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RESUMO

Ao mesmo tempo em que a ciéncia expande-se, uma ferramenta de expressao artistica
ganha forga pelo mundo, o cinema. A conexdo entre essas duas areas foi inevitavel,
uma vez que a ciéncia fornece uma gama de informacgdes cientificas que é de interesse
social e biolégico, enquanto que o cinema tem a capacidade de comunicar-se com uma
grande diversidade de pessoas com faixa etaria diferentes. Com essa insercéo da
ciéncia no meio cinematografico, tornou-se necessario avaliar como esses assuntos do
meio cientifico sdo utilizados nos filmes, principalmente nas animacdes. Este estudo
analisou a relagédo entre o conteudo cientifico e o espago cinematografico, para inferir
as contribuicdes para a popularizagao da ciéncia, os possiveis desvios do sentido
cientifico e sua possibilidade para o ensino na educagao basica. Para a analise foi
necessario utilizar o método de analise de conteudo de Bardin, que precisou ter uma
adaptacdo para analise do conteudo do filme divertidamente. Os resultados
demonstram uma alta utilizagdo da ciéncia como base para a construgao da narrativa
cinematografica, de uma forma coerente com os conteudos cientificos abordados na
animacgao. Desta forma, o filme divertidamente é uma ferramenta de comunicagao que
apresenta conhecimento cientifico, sendo um forte aliado na popularizagdo da ciéncia
para a sociedade, também é uma ferramenta pedagdgica potente para o ensino das
ciéncias ao abordar os conteudos de forma adequada e acessivel aos discentes da

educacgao basica.

Palavras-chave: Ciéncia no cinema; Divertidamente; Popularizagao da ciéncia.



ABSTRACT

As science continues to expand, an artistic expression tool has gained strength around
the world cinema. The connection between these two fields has become inevitable,
since science provides a range of scientific information of social and biological interest,
while cinema has the ability to communicate with a wide variety of people across
different age groups. With the insertion of science into cinematography, it became
necessary to evaluate how scientific topics are used in films, especially in animated
productions. This study analyzed the relationship between scientific content and the
cinematic space in order to infer contributions to the popularization of science, possible
distortions of scientific meaning, and its potential for use in basic education. For the
analysis, Bardin’s content analysis method was used, with adaptations made for the
analysis of the film Inside Out. The results show a high level of use of science as a
foundation for building the film’s narrative, in a way that is consistent with the scientific
content portrayed in the animation. In this way, the movie Inside Out is a communication
tool that presents scientific knowledge, acting as a strong ally in the popularization of
science for society. It is also a powerful pedagogical tool for teaching science,

presenting content in an appropriate and accessible way for students in basic education.

Keywords: science in cinema; Inside Out; science popularization.
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1 INTRODUGAO

O cinema é uma expressao artistica, iniciada em meados do século XIX, e
atualmente consolidada. A capacidade de registrar, projetar imagens e videos em
movimento modificou a forma de demonstrar a percepgao sobre o mundo, bem como
uma nova possibilidade de contar histérias. Com seu crescimento e popularizagao, no
inicio do século XX, este meio de contagdo de histéria se difundiu pelo mundo, tendo
varias salas de exibicao distribuidas pelo mundo, normalmente presentes nas cidades
capitais, os filmes exibidos eram de diversos géneros e nacionalidades conquistando o
publico (Oliveira, 2006).

Os primeiros filmes exibidos abordavam diversos tipos de temas, desde a vida
cotidiana e os costumes locais até eventos histéricos e narrativas ficcionais, eles
também serviam como um espaco de debate sobre questdes sociais e politicas. No
Brasil, o cinema chegou logo apds sua estreia mundial, segundo Oliveira (2006, p.135)
“o cinema se tornou uma das formas culturais mais significativas da sociedade brasileira
do inicio do século XX, sobretudo no segundo tergo (1930-1970)”. Nesse periodo, o
cinema brasileiro era caracterizado por uma variedade de temas e abordagens,
refletindo a diversidade cultural e social do pais.

