutivas do conhecimento cientifico, sendo responsaveis pela construcdo de
significados enquanto se materializam em diversas formas de textualizac¢des, incluindo a
Divulgacao Cientifica (DC), que hd tempos ¢ considerada amplamente consolidada
(Silva, 2006). Ela ¢ compreendida como “qualquer processo ou recurso utilizado para
comunicag¢do da informagdo cientifica e tecnoldgica” (Cunha, 2019, p. 15) e se manifesta
em uma multiplicidade de formas de textualizar o conhecimento cientifico. Por essa
razdo, tona-se dificil definir o que constitui ou ndao a divulgagdo cientifica, quando
comparamos uma revista cientifica, uma pega de teatro, uma histéria em quadrinhos e um
filme (Silva, 2006).

No entanto, muitas dessas produgdes sdo frequentemente vistas nas escolas apenas
como conteudos, ou seja, focando exclusivamente nos conceitos que elas evocam, sem levar em
conta, por exemplo, a forma como determinadas linguagens sdo utilizadas para comunicar esses
conceitos 0 que leva a descaracterizagdo de seus meios de producdo, bem como dos
contextos social, histdrico e epistémico envolvidos (Silva, 2019). Sobretudo, parece
existir a tendéncia de se considerar a utilizacdo de histérias em quadrinhos, filmes,
animacoes e obras literarias como meros complementos de conteudo, resultando em “uma
separacdo que negligéncia forma e conteudo, tratando seus textos apenas como veiculos,
recipientes transparentes” (Silva, 2019, p. 3).

Nessa mesma perspectiva e concordando com os autores citados, abordamos
histérias em quadrinhos e produgdes audiovisuais como materiais que integram “variados
tipos de textualizacdes que constituem o conhecimento cientifico, enquanto participam
da circulagdo em um diversificado conjunto de textos, denominados genericamente de
Divulgacao Cientifica” (Fioresi, 2020, p. 15).

A textualizagdo do conhecimento envolve diferentes maneira de se laborar com a
linguagem para expor algum aspecto do saber. Como mais claramente nos explica Silva
(2019, p. 18):

A textualizagdo do conhecimento ¢ um processo ininterrupto, inescapavel,
diversificado e entrelagcado. Toda vez que se tome a palavra, toda vez que se
faca um diagrama, que se enquadre ¢ ligue uma camera e se editem suas
imagens e sons, toda vez que se escreva uma equacdo que remeta a algo que
ndo ela mesma, toda vez que se escreva uma equagao que remeta a um objeto
do mundo, tém-se uma pratica textual.
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Isso ¢ especialmente relevante quando levamos em conta o conceito proposto por
Barbieri (2017), que entende as linguagens como ambientes, como lugares de constru¢ao
de significados. Segundo essa perspectiva, a linguagem nao seria apenas uma ferramenta
de divulgacdo, mas ela propria seria também constitutiva de ideias. No contexto da DC,
cada tipo de linguagem colaboraria de modo distinto para a constitui¢ao do conhecimento,
seja em forma textual, imagética ou audiovisual. Nese sentido, historias em quadrinhos,
filmes e outras midias representariam ambientes que podem moldar nossas ideias e
influenciar a forma como produzimos significados sobre determinados assuntos.

Em tal perspectiva, ndo seria possivel considerar um contetido de maneira isolada
a forma ou tipo de linguagem em que ele ¢ manifesto Assim, todas as ideias
materializadas num certo tipo de linguagem precisaria ser considerada em relacdo ao
“formato” de tal linguagem para poderem ser, de fato, apreendidas e compreendidas; ou,
dito de outro modo, para que possamos formar significados e construirmos o
conhecimento.

Nesse sentido consideramos as narrativas audiovisuais e imagéticas aqui em
analise como formas de textualizagdes do conhecimento e possiveis materiais de
divulgac¢do que, desde sua origem, tém organizado e circulado certos elementos da ciéncia
e da tecnologia (Jacques, 2023). Assim, o que propomos ¢ uma analise dos aspectos
pertinentes a linguagem audiovisual e dos quadrinhos da obra Dr. Stone, com foco no
capitulo 91 do manga e no episddio 1 da terceira temporada da animacdo. Em particular,
buscamos compreender como as linguagens que, reforcando o ponto acima mencionado,
sd0 aqui consideradas como modos especificos de ambientes participam da construcao do
conhecimento e da produ¢do de sentido das ideias e elementos ali apresentados. Desse
modo, nossa andlise procura priorizar o que entendemos se a necessaria relagdo entre a
forma do texto ou linguagem e o contetido ali apresentado.

Cabe ressaltar que o campo de estudo da ciéncia tem utilizado frequentemente os
quadrinhos e a animagdo da obra Dr. Stone, especialmente no ensino de ciéncias e
quimica, por meio de abordagens bastante diversificadas. Muitos trabalhos tém se
destacado nesse contexto, tais como Sousa, Oliveira e Sales (2021), Cunha, Ferro e Rotta
(2021), Fiori e Goi (2022), Fioresi e Gomes (2022), Gomes (2023) e Silva, Ferraz e Bedin
(2023). Tais trabalhos, em sua maioria, discutem abordagens que privilegiam o contetido
contextualizado no ensino. Contudo, alguns desses textos abordam de maneira limitada

os elementos da linguagem, em situagdes que reforcam o problema da transparéncia entre
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contetdo e forma. E por essa razdo que, neste artigo, procuramos identificar essas lacunas
de tais estudos e nos concentramos em uma analise que estabelece de maneira clara e
coerente o vinculo entre forma e contetido, em textualizagdes que circulam de maneiras
distintas em contextos diversos, a depender de fatores que envolvem desde o publico

como as formas de acesso ao material.

2 A Divulgacao Cientifica

Embora existam varias abordagens para se referir a Divulgac¢ao da Ciéncia, seja
como disseminagdo cientifica, divulgacdo cientifica, popularizagdo cientifica ou
vulgarizagdo cientifica, a DC pode ser caracterizada como a interagdo entre a ciéncia e o
publico, por meio da qual “podemos difundir ou tornar publico o conhecimento
cientifico” (Cunha, 2019, p. 15).