Assim como o cinema, a ciéncia também passou por grandes transformacgdes ao
longo da histéria, com a revolugdo Cientifica, iniciada em meados do século XVI, a
ciéncia estabeleceu-se a partir de bases importantes para o desenvolvimento do meio
cientifico vivenciado na atualidade transformacdées essas que influenciou
significativamente a disseminagdo da ciéncia bem como a producgao cientifica. Como
afirmam Sousa, Cicuto e Lucchese (2020, p. 4),”A sociedade contemporanea vem
passando por grandes transformacgdes nas ultimas décadas, especialmente em virtude
do desenvolvimento cientifico e tecnoldgico”.

Sendo assim é evidente a influéncia da revolugao cientifica no que diz respeito
ao avancgo da ciéncia moderna, e na disseminacao de diversas areas do conhecimento,
como fisica, quimica, biologia e astronomia. Esse progresso possibilitou vivenciar os

multiplos sentidos e areas da ciéncia na vida cotidiana demonstrando a importancia na



10

vida cotidiana, uma vez que os processos naturais estdo em todo lugar (Porto; Brotas;
Bortoliero, 2011).

A utilizacdo da ciéncia para fins sociais, educacionais e lazer também cresceu,
estando presente nas artes visuais, em desenhos animados, em podcast, desenhos
graficos, e até mesmo no cinema, como afirma Oliveira (2006, p.134) “A vinculagao
entre cinema e ciéncia é antiga”. Assim o cinema tornou-se uma ferramenta de
divulgacao cientifica, uma vez tanto produgdes nacionais e internacionais que
contemplam o conhecimento cientifico em forma de desenhos animados por ter uma
grande capacidade de criar, exibir historias, imagens, e narrativas diversas que chamam
a atencdo do publico, sendo um dos principais veiculos de divulgagao cientifica em
salas de exibicdo. Apoiada nessa ideia, Cavalcanti e Serrano (2020, p. 7) afirma que
“Os desenhos animados, que além de estimular a visao, audi¢ao e reflexivos sobre as
mensagens passadas, também envolviam diferentes contextos o que ajudavam na
formacéo critica do telespectador”.

A Interseccao entre o cinema e o conhecimento cientifico tornou-se uma area de
grande interesse cultural e académico, demonstrando a influéncia que a midia
desempenha para popularizar a ciéncia e suas facetas de uma forma diferente,
algumas pesquisas, sugerem que existe essa relagao, e evidenciam que animagdes
com base cientifica, podem auxiliar na assimilagcdo e aprendizagem de conceitos
cientificos, em diversos campos da ciéncia, como a genética, botanica e etc. (Azevedo
et al., 2018). O filme Divertidamente, produzido pela Pixar e dirigido por Pete Docter,
traz uma abordagem inovadora e animada ao representar conceitos cientificos da
psicologia cognitiva e da neurociéncia/neurobiologia por meio da complexa interagao
entre as emogdes e a formacao da personalidade individual da personagem Riley.
Nessa perspectiva, € necessario avaliar como essa narrativa audiovisual pode ser uma
ferramenta para popularizar o conhecimento cientifico e aproximar os telespectadores
da ciéncia. Nesse contexto, surge a pergunta norteadora desta pesquisa: De que forma
o filme Divertidamente apresenta conceitos cientificos e quais sdo suas contribui¢cdes
para a popularizacdo da ciéncia e o ensino de Ciéncias da Natureza na Educacéao

Basica?
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Cinema, Desenhos e Conhecimento Cientifico

Cinema e a Ciéncia, sao areas distintas, porém com uma jung¢ao antiga que
trouxe uma mistura inovadora, que desencadeou uma visdo mais rica em nuances. A
area cientifica contribui para o0 mundo cinematografico como uma fonte de inspiracao,
uma vez que seus avangos e descobertas sdo de suma importancia para criagao e
exploragado visual, e narrativa. Ja o cinema, por sua vez, € um recurso bastante
difundido na sociedade, ampliando a possibilidade de divulgacdo dos conhecimentos
trazido pela ciéncia, despertando mais curiosidade nos telespectadores presentes em
sala de cinema, a fusdo dessas areas oportuniza uma relagao tangivel, e propde
transcender as fronteiras disciplinares, confirmando essa unido o estudo de Oliveira
(2006, p.136) traz uma informagdo importante dessa jungdo entre a area
cinematografica e a Ciéncia,

Antes do inicio da Primeira Guerra Mundial, em 1914, centenas de
documentarios didaticos ja haviam sido produzidos na Frangca. Sequéncias de
imagens sobre a reprodugdo animal, sobre ciclos de vida das plantas,
explosdes vulcanicas ou sobre eclipses solares ajudavam a tornar curriculos
mais interessantes e explicagdes mais compreensiveis.

Compreendendo o histérico da ciéncia nos filmes e documentarios, temos
atualmente diversos géneros que sao explorados pelo meio filmico, e sem sombra de
duvidas isso é uma exploragdo beneficia para ciéncia. A ficgdo cientifica (FC) é o
género que exploram muito a ciéncia, que, de acordo com Piassi e Pietrocola (2009, p.
536),

A FC tem sua prépria maneira de falar sobre ciéncia, que € uma maneira que
nao encontramos mesmo em outras expressdes ficcionais que falam da ciéncia.
Ela é didatica, porque se propde a veicular ideias, mas nédo no sentido de
explicar o que é a ciéncia ou ensinar conceitos cientificos, embora isso possa
ocorrer ocasionalmente. O que ela veicula, acima de tudo, sdo as questdes que
incomodam ou estimulam as pessoas, e que sdo questdes originadas na ciéncia
€ na nossa relagao sociocultural com ela.

Nesse tipo de género os produtores exploram o limite do que é real, trazendo

novas perspectivas para o mundo filmico através da ciéncia, onde os mistérios do
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universo € um ponto a ser explorado, imaginando tecnologias futuristas, sociedades
utdpicas ou até mesmo distdpicas.

A ciéncia transcende os limites dos laboratérios e universidades, permeando
diversos ambitos da sociedade contemporanea. O cinema, como um produto cultural de
amplo alcance e de facil acesso, assume um papel importante na difusdo do
conhecimento cientifico. As produgdes cinematograficas, especialmente as animagdes
infantis, tém explorado a ciéncia de maneira ludica e criativa, tornando-a mais atraente
para o publico jovem. Essa insergdo da ciéncia no universo infantil suscita a
necessidade de analisar como o conhecimento cientifico é construido e disseminado
fora do espago académico tradicional, revelando as diversas formas pelas quais a
ciéncia se manifesta na cultura e na sociedade. Seguindo essa légica, Siqueira (2006,

p.145) afirma que:

As animacgdes podem ser uma forma de estimular as criancas a se interessarem
por temas variados, inclusive a ciéncia, de forma provocativa, interessante e
criativa. Podem apresentar os desafios éticos da profissdo de cientista, podem
cumprir a tarefa de reaproximar a ciéncia da vida — o que a ciéncia moderna
tentou distanciar.

O publico consumidor desse tipo de produto audiovisual “cientifico”, &€ estimulado
a criar opinides, bem como, interpretar o que lhe & exposto, assim o imaginario
cientifico desses individuos, comecam a ser estimulados, fazendo com que a partir de
uma experiéncia que pode ser individual ou coletiva com a ciéncia, esses
consequentemente tenham um ponto de vista sobre a mesma, tendo como inser¢ao da
ciéncia no meio filmico, ficou cada vez mais explicito a necessidade de buscar
compreender a importancia desses conteudos cientificos no meio cinematografico.