A divulgagdo cientifica, em seus diferentes meios, como entrevistas, programas
de TV, filmes etc. ndo se destina a um publico geral qualquer, mas sim a publicos
especificos. Assim, “podemos encontrar suportes de DC destinados as criancas, ao
cidaddo médio, aos sujeitos que possuem maior interagdo ou aproximagao com a cultura
cientifica, e assim por diante” (Lima; Giordan, 2018, p. 494).

Os textos de divulgagdo cientifica podem ser representados por um “amplo
conjunto de formas de textualizacdo do conhecimento cientifico com caracteristicas
gerais semelhantes ao que habitualmente se compreende como DC” (Fioresi, 2020, p. 44).
Segundo Silva (2006), a expressao divulgacao cientifica carrega uma aparente obviedade
que nos faz esquecer sua importancia social e representativa sobre a propria ciéncia. Essa
relevancia se manifesta nos “textos que lhe sdo associados e no imaginario que os
diferencia em termos de legitimacdo com relagdo ao conhecimento que veiculam, bem
como nos lugares por onde este e nao aquele texto pode/deve circular” (Silva, 2006, p.
53).

Assim, compreendemos que o que esta em jogo na divulgagdo cientifica sdo as
diferentes textualizagdes do conhecimento cientifico. Nao se trata de simplificar a ciéncia
para outro publico, mas sim, considerar os diferentes mecanismos associados a diferentes
textualizagdes. Dessa forma, “diferentes tematicas cientificas, ao circularem de diversas
formas ¢ em diversos contextos, se materializam em diferentes textos em nossa

sociedade” (Fioresi, 2020, p. 34).
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Mesmo que muitos autores diferenciem o discurso da ciéncia e o discurso da DC,
os textos associados participam da producdo do conhecimento, seja de forma direta ou
indireta (Silva, 2006), ndo cabendo ao cientista produzir interlocu¢des com seus pares
para alcancar o publico, mas entender que esse € um lugar que precisa ser diferenciado.

A DC constitui-se em um tipo especifico de texto que podemos chamar de ciéncia
popular (Fioresi, 2020), a qual se difere de periddicos destinados a especialistas e de
textos que podemos chamar de manuais, os quais estdo destinados ao ensino. Cada um
desses textos circula em um contexto especifico do conhecimento, e ao circularem,
textualizam-se de diferentes formas, de acordo com os individuos envolvidos nas
interagdes (Setlik; Silva, 2021).

Tais formas podem ser materializadas em diferentes linguagens, que circulam em
diversos meios de comunica¢do, ao mesmo tempo que participam da producao de sentido
e da constituicdo do conhecimento cientifico. Trata-se de uma ciéncia que estd sempre
em movimento e se modifica & medida que o conhecimento circula pela sociedade em

diferentes linguagens e suas respectivas textualizagoes.
3 Linguagens narrativas e suas textualizacoes

Um quadrinho de Calvin e Haroldo, uma obra cinematografica como
Oppenheimer, uma animagao como Nausicad do Vale do Vento e uma obra literaria como
Fundagao “tém feito circular elementos de conhecimentos cientificos. Sejam distorcidas,
sejam transformadas para gerarem novas ideias por meio de metaforas, sejam mantendo
a fidedignidade com relacdo aos paradigmas cientificos atuais” (Silva, 2019, p. 2).
Preservando tragos do pensamento cientifico a medida que circulam de forma homogénea
e discutem questdes sociais e econdmicas podem ser inseridas no que Fleck (2010)
denomina de “ciéncia popular”.

O mais comum, no entanto, ¢ “que esses materiais ndo sejam usados para além
dos objetivos mais conhecidos, como ilustrar, apresentar e/ou discutir ideias e conceitos
cientificos” (Rezende, 2008, p. 1), o que desconsidera, ndo somente as midias como
veiculos de comunicacdo e divulgacdo cientifica, mas trata a linguagem como
“transparente”, como se ela ndo merecesse a necessaria consideragdo, uma vez que ela
seria apenas uma espécie de invélucro do contetido, este sim, digno de atengdo. E “como
se um sujeito atravessasse a forma para encontrar o conteudo, onde, na verdade,

desconsidera-se que a forma esteja implicada no contetido e vice-versa” (Silva; Baena;
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Baena, 2006, p. 349). Desse modo, ignora-se a produgdo de sentido e a constru¢dao do
conhecimento que essas obras evocam.

Na tentativa de uma reflexdo sobre as praticas da linguagem na divulgacao
cientifica e também no ambiente escolar, considerando como circulam e sdo textualizados
o saber cientifico, utilizamos a concep¢ao de linguagem proposta por Barbieri (2017),
que abrange apenas obras ficcionais no campo da comunicag¢do. Tal perspectiva nos
permite realizar uma ampliacdo tanto para ambientes de ensino quanto para tratar essas
obras ficcionais como exemplares de textos de DC.

Barbieri (2017, p. 17) entende que linguagens sao “acima de tudo, ambientes nos
quais vivemos e que em boa parte determinam o que queremos, além do que podemos
comunicar.” A no¢ao de ambiente trazida por esse autor trata diferentes linguagens como
“universos inseparaveis que ndo constituem mundos separados, mas representam aspectos
de um ambiente global da comunicagao e estdo, portanto, fortemente interconectados em
uma continua interagao reciproca” (Barbieri, 2017, p. 17). Um ponto importante descrito
pelo autor esta na distingdo entre comunicar e habitar. Quando se considera linguagens
como instrumentos, elas teriam a fun¢do primordial para comunicar algo. Contudo, ao
serem consideradas como ambientes, ¢ preciso se adotar uma abordagem diferente.

Nessa abordagem, precisamos considerar que ndo existem ideias formadas fora de
uma linguagem. Dito de outra forma, a abordagem da linguagem como ambiente seria
como “um grande ecossistema cheio de pequenos nichos, distintos uns dos outros. Cada
nicho (ambiente) tem caracteristicas proprias, o que garantiria autonomia em relagcdo aos
demais” (Ramos, 2009, p. 17). No entanto, como dissemos, esses nichos compartilham
caracteristicas em comum, o que, para Barbieri (2017), ¢ muito diferente de considerar a
linguagem apenas como um instrumento.

Um exemplo simples para nossos fins seria o tragico uso da bomba atdmica em
1945, durante a Segunda Guerra Mundial, o qual poderia ser claramente descrito através
de um romance narrativo. No entanto, ndo conseguiremos descrever corretamente todos
os detalhes, como som, expressdes faciais, cores e outros elementos do momento, apenas
com a linguagem escrita dos fatos. Precisamos de outras linguagens, como o cinema ou a
animacgado, para obtermos uma ideia mais completa da tragédia.