Ao longo das décadas, o cenario cinematografico passou por uma significativa
expansao, impulsionada pelos avangos tecnoldgicos. Isso possibilitou 0 acesso a
entretenimento de baixo custo e ampliou a variedade de opg¢des disponiveis para o
publico. Com essa expansao, os filmes também passaram a ser produzidos com maior
qualidade, abrangendo uma gama mais ampla de tematicas e aprimorando os efeitos
visuais e conceituais. Foi nesse contexto que a ciéncia passou a integrar com o
universo cinematografico, conforme destaca Machado e Silveira (2020, p.02), “A ciéncia

tem sido bastante explorada pelos meios de comunicagcdo na contemporaneidade,
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sendo incluida em programas dos mais diversos géneros e categorias, tais como
desenhos animados, filmes de ficgao cientifica e noticiarios”.

Segundo  Mesquita e Soares (2008), animagdes incorporam cada vez mais
elementos cientificos, mas € preciso analisar a intencionalidade por tras dessa insercao.
A forma como a ciéncia é utilizada nesses filmes impacta a compreensao publica e a
formacdo cultural da audiéncia. Portanto, analisar criticamente a representacdo da
ciéncia em desenhos e filmes animados é crucial para entendermos seus efeitos na
formagéao critica sobre a ciéncia na sociedade. Para fins de classificar esses tipos de
animacéao e suas intencionalidades, Mesquita e Soares (2008, p. 420), dividem em dois
grupos:

Os que ndo tém o compromisso com a educagao, apenas usam 0s conceitos
dentro da ludicidade da sua linguagem, dinamizando, de forma diferenciada, o
texto audiovisual (desenhos criativos). Do primeiro grupo, cita-se como
exemplo: Capitdo Planeta (TV a cabo, canal Boomerang), Cyberchase (TV
Cultura e canal Boomerang) e Ozzie e Drix (canal Cartoon Network).

E importante reconhecer que a presenca de elementos cientificos em filmes de
animacao nem sempre implica em uma proposta educativa. Diversas producgdes
utilizam a ciéncia como plano de fundo para suas narrativas, explorando conceitos e
temas cientificos de forma criativa e divertida, mas sem o objetivo explicito de ensinar.
Conforme Mesquita e Soares (2008, p. 420) observam, "Nao s&o desenhos educativos,
pois, na maioria das vezes, ndo detalham ou discutem os conceitos, mas apenas os
utiizam com a intengdo de divertir". Exemplos como "Vida de Inseto" (1998), por
exemplo, retrata 0 mundo dos insetos com riqueza de detalhes, mas nao se aprofunda
na explicagdo dos conceitos biolégicos. Da mesma forma, "Procurando Nemo" (2003)
cativa o publico com a aventura marinha, mas nao tem a pretensao de ensinar sobre a
vida marinha. "Os Sem-Floresta" (2006) aborda a questdo ambiental de forma
superficial, priorizando o humor e a aventura. "Bee Movie - A Histéria de uma Abelha"
(2007) utiliza a vida das abelhas como ponto de partida para uma comédia, sem se
aprofundar em conceitos de biologia ou ecologia desses animais. "Rio" (2011) encanta
ao mostrar em seu enredo a diversidade da fauna brasileira, mas nado se propde a
educar sobre a importancia da preservagao ambiental.

Dessa forma, esses filmes embora abordem temas cientificos, o fazem de forma

superficial, priorizando o entretenimento e ndo o aprofundamento conceitual. A ciéncia,
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nesses casos, serve como um recurso narrativo para criar mundos imaginarios,
personagens cativantes e histérias envolventes, cumprindo sua fungdo de divertir e
entreter o publico, sem necessariamente despertar a curiosidade cientifica ou promover

a aprendizagem.
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2.2 Desenhos Educativos

O meio televisivo prende a atencdo de muitas criancas, adolescentes e até
mesmo adultos ao exibir diversos tipos de conteudos e programas. Como afirma
Siqueira (2002), “A televisdo nao produz as informagdes sobre ciéncia e tecnologia que
veicula, mas faz sua mediagdo. Essa mediacao inclui selegao, filtragem, organizagao e
distribuicao de informacgdes geradas em universidades e instituicdes de pesquisa”.