A medida que desenvolvemos uma ideia, “habitamos uma linguagem, o que
significa aproveitar suas possibilidades expressivas, mas também partilhar seus limites”

(Barbieri, 2017, p. 18). Assim, um ambiente seria também uma forma textual que
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independentemente da forma apresentada, revelaria nuances de contetidos Unicos que

seriam viabilizados apenas naquela determinada forma (Silva, 2019).
4 Animacio: Uma linguagem audiovisual

Gostariamos de comegar esta se¢cdo destacando que consideramos animagao como
uma linguagem derivada do cinema. Conforme aponta Barbieri (2017, p. 198), “o cinema
de animagdo ndo ¢ nada mais que um tipo de cinema que compartilha boa parte dos seus
aspectos linguisticos.” O termo proposto por Barbieri pode atualmente ser estendido para
incluir séries de animacdo. Que obviamente tem suas peculiaridades, enquanto a imagem
estatica representa um instante, a animacao adiciona a esse instante a dimensao do tempo.
Isso ocorre porque a animagdo ¢ sobretudo uma linguagem audiovisual que, segundo
Peixoto (2016, p. 17), “representa toda e qualquer imagem em movimento iniciada no
cinema”, evidenciando uma maior popularidade no audiovisual.

Assim, podemos caracterizar o cinema como “um sistema simbolico de
produgdo/reprodugdo de significacdes acerca do mundo” (Almeida, 1993, p. 134). Trata-
se de um produto que passa por varias fases durante sua producdo, que para Teixeira
(2019, p. 37) engloba “luz, enquadramento, atores, fala, som, ideia, informagdes, visdes
de mundo, sensagdes, percepgdes, estética que sO o cinema pode mostrar”. Essas
caracteristicas ficam mais evidentes quando listamos algumas técnicas cinematograficas.

Uma das técnicas recorrentes tanto no cinema quanto no cinema de animagao € o
mise-en-scene, que se refere ao que sera colocado em quadro. Segundo Bordwell e
Thompson (2013, p. 205), essa técnica “coincide com o teatro, incluindo os aspectos de
cenario, iluminagdo, figurino e o comportamento das personagens”. Algumas
caracteristicas do mise-en-scene sao o cenario, figurino, iluminacao e encenagao.

Outras caracteristicas que o cinema e a animag¢do compartilham sdo os aspectos
de cinematografia, que sdo totalmente dependentes de elementos fotograficos como
enquadramento (tipos de quadro e seus limites) e tempo (duragdo de cada plano). A
propria fotografia é essencial, por exemplo, para os efeitos de perspectiva, contribuindo

significativamente para a construgdo visual e narrativa de ambos os meios.

e Camara alta: ¢ a camera colocada de cima para baixo;
e Camera baixa: ¢ a camera colocada de baixo para cima muito usada para

super-herois;
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Primeiro Plano ou (Close — Up): a cimera mais proxima ao rosto do
personagem, tem atencdo aos detalhes;
Plano fixo: ¢ a camera presa e gravando uma cena sem um angulo
especifico;
Plano sequéncia: tem objetivo de gravar uma sequéncia de eventos em
uma cena;
Plano médio ou plano americano: abrange um plano menos aberto que
o plano geral mais ainda sim mostra elementos um pouco mais aberto;

Plano geral: plano mais aberto com objetivo de mostrar toda a cena,

personagens e outros elementos.

4.1 Montagem

A montagem pode ser entendida como a jun¢do das unidades minimas do filme.

Segundo Teixeira (2019, p. 39), a montagem ¢ “constituida pelo que ndo se vé na tela,

uma vez que ¢ parte integrante da leitura filmica o espectador continuar a historia na

propria imaginacao”. Para Bordwell ¢ Thompson (2013, p. 350), a montagem ¢ a

“coordenagdo de um plano com o seguinte, sendo um plano composto por um ou mais

quadros expostos em série. Cabe ao diretor eliminar o material filmado ndo desejado,

juntando aquilo que julga ser mais apropriado para os objetivos do filme”.

4.2 Os efeitos de som na composicao filmica

Bordwell e Thompson (2013) definem os elementos sonoros de um filme como:

Volume: o volume nos filmes aparece na relagido entre primeiro plano e segundo
plano. Um volume mais alto indica sempre o que esta em destaque na cena. Pode
também ser usado para quebra de ritmo; um siléncio pode ser substituido por um
forte estrondo, por exemplo;

Frequéncia a diferenca de frequéncia ou altura do som em um filme ajuda a
diferenciar os tipos de som na cena, além de se tornar um instrumento importante
na narrativa em alguns tipos de filmes;

Timbre: o timbre estd ligado tanto ao volume quanto a altura do som no filme.
Ele pode ajudar a identificar personagens que ndo estdo na cena através de um

timbre especifico, ou a diferenciar personagens que conversam juntos;
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e Fala: as falas sdo uma fonte de informagao no filme, juntamente com o narrador.
As falas dos personagens, por exemplo, podem ser didlogos entre varias pessoas
ou mondlogos, como um discurso;

e Ritmo: o ritmo ¢ uma jun¢do de varios elementos do mise-en-scene, podendo
indicar o ritmo de uma cena ou o ritmo de fala de diferentes personagens. Se
elementos do mise-en-scene, como a imagem, ndo estiverem de acordo com o

som, ocorre uma diferenciacao na cena.

Como ¢ possivel de se supor, o cinema em geral e o cinema de animagao possuem
muitos outros elementos que poderiamos vir a citar. Contudo, as principais caracteristicas
ja foram tragadas. Assim precisamos agora olhar um pouco para a linguagem dos
quadrinhos se quisermos tragar um paralelo e descrever os limites e as aproximagoes de

cada linguagem.
5 Linguagem dos quadrinhos

Gostariamos de iniciar esta secdo destacando que o termo “Histérias em
Quadrinhos (HQs)” ¢ suficientemente amplo para referirmo-nos a diferentes modos de
arte sequencial. Tal entendimento ¢ fundamentado principalmente em autores como
Luyten (2001) e Postema (2018). Entretanto, com isso, ndo estamos afirmando que HQs
americanas € mangas japoneses, por exemplo, seriam “a mesma coisa”, ndo possuindo
caracteristicas especificas. Apenas esclarecemos que o termo HQs ¢ suficiente para o
entendimento geral dessa forma de linguagem. Aliés, segundo a propria Luyten (2001, p.
45), o “termo manga tem significado ndo s6 de historias em quadrinhos, mas de revistas
de histéria em quadrinhos, caricatura, cartum e até desenho animado”. Nesse sentido,
Postema (2018, p. 13) destaca que “ha um perigo intrinseco precisamente em se criar uma
separacdo e dissociagdo entre os diferentes tipos de historias em quadrinhos, em especial
quando sdo aplicados rétulos imprecisos ou de forma aleatéria”, o que pode acabar
gerando, inclusive, uma limitacdo da prépria linguagem.

Preferimos assim seguir o caminho de Ramos (2009), que aponta as histérias em
quadrinhos como um hiper-género ¢ alega que a nomenclatura das HQs depende de
aspectos de seu formato. E importante compreender que existem elementos diferentes
entre HQs americanas, francesas, japonesas, brasileiras e de outras culturas. Por outro
lado, as transposicdes feitas do manga para a animagdo sdo vistas como uma passagem

entre ambientes distintos, de modo a se passar por uma adequagdo entre a historia em
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quadrinhos e a linguagem da animacdo. Embora a animagdo preserve algumas
caracteristicas do quadrinho, ela adiciona elementos especificos da linguagem
cinematografica, mantendo aspectos como a historicidade e as relagdes socioculturais que
esses materiais evocam.

As histérias em quadrinhos possuem uma linguagem muito diferente de outras
midias, tanto textuais quanto imagéticas, a qual precisa ser apreendida para ser entendida.
Como diz Vergueiro (2023) é necessaria uma alfabetizacdo nessa linguagem dos
quadrinhos para que se possa aproveitar todos as potencialidades que ela tem a oferecer.

Apesar de suas especificidades, as historias em quadrinhos possuem proximidades
com o cinema de animacao, o cinema e a fotografia, sendo visivel sua conexao como uma
linguagem que descende dessas outras, principalmente o cinema, como veremos mais
adiante. Existem inumeras formas de se analisar uma histéria em quadrinhos; autores
como Postema (2018) e Groensteen (2015) propdem olhar o todo como se fosse um
sistema, enquanto Vergueiro (2023) e Eisner (2005) focam nas unidades minimas. No
entanto, ambas as abordagens descrevem a totalidade como primordial para seu
entendimento.

Optamos por descrever o entendimento de Vergueiro (2023) sobre as historias em
quadrinhos, considerando que esse autor explora essa linguagem a partir de suas unidades
minimas. Essas unidades podem ser entendidas como elementos essenciais, incluindo
quadro, sarjeta, requadro, baldes, entre outros. Contudo, ndo abordaremos todos os
elementos suas especificidades, uma vez que esses ja estdo amplamente discutidos e
consolidados na literatura apropriada. Focamos nossos esfor¢cos em apenas alguns
elementos, os quais podem ter um maior impacto e diferenciacdo nas narrativas, tanto

audiovisual quanto quadrinistica.

5.1 Montagem

A montagem, como ja explicamos anteriormente no caso do cinema de animagao,
¢ o momento de juntar e organizar tudo. Nos quadrinhos, esse processo vai depender de
onde o quadrinho serd publicado. Existem, por exemplo, diferencas na publicacao de uma
tira de jornal, uma revista e um livro (Vergueiro, 2023). De modo geral, cada género de
quadrinhos ¢ montado de forma diferente, dependendo do publico-alvo e do tipo de

narrativa que estd sendo desenvolvida.
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Durante o processo de montagem, existem também as chamadas splash pages, que
sdo grandes paginas iniciais Unicas que geralmente trazem o logotipo de um personagem.
Segundo Vergueiro (2023, p. 48): “E uma espécie de indicativo do que seré tratado nas
paginas seguintes, introduzindo o leitor diretamente aos eventos da histéria.” Sobretudo,
esse tipo de pagina tem a fun¢do de chamar a atengao do leitor, juntamente com seu titulo,

como apresentado na Figura 1:

\\ §\E\:;::BE PELO m.é// //////

‘ Figura 1 —»V'Splash pages
Fonte: Inagaki; Boichi, (2020, p. 47).

Assim uma historia em quadrinhos € constituida de:

Todos os elementos que influenciam na leitura, buscando criar uma dinamica
interna que facilite o entendimento. Portanto questoes como cores, perspectiva,
claro/ escuro, sombras ¢ massa influenciam tanto no aspecto grafico quanto na
compreensdo da mensagem (Vergueiro, 2023, p. 50)

No geral espera-se que nessa fase sejam unidos todos os elementos que compdem
separadamente o quadrinho, em uma espécie de coroamento do processo de constru¢do
da forma especifica quadrinizada. Esse aspecto ndo deve de maneira alguma ser

menosprezado por professores em sala de aula em detrimento ao contetido do enredo.
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5.2 Linguagem verbal

Autores como Vergueiro (2023) e Ramos (2009) entendem a linguagem das
historias em quadrinhos como composta por dois co6digos: o visual e o verbal, onde ambos
tém a funcdo de passar a mensagem através da interagdo desses dois codigos. Eles estdo
presentes na fala e no pensamento dos personagens, em legendas e na participa¢ao do
narrador (Vergueiro, 2023).

A linguagem verbal dos quadrinhos talvez seja o que mais os diferencia de outros
tipos de linguagem com énfase visual, como o cinema, a pintura ou a fotografia. Nos
quadrinhos, € por meio do texto que todo o didlogo ¢ feito, ndo interagindo sozinho, mas
dependendo de outros elementos que compdem a histoéria em quadrinhos como forma
(Groensteen, 2015). Elementos como cores, linhas, legendas no canto da imagem e

onomatopeias tém a fun¢do de comunicar tanto através do texto quanto da imagem.
5.3 Balao de fala

Para Ramos (2009), o baldo de fala ¢ o elemento que mais se diferencia em uma
historia em quadrinhos, podendo ser considerado o elemento primordial da linguagem.
Segundo Vergueiro (2023), “Para a decodificacdo da mensagem contida no balao, o leitor
deve considerar tanto a imagem quanto o texto como elementos do cddigo, que sdo mais
ou menos iconicos por natureza.” Conforme descreve Hatfield (2009), os quadrinhos sdo
uma “arte de tensdes”, na qual essa tensdo comeg¢a muito antes da leitura, especialmente
no caso dos baldes, que comportam uma gama de informagdes que aparecem antes mesmo
do inicio da leitura.