Os desenhos educativos sdao um dos tipos de recursos presentes nesse meio,
tornando-se uma ferramenta eficiente para o aprendizado de varias areas do
conhecimento, utilizando como base os trabalhos discutidos e publicados no meio
académico, uma forma de divulgar conteudos cientificos de forma mais acessivel para a
sociedade. Animagdes como "Pokémon" e "Dora aventureira", usam em sua base
criativa e informativa conceitos cientificos para tornar a animacao atrativa e interessante
para o telespectador.

A jungao de conhecimento cientifico e desenhos animados agugcam a
curiosidade do publico infantojuvenil e as incentivam a explorar o mundo ao seu redor, o
estudo de Pereira (2025, p.11), confirma “As historias cinematograficas tém um forte
apelo para criangas e jovens, e sua presenga em um contexto educacional pode ajudar
a estimular o interesse por assuntos complexos e de dificil compreensdo.” Em Pokémon
0s personagens cativantes e narrativas envolventes de Ash e seus amigos, ensinam
assuntos como zoologia, ecologia, e evolugdo de forma ludica. J& em dora aventureira
o desenho ensina questdes de ecossistemas, importancia da natureza, e caracteristicas
de diversas plantas e animais. Assim, com o recurso ludico, esses desenhos
transmitem e ensinam de uma forma mais interessante e acessivel conteudos
discutidos no meio académico, contribuindo para uma formacdo de individuo mais
curiosos e avidos por conhecimento, sendo também uma possibilidade de ser usado
para o ensino de areas como ciéncia e biologia nas salas de aula.

A presenca constante da ciéncia em filmes/desenhos educativos, especialmente
aqueles voltados para o publico juvenil, levanta questdes necessarias sobre a fidelidade
e o impacto dessas representagdes, confirmando essa ideia Siqueira (2002) cita “Um

publico muito visado no que tange ao tema ciéncia sdo as criangas e adolescentes.
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Grande parte da programagao que recorre a argumentos em ciéncia € voltada para
eles.”

Por um lado, o cinema e o meio televisivo tornou-se um poderoso recurso de
popularizagédo da ciéncia, apresentando ao publico em geral, conceitos complexos, por
outro, a recorréncia de simplificar e adaptar o conteudo cientifico para fins narrativos e
de entretenimento pode causar distor¢des e até mesmo equivocos.

Estudos como o de Mattos (2018), em sua dissertacao "Luz, camera, ciéncia",
destacam a necessidade da analise critica acerca da representacdo da ciéncia em
filmes de ficgcdo cientifica (FC), observando como elementos contrafactuais e polos
tematicos podem influenciar a percepgédo do publico sobre a ciéncia e a tecnologia. O
que corrobora para a ideia de que nao sao todos os filmes e desenhos animados que
cumprem com o papel de ensinar e inserir o conhecimento cientifico de fato, por muitas
vezes s6 cumprem com o papel de entreter o publico, mas sem nenhum objetivo para
além do ludico e lazer.

Ainda, na obra "Cinema e imaginario cientifico" de Oliveira (2006) explora a
relacdo entre cinema e ciéncia, ressaltando que os filmes podem ser utilizados como
material didatico é instrumento de observacao por professores, mas também como meio
de expressao e formador do imaginario social acerca da ciéncia. O autor evidencia a
dificuldade de avaliar a influéncia do cinema no imaginario cientifico, mas defende a
importancia do estudo dessa tematica para a historia da ciéncia.

Nesse sentido, é fundamental que a analise de filmes educativos va além da
identificacdo de informagdes cientificas presentes na narrativa. E preciso considerar a
intencionalidade por tras da representagao da ciéncia, os valores e ideologias que sao
transmitidos, e o impacto dessas representacdes na compreensao publica da ciéncia
(Carbone, 2025). Afinal, como apontam Mesquita e Soares (2005), a demonstracao
caricata da ciéncia presente em algumas producdes audiovisuais pode dificultar a
compreensao do papel da ciéncia na sociedade

Ao analisar filmes educativos, portanto, € essencial adotar uma perspectiva
critica que leve em conta a complexa relagdo entre ciéncia, cinema e sociedade, mais
do que uma simples proposta do professor, a ideia é criar uma possibilidade de discutir

conflitos sobre a prépria compreensao e ideologias de um conteudo (Cunha; Giordan,
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2009), e assim identificar tanto o potencial educativo dessas produgbes quanto os
possiveis equivocos e distorcdes que podem comprometer a fidelidade e a preciséo do
conteudo cientifico.

E crucial destacar que a representacdo da ciéncia em producées audiovisuais,
como filmes e desenhos animados, nem sempre reflete com precisdo os conceitos
cientificos. Essa liberdade criativa pode levar a um entendimento distorcido da ciéncia,
como alertam Mesquita e Soares (2005) "Muitas vezes, trazem uma visao caricata da
ciéncia e do cientista, dificultando a compreensao do papel da ciéncia na sociedade por
parte de quem os assiste”.

Nas producdes para o publico infantil, o conteudo das animacdes passa por uma
adaptacao, utilizando recursos ludicos e elementos fantasiosos para prender a atengao
desse tipo de telespectador, o que pode causar um distanciamento do sentido real
desses assuntos no meio cientifico. A transposi¢cdo conceitual, inerente a esse
processo de adaptagao, transforma o filme em um objeto mais acessivel e atraente para
as criangas, mas, ao mesmo tempo, pode diluir a precisdo cientifica em favor da

narrativa e do entretenimento.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral

Compreender a relacdo entre ciéncia e a arte cinematografica no filme
Divertidamente para avaliarmos possibilidades de ensino e aprendizagem nas Ciéncias

da Natureza.

3.2 Objetivos especificos

e Avaliar descritivamente o0s conteudos cientificos presentes no filme
Divertidamente para apontamentos e sua possivel aplicagdo na formacido do
estudante na Educacéao Basica.

e Identificar possiveis desvios da animagao com o real sentido da ciéncia.
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4 METODOLOGIA

Neste estudo, utilizaremos o filme "Divertidamente", uma animagao da Pixar de
2015, que explora a complexa dinamica emocional de Riley, uma menina de 11 anos
que vivencia a desafiadora mudanca para uma nova cidade. A narrativa se desenrola
no interior da mente de Riley, onde suas emogbes basicas — Alegria, Tristeza, Medo,
Raiva e Nojinho — sdo personificadas e atuam como personagens com personalidades
distintas.

A narrativa do "Divertidamente", segundo Zerbatto (2016), o filme aborda
assuntos como a importancia da inteligéncia emocional, o desenvolvimento da
identidade na adolescéncia, a complexidade dos relacionamentos familiares e a
necessidade de aceitar e integrar todas as emogbes para alcangar o bem-estar
psicolégico. Ele utiliza metaforas visuais e narrativas para representar os processos
mentais e emocionais, tornando conceitos abstratos acessiveis ao publico de todas as
idades. E um filme relevante para estudos académicos em diversas areas, como
psicologia, comunicagdo, educacdo e cinema, devido a sua abordagem inovadora e
sensivel sobre as emog¢des humanas. Nessa perspectiva, o filme foi escolhido por sua
relevancia atual e por apresentar uma base cientifica sélida em sua narrativa. A deciséo
também se justifica pela auséncia na literatura académica, uma vez que nao foram
encontrados trabalhos que utilizassem a técnica de analise de conteudo da autora
Bardin especificamente nesse filme, o que permite uma abordagem inovadora e
aprofundada, além de se diferenciar de outras animacdes semelhantes por abordar de
forma direta e consistente aspectos da psicologia e da neurociéncia.