As mensagens nos baldes sdo ligadas pelo chamado “rabicho”, que ¢ aquela
pequena ponta voltada para o personagem ou personagens que estao falando. Além disso,

os baldes podem representar diferentes emogdes e sensagdes através de suas diferentes

formas;
e Linhas tracejadas no baldo: voz baixa;
e Forma de nuvem, rabicho em forma de bolinhas baldo de pensamento;
e Formato zig-zag voz que sai de um aparelho eletronico, por exemplo;
e Baldo proximo aos limites do quadro, voz que vem de fora da imagem:;
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e Multiplos rabichos no baldo representa fala de varios personagens.

O formato dos baldes ¢ numeroso e ndo cabe apresentar todas as formas possiveis
neste artigo, mas essa breve introdu¢do permite perceber como as histérias em
quadrinhos, considerando os baldes como ferramenta de didlogo, esses podem ser
bastante sofisticados. Além dos baldes, podemos incluir as onomatopeias, que tém a
funcdo de representar sons. Por sua vez, as linhas e os diferentes layouts, dentro da forma
quadrinizada, podem representar velocidade, tempo e deslocamento.

Enfim, salientamos que esses elementos apresentados ndo sdo os Unicos na
linguagem dos quadrinhos, mas colaboram significativamente para podermos diferenciar
a linguagem animada da linguagem em quadrinhos. Em outras palavras, eles nos
permitem compreender que se tratam de formas distintas de comunica¢do mesmo que o

contetdo representado possa ser o mesmo.

6 Encaminhamentos metodologicos

Esta pesquisa possui carater qualitativo e foi desenvolvida a partir da sele¢do de
trechos das obras ja mencionadas, os quais possibilitam expor e explorar as significagdes
atribuidas ao material utilizado (Bicca, 2010). Nessa perspectiva, ndo nos limitamos a
analisar separadamente o texto dos diversos elementos que circundam as historias em
quadrinhos e o audiovisual no contexto dos conhecimentos das ciéncias, mas sim a sua
textualizagdo, que corresponde ao “texto, com seus conteudos e sua forma” (Silva, 2014,
p. 82).

Como procedimento analitico, realizamos inicialmente a leitura e andlise
concomitante do manga Dr. Stone, mais especificamente do capitulo 91 intitulado “Se
pao nao existe, que se comece pelo trigo”, e de seu respectivo episddio na adaptagio para
anime, presente na terceira temporada, episddio 1, intitulado “O mapa do mundo”. Entre
as mais de 25 paginas do manga e os vinte e cinco minutos de animagao, selecionamos
alguns trechos especificos para andlise e para comparag¢ao, buscando verificar como
diferentes midias evocam distintos sentidos em suas textualizagdes.

Nesse processo, analisamos diversos elementos graficos presentes nas histérias
em quadrinhos, como baldes, /ayout, paginas, entre outros. Na animag¢ao, focamos em
elementos que compdem a cena, como tipos de planos, fala, volume, close-up e outros

aspectos, além das nogdes cientificas que sdo textualizadas em ambas as midias.
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Para o procedimento de andlise descrito utilizamos dois pressupostos de
comparagdo. O primeiro se baseia na descri¢do das unidades minimas das HQs conforme
proposto por Vergueiro (2023), detalhado na se¢do anterior. Esse método consiste em
decompor os quadrinhos em suas unidades essenciais, permitindo uma compreensao
completa do conteudo. Trata-se de uma ideia amplamente difundida, que pode ser descrita
como ‘“uma decomposicdo em unidades constitutivas elementares: em elementos
minimos intercambidveis que possuem significado proprio” (Groensteen, 2015, p. 11).

Um segundo pressuposto fundamenta-se nos parametros de andlise
cinematografica descritos por Bordwell e Thompson (2013), que propdem uma série de
critérios aplicaveis a obras audiovisuais, como cendrio, figurino, iluminagdo, encenagao,
entre outros. Esse procedimento est4 alinhado a Penafria (2009), que defende a ideia que
para realizar uma andlise cinematografica eficaz é necessario decompor os elementos da
obra e buscar relagdes entre esses componentes decompostos.

Com base no referencial tedrico, foram selecionadas categorias especificas para a
andlise das obras. A analise considerou aspectos essenciais das diferentes linguagens.
Para a animagdo foram avaliados elementos como cendrios, figurino, iluminagdo, cores,
angulos de camera, entre outros. Para os quadrinhos consideramos as unidades minimas,
incluindo quadro, requadro, angulos de camera, cores, baldes, narrativa e layout, entre
outros aspectos mencionados anteriormente.

Em um segundo momento buscamos examinar as interacdes entre as diferentes
linguagens, conforme proposto por Barbieri (2017). Ele elenca quatro pardmetros a serem
considerados nesse processo de aproximacdo e distanciamento entre linguagens:
inclusdo, quando uma linguagem estd incluida em outra; geracido, quando uma
linguagem ¢ gerada por outra; convergéncia, quando duas linguagens convergem em
algum aspecto; ¢ adequacfo, quando uma linguagem se ajusta a outra.

E importante ressaltar que os pardmetros propostos por Barbieri (2017) ndo
constituem um mecanismo de analise propriamente dito. Contudo, tais pardmetros nos
servem como referéncias para focar em elementos que podem ser entendidos como
equivalentes em diferentes linguagens e, portanto, passiveis de serem comparados e
contrastados. Esse momento enriquece tanto a andlise dos quadrinhos quanto da
animacdo. Ainda, esses parametros sdo importantes para compreendermos que diferentes
textualizagdes evocam distintos mecanismos, incita publicos variados e favorece formas

diversas de circulagdo do conhecimento.
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7 Analise e discussao - A obra Dr. Stone

“Dr. Stone” ¢ uma histéria em quadrinhos do género mangd, criada por Riichiro
Inagaki e Boichi em 2017, que possui uma adaptacdo em anime disponivel em
plataformas de streaming. Ela apresenta uma aventura em um mundo pos-apocaliptico
com elementos de ficcdo cientifica e sobrevivéncia. A trama se inicia apds uma misteriosa
luz petrificar toda a humanidade. Milhares de anos apos esse incidente, a historia se
desenrola quando o estudante de ensino médio Senku Ishigami desperta e, apoiando-se

na ciéncia e com a ajuda de seus amigos decide reconstruir a civilizagao.

7.1 Analise do anime e manga Dr. Stone

Agora vamos realizar uma analise tanto do manga quanto da animacao da obra

Dr. Stone, a partir das unidades minimas apresentadas.

Figura 2: A — manga Dr. Stone, (2020 p. 48) capitulos 91; B — Animag@o Dr. Stone (2023) temporada 3
episodio 1; C - Animag¢ao Dr. Stone temporada 3 episodios 1
Fonte: Inagaki; Boichi, (2020); Dr. Stone, (2023)

Observando as duas linguagens por suas unidades essenciais notamos diferencas
significativas. No mangas, primeiramente, as vinhetas ou quadros sdo predominantes e
geralmente ocupam retangulos, embora também possamos encontrar outros formatos que
tornam a linguagem dos quadrinhos bastante diversificada.

Outra caracteristica que chama atencdo sdo as figuras cinéticas, que, de acordo
com Vergueiro (2023), representam velocidade ou movimento através de linhas. Além
disso temos a sarjeta, que € o espago que divide um quadro do outro. Os angulos de visdo
também sdo elementos presentes nas duas linguagens, ajudando a perceber como os

enquadramentos foram pensados em cada uma delas.

ReBECEM, Cascavel, (PR), v. 9, n. 1, p. 184-209, mar. 2025 198



Revista Brasileira de Educagdo em

RQBECEM Ciéncias e Educagéio Matemética

ISSN 2594-9179

Quando observamos a linguagem da animag¢ao, mesmo que a primeira vista pareca
muito semelhante, percebemos que as vinhetas sdo substituidas por cenas, em que cada
quadro e requadro representam uma cena diferente. O som e a trilha sonora, além da
linguagem falada, substituem os baldes e onomatopeias dos mangis. Em termos de
conteudo, ambos se assemelham ao introduzir o conceito de plantio de trigo para o
estoque de alimento.

Em relagdo aos angulos percebemos que o plano conjunto ainda estd presente,
assim como o plano médio. Obviamente, um elemento novo na animagdo sdo as cores,
ausentes no mangé devido as especificidades dessa linguagem (Luyten, 2001). A figura

3 ilustra a pagina de manga e sua adaptacdo em animacao.

Figura 3: A — mangé Dr. Stone, (2020, p. 51) capitulo 91; B — Animagao Dr. Stone (2023) temporada
3 episodio 1; C Animagao Dr. Stone temporada 3 episodios 1
Fonte: Inagaki; Boichi, (2020); Dr. Stone, (2023)

De maneira analoga podemos observar que no manga ha varias marcas textuais,
mas o formato dos baldes ndo indica mudancas no tom de voz dos personagens. Além
disso podemos notar o que Barbieri (2017) chama de “inclusdo”, em que uma linguagem
estéd inserida dentro da outra, envolvendo linguagem textual, ilustrag¢do e fotografia.

A linguagem textual, de acordo com Groensteen (2015), refere-se ao conteudo da
historia em quadrinhos, assim como a ilustracdo que se manifesta nos desenhos e
personagens da trama. As linhas cinéticas e os angulos de cdmera fazem parte da
linguagem fotografica que esta incluida dentro do recorte da histéria em quadrinhos.

Além disso, percebemos uma diferenga significativa entre a animagdo e o
quadrinho em relagdo aos angulos de visdo. Como mencionado anteriormente, cada

quadro na animagdo representa uma cena diferente. No entanto, ao observarmos a
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personagem feminina, notamos um esteredtipo bastante marcante neste contexto
especifico, seguindo um padrdo comum nos mangds shonen para jovens. Essa
representacdo se modifica na versdo em animagao, que suaviza muito mais a sexualiza¢ao
da cena. Essa ¢ uma caracteristica interessante da adaptagdo, que leva em consideracio o
publico-alvo do material e os meios pelos quais ele serd distribuido e consumido.

Em termos de contetido, ndo ha diferenga significativa. Tanto a animagdo quanto
o manga continuam desenvolvendo o episdédio com foco na importancia do plantio de
trigo, e os quadros seguintes exploram a relevancia do manejo do solo. Por fim, uma
pequena diferenca nos angulos de visdo entre o manga e o anime ¢ observada. O anime
apresenta os personagens em uma visao traseira, focando na personagem da cintura para
cima em um plano médio. A figura 4 ilustra a sequéncia do manga e um recorte respectivo

da animagao.

‘ 4'"\.;4; S
Figura 4: A — manga Dr. Stone, (2020, p. 58) capitulo 91; B — Animagédo Dr. Stone (2023) temporada 3
episodio 1; C Animagao Dr. Stone temporada 3 episddios 1
Fonte: Inagaki; Boichi, (2020); Dr. Stone, (2023)

Neste recorte observamos um angulo de visdo geral com a cadmera posicionada
abaixo tanto no quadrinho quanto na animacao. Este angulo serve para exemplificar um
resultado especifico, como o crescimento da plantacdo de trigo pelo personagem Taiju,
criando um contraponto com a cena seguinte que mostra o resultado negativo da plantagao
feita pelo personagem Yo. A diferenca substancial entre as duas linguagens reside
principalmente nas linhas de agdo no manga e nos baldes que representam a fala, enquanto
na animagdo, isso se da nas cores, sons e¢ didlogos entre os personagens. A figura 5

trazemos um recorte do manga e sua respectiva sequéncia em animagao.
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episodio 1; C Animagao Dr. Stone temporada 3 episodios 1
Fonte: Inagaki; Boichi, (2020); Dr. Stone, (2023)

Esse recorte revela mudancas bastante interessantes entre as duas linguagens,
especialmente na estrutura e na forma como cada uma se adapta a outra. No manga,
enquanto ainda temos linhas de agdo e texto representado pelos baldes, também
encontramos onomatopeias que indicam o som. Por exemplo, o som das gargalhadas do
personagem ¢ representado por uma onomatopeia na cena. Outro momento em que a
onomatopeia ¢ utilizada ¢ quando o personagem Taiju revela seu segredo para o
crescimento da plantagdo, mostrando uma bolsa cheia de carbonato de calcio e o0 som que
¢ emitido quando ele coloca a bolsa no chio.