A fim de aprofundar a anadlise e alcancar os objetivos propostos, a pesquisa
qualitativa foi a mais adequada como metodologia principal, pois a animagao néo se
limita a dados numéricos, mas se aprofunda em questdes subjetivas e conceituais,
como as emogdes, a memoéria e a formagao da personalidade. A escolha pela analise
qualitativa justifica-se por permitir a interpretacdo de significados simbdlicos e
conceituais que dificilmente seriam captados por métodos quantitativos. Para
complementar essa abordagem, sera incorporada uma perspectiva descritiva. Essa

estratégia permitira uma visdo mais detalhada do objeto em estudo, possibilitando a
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descricdo de cenas especificas do filme para evidenciar a precisdo do conteudo
cientifico presente, confirmando como a ciéncia esta implicita na animagao. Para a
selecdo dessas cenas, foram considerados critérios explicitos como frequéncia de
ocorréncia, relevancia conceitual para os objetivos do estudo e carga simbdlica
presente na narrativa, de modo a reduzir a subjetividade e conferir maior rigor a analise.

A analise de conteudo € uma técnica usada em pesquisa de cunho qualitativo,
que visa um aprofundamento sobre um determinado objeto, que pode ser: texto, fiime,
video, entre outros. A principal fungcdo desse tipo de técnica é que ao final da analise,
seja possivel, compreender os dados, bem como transforma-los em uteis para formular
uma resposta plausivel sobre o que esta sendo pesquisado. Seguindo esse principio,

Bardin (2016, p. 47) define analise de conteudo como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagbes visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicdes de producdo/recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens.
Para ela, a analise de conteudo deve seguir uma légica analitica, processual que
consiste basicamente em trés passos: Pré-analise, Exploracdo do material, e o
tratamento dos dados, onde cada parte se faz necessaria para inferir uma ideia mais

consistente sobre o objeto em estudo.

Figura 1 - Método de analise de conteudo de Bardin
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Fonte: Bardin (2016, p. 102).

4.1 Pré-Analise

Esta etapa inicial tem como objetivo preparar o material escolhido para analise e
definir as questdes de pesquisa. Ela envolve a escolha do tema, a coleta e organizagao
do material, além da leitura flutuante para familiarizagdo com o assunto. Conforme
Bardin (2016), essa fase é fundamental para o desenvolvimento da pesquisa.

4.2 Exploracao do Material

A segunda etapa consiste na codificagdo e categorizagdo dos dados coletados.
Nessa fase, realiza-se uma analise sistematica do material para identificar unidades de

analise e construir categorias, permitindo uma organizagdo mais aprofundada dos
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dados. Segundo Bardin (2016), esses dois processos sao cruciais para a analise de

conteudo.

4.3 Tratamento dos Resultados e interpretagoes

A etapa final consiste na analise aprofundada das categorias construidas e na
interpretacdo dos dados a elas associados. Essa fase é crucial para extrair significados
e construir um conjunto coerente de resultados a partir da analise realizada. A
interpretacdo envolve inferéncias, dedugdes e a formulagdo de conclusdes com base
nas categorias identificadas. Por fim, os resultados da analise sdo sintetizados e
apresentados em um relatorio, que resume os principais achados da pesquisa.
Segundo Bardin (2016), essa etapa é fundamental para a validagéo e comunicagéo dos
resultados.

Para aprofundamento no material em estudo, adotou-se Técnica de Analise
Categorial da Analise de Conteudo de Bardin (2016), para fins de facilitar a parte
analitica conteudo do filme, baseado em outros trabalhos nessa tematica foram

elencadas algumas categorias a priori para melhor exploragéo do conteudo.