Neste ponto, o manga utiliza o recurso de flashback, em que a cena ganha um tom
escuro e os baldes de fala apresentam contorno preto, indicando que o personagem esta
lembrando de algo do passado. Esse recurso ¢ empregado para explicar como o carbonato
de calcio nivela o pH do solo. Além disso, a HQ utiliza o desenho dentro dos baldes como
um recurso pictorico junto com o recurso textual, explicando que as conchas contém
carbonato de calcio em sua composicao.

Na versdo animada, os recursos utilizados sdo essencialmente os mesmos
descritos anteriormente. As falas representam os baldes de didlogo, entdo toda a
explicacdo sobre o pH ¢ feita verbalmente. O flashback é apresentado com uma cena que
relembra o passado, mostrando o personagem adicionando carbonato de calcio no solo,
com as conchas ao fundo da imagem. Em termos de angulos de visdo, sdo usados close-
up e plano geral médio para destacar essas cenas e detalhes importantes. Na figura 6, a

respectiva pagina de mangé e sua adaptagdo em animagao.
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Figura 6: A —manga Dr. Stone, (
episodio 1; C Animagao Dr. Stone temporada 3 episddios 1
Fonte: Inagaki; Boichi, (2020); Dr. Stone, (2023)

Nesse caso observamos uma resolucdo da narrativa onde sdo explicados alguns
conceitos sobre analise do solo, de forma simplificada, em uma abordagem que
poderiamos chamar de ciéncia ilustrativa (Fleck, 2010). A historia se vale de uma
experimentacio corriqueira, frequentemente vista no ambiente escolar. Utiliza-se um
indicador de pH que lembra o repolho roxo das aulas de quimica (flor da manha no
mangd) e o papel de tornassol, usado para verificar a coloracdo de uma substancia acida
ou basica.

Neste caso, no manga, a explicacdo ¢ realizada através da diferenciacao dos baldes
de didlogo, utilizando um baldo com formato ondulado e mais explicativo. Além disso ha
a ilustragdo do teste de pH feito com papel de tornassol e uma explicagcdo final do
fendmeno, alertando o leitor que nem todo tipo de trigo seria ideal para plantar.

Com relacdo a animagdo sdo utilizados recursos de oralidade para a explicacao.
Os quadros dos quadrinhos s3o divididos em varias cenas, como ja mencionamos. No
manga, observamos planos médios, planos conjuntos, alguns close-ups € um plano lateral.
J4, na animacdo, sdo muito utilizados planos conjuntos, planos médios e close-ups. A

figura 7 temos o manga e sua adaptacdo em animagao.
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Figura 7: A — manga Dr. Stone, (2020, p. 62) capitulo 91; B — Animag&o Dr. Stone (2023) temporada 3 episodio
1; C Animacao Dr. Stone temporada 3 episodios 1
Fonte: Inagaki; Boichi, (2020); Dr. Stone, (2023)

Neste ultimo recorte, 0 manga traz uma finaliza¢do, mostrando o resultado da
plantacdo e algumas falas que serdo melhor abordadas no préximo capitulo, incluindo a
fabricacdo do pao a partir da farinha de trigo. Em termos de linguagem, temos um baldo
pontilhado indicando uma fala mais alta (“Certo, ta pronto!”), sugerindo inicialmente a
preparacdo do pdo. Ja na animagdo, essas falas aparecem como cenas pos-créditos do
proximo episddio, demonstrando que esses didlogos sdo utilizados como uma espécie de
preparacdo para estimular o espectador a querer assistir ao proximo episddio.

A respeito do enquadramento, na animagdo sdo utilizados alguns angulos
panoramicos, enquanto no manga observamos quadros retangulares e quadrados, além de
alguns close-ups e linhas de agdo. O baldo preto com escrita branca ¢ utilizado como uma
espécie de notificacdo para o leitor, indicando que os mecanismos de plantacdo foram

conquistados.

7.3 Relagdes entre os quadrinhos e outras linguagens

Por fim, trazemos uma breve explicagdo sobre as relacdes entre animagdes e
historias em quadrinhos, seguindo alguns critérios propostos por Barbieri (2017). Esses
critérios nos ajudam a entender a diferenciagcdo entre as linguagens e, principalmente,
servem para esclarecer como ambas tratam de diferentes materialidades e sdo
textualizadas para publicos distintos. Embora possam se aproximar no conteudo, em

termos de forma, sdo bastante diferentes.
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O primeiro critério ¢ a inclusdo, que se manifesta quando uma linguagem esta
incluida em outra. Nas HQs essa relagdo se evidencia nos baldes, onde ha uma linguagem
textual inserida dentro de uma linguagem imagética. Ou seja, a linguagem textual esta
integrada a um ambiente visual distinto, o que gera, por exemplo, nos baldes, uma
dualidade entre duas dimensdes (2D) do baldo e trés dimensdes (3D) da imagem
(Groensteen, 2015).

Outras duas linguagens que se apresentam dentro das HQs sdo a linguagem da
ilustracdo e a fotografia. A primeira, muitas vezes, se expressa por si sO sem necessitar
especificamente dos baldes. J4, a segunda, ¢ responsavel tanto pelos angulos de visdo
quanto pelos proprios layouts.

Assim podemos observar que nos quadrinhos e no cinema de animacdo sio
incluidas diversas linguagens. Sobretudo, a animagdo adota os enquadramentos da
fotografia, além do uso do som e, evidentemente, uma forma Unica de narrativa que
adiciona movimento a imagens que antes eram estaticas.

O segundo critério apresentado ¢ a gera¢ao, que se refere quando uma linguagem
¢ gerada por outra. Por exemplo, a fotografia trabalha com angulos e planos,
influenciando posteriormente o cinema e os quadrinhos como elementos estruturantes
(Barbieri, 2017). A geracdo refere-se a elementos que tanto os quadrinhos quanto o
cinema compartilham. Esses aspectos, mesmo que compartilhados, ndo diminuem o
carater autdnomo e as caracteristicas unicas de cada linguagem (Ramos, 2009).

Em nossa analise, a geracdo aparece em varios momentos, principalmente quando
falamos de quadros e requadros no enquadramento. Isso nos sugere que o quadrinho
realmente deriva de outras artes como pintura, fotografia e cinema. Como colocado por

Postema (2018, p. 14),

Certamente as historias em quadrinhos ndo aparecem do nada. Longas
tradigdes de textos ilustrados e sequencias narrativas visuais atualizaram a
criagdo das formas de quadrinhos, juntamente com os avangos das maquinas
de impressao e da reprodugdo mecanica de imagens.

Nosso entendimento ¢ que tanto a geracdo quanto a inclusdo sdo muito
importantes para compreendermos que uma linguagem vai além do conteudo que ela
vincula, seja cientifico, como é o nosso caso, seja informativo. Quando ndo respeitamos

a forma esquecemos o contexto de constru¢do daquele material, seus aspectos sociais e
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sua época. Ignoramos também por onde ele circulou e como influenciou e foi
influenciado.

Um terceiro critério a ser considerado ¢ o de convergéncia, quando duas
linguagens convergem. Nas histérias em quadrinhos e no cinema essa convergéncia
ocorre por meio dos angulos de camera, pois ambos descendem da fotografia e dos
enquadramentos. Mesmo que o cinema assuma o formato padrdo das telas existem outras
formas geométricas que o cinema pode utilizar, como o formato quadrado, por exemplo.
Segundo Bordwell e Thompson (2013, p. 299), “no cinema, a escolha tem sido mais
limitada. As escolhas primarias envolvem largura da imagem retangular”. Ainda assim
podemos observar certa convergéncia nos quadrinhos, onde as formas retangulares sao
usadas de forma predominante, como vimos durante a analise. No entanto, ¢ claro que,
existem muitas diferencas nesses aspectos também. Outros elementos, como som,
velocidade, movimento, tempo, cores e didlogo oral, entre outros.

Adequagdo ¢ o ultimo elemento proposto por Barbieri (2017) e pode ser
observado em todas as linguagens. Falando especificamente sobre quadrinhos e cinema,
podemos ver que adaptagdes precisam ser feitas em quase todos os casos, tanto em
angulos de camera quanto na propria estrutura. No entanto ha um elemento bastante
interessante a considerar: a pagina de quadrinhos. Ela ¢ um componente dificil de adaptar
devido a uma das tensdes principais dos quadrinhos, que ¢ permitir ao leitor visualizar o
todo antes mesmo da leitura (Hatfield, 2009).

Mas o contrario também ¢ verdadeiro: o quadrinho nunca conseguira adaptar a
musica ou os sons do cinema através do recurso textual. Isso implicaria em habitar uma
linguagem, como discutimos anteriormente e utilizar seus recursos a0 maximo.

Sobretudo as discussdes aqui expostas nos mostram que aquilo que apontamos no
inicio do texto a respeito da transparéncia da linguagem ou das linguagens (Silva, 2019)
que ainda ¢ algo que precisamos superar, pois, através de autores como Barbieri (2017),
percebemos que separar contetido de forma ¢ apagar o que as linguagens tém de mais
poderoso no processo comunicativo.

No ensino de ciéncias, isso € mais acentuado como comentam Fioresi e Silva
(2022, p. 13): “Texto e ciéncia ndo podem ser vistos separadamente, visto que as formas
de escrever, comunicar e¢ divulgar se relacionam com a propria producdo do
conhecimento”. Textos esses que, na forma de quadrinhos e cinema, assumem uma forma
inseparavel do contetido, sendo a ciéncia ali descrita ndo ¢ apenas um conteudo, mas

também ¢ sua forma verbal ou oral, que dependem de sua forma. Elas tém a
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potencialidade, por meio de suas textualizacdes, de divulgar uma ciéncia “diferente”
daquela a que estamos habituados, descrita nas paginas de quadrinhos ou nas telas de TV.

Mesmo sendo mais simplificada, pode circular e informar em diferentes espagos.

8 Conclusao

Histdrias em quadrinhos e cinema de animagao hoje fazem parte da divulgagdo da
ciéncia, preservando algumas caracteristicas da ciéncia especializada (Fleck, 2010).
Mesmo que essas midias ndo tenham a “obrigacdo” de ensinar ciéncia, suas textualizagdes
na linguagem dos quadrinhos ou em formato de animacdo fazem circular inimeros
elementos cientificos em narrativas que, através de mecanismos didaticos, podem ser de
grande valia para o ensino de ciéncias. Essas midias podem despertar ndo apenas o
interesse das pessoas, mas também interagir com memorias € momentos afetivos.

Acreditamos ter alcangado o objetivo inicialmente proposto para este texto. Por
meio da andlise da HQ Dr. Stone, focalizada em um recorte especifico do mangé e sua
respectiva adaptagdo em animacao, foi possivel evidenciar diferengas substanciais entre
as linguagens e, em especial a inseparabilidade entre conteudo e forma. Ao estabelecer
relacdes com a linguagem e realizar comparagdes entre esses diferentes “ambientes”, tais
diferengas tornam-se evidentes, na medida que ambos integram uma narrativa Unica,
aproximando-se e distanciando-se, conforme exploramos seus limites e especificidades.

Sobretudo, quando consideramos as linguagens como textualizagcdes do
conhecimento e reconhecemos que sdo espacos (ambientes) onde formamos ideias,
percebemos que esses espagos também constituem conhecimento & medida que circulam
de diferentes formas para diferentes publicos, possuindo diversos modos de producao.
Ignorar a forma ¢ ignorar justamente esses modos de producdo e seu contexto, seja
histérico, epistémico ou social.

Para o futuro, além da forma e do conteudo, precisamos considerar que textos de
ficcdo deixam marcas textuais em suas narrativas que devem ser estudadas e discutidas.
Esses textos podem responder as perguntas ndo apenas cientificas, epistémicas e
historicas, mas também sobre a producdo desse tipo de texto e como essa producao se
modifica ao longo do tempo, influenciando e sendo influenciado pela sociedade em que
circula.

Assim, no que se refere ao ensino de ciéncias, o resultado dessa andlise,

juntamente com os processos relacionados ao referencial teorico discutido, pode
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contribuir para a reflexao sobre a inser¢do de textos imagéticos e audiovisuais no ensino,
ndo apenas enfocando seus conteudos, mas também considerando suas formas de
linguagem, que ao incorporar diversos elementos podem despertam diferentes sentidos
nos leitores com potencial de promover discussdes que abordem aspectos historicos,

sociais e epistémicos.
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