4.4 Parametros para analise

A pesquisa em questdo fundamenta-se na técnica de andlise de conteudo
proposta por Bardin (2016). A analise sera realizada através da técnica de analise
categorial, conforme proposto por Bardin (2016), e em dialogo com as contribuigbes de
Bandeira, Stange e Santos (2012), onde as categorias de analise de paradidaticos
foram adaptadas para a analise do filme proposto no presente trabalho. A exploracao
de conteudo se iniciou com a definigcdo a priori das categorias, elaboradas a partir dos
objetivos da pesquisa. Essa etapa inicial permitiu estabelecer um direcionamento para a
analise, focando nos aspectos considerados mais relevantes para o estudo.

Em seguida, com o intuito de aprofundar a analise, foram criadas subcategorias.

Estas surgiram a partir da necessidade de se aprofundar em cada categoria, numa
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etapa posterior ao inicio da anadlise, e permitiram uma investigagdo mais detalhada e
precisa dos dados coletados.

Visando uma analise mais objetiva, foram criado dois grandes blocos de analise,
o primeiro denominado recursos conceituais, que debrucaram sobre os conceitos
narrativos, conceituais e visuais levando como base o conhecimento cientifico contido
na obra, e o segundo denominado de relagdo simbdlico social que visa analisar como
ideias, crencas e valores sociais sao incluidos na cinematografia do filme. As demais
subcategorias foram utilizadas a priori, e potencializadas no processo posterior, onde
foram introduzidas novas descri¢des pautadas nos objetivos propostos no presente

trabalho.
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Quadro 1 - Categorias utilizadas para analise do conteudo do filme
PARAMETROS PARA ANALISE
CATEGORIA DEFINICAO

Recursos
conceituais

Clareza conceitual

Analisa a capacidade de apresentar conceitos de forma precisa e direta, sem
ambiguidades.

Conteudo
apresentado
de maneira adequada

Analisa se a organizacgédo, e coerente, das informacgdes do filme assegurando
que o material seja apresentado de maneira clara e acessivel para o publico-alvo.

Abordagem Analisa a forma da apresentacdo das ideias e dos conceitos e se todos os
conceitual elementos conectam-se e suportam o ponto principal do texto.

coerente

Mensagens Analisa as mensagens claras e diretas, que ndo apresentam ambiguidades
Explicitadas ou distorgao.

Mensagens Implicitas

Analisa as ideias ou significados que nao sao explicitamente claros e diretos,
mas que podem ser entendidos através do contexto.

Recursos visuais

Analisa elementos que ajudam a ilustrar, reforcar ou esclarecer informacoes
no filme.
Exemplos: Graficos, imagens, diagramas, e demais ilustracoes.

Veracidade das ilustracdes Analisa a precisdo e a correlagdo dos
elementos visuais e a correlagdo com as

informacodes/contexto.

Clareza Visual Analisa a eficiéncia das ilustracbes em transmitir
informagdes cientificas de forma clara e

compreensivel para o publico.
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Integragdo com a Narrativa Analisa 0s recursos visuais e sua integracéo e
se reforcam a narrativa cientifica do filme
(compreenséo)

Relacao
Simbodlico-S
ocial

Esteredtipos

Analisa representagdes simplificadas e generalizadas de grupos ou culturas,
baseadas em preconceitos, que distorcem a percepgao publica desses grupos.

Intertextualidade

Analisa se a obra faz uso referéncias a outras obras para criar novos
significados e estabelecer dialogos.

Simbolos culturais

Analisa os simbolos culturais (objetos, gestos ou imagens) que representam
aspectos de uma cultura, auxiliando no contexto da narrativa.

Universo narrativo

Analisa o cenario (lugar, época, cultura), onde a histéria acontece, e o
contexto para a trama e personagens.

Relagbes sociais

Analisa as relagdes interpessoais e as interagcbes entre personagens e a
sociedade (amizades, conflitos e relagdes de poder).

Fonte: Adaptada pelo autor a partir de categorias pré-existentes (2024)
Nota: Adaptacéo de pardmetros para analise de paradidaticos de Bardin (2016) e Bandeira, Stange e Santos (2012).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Processo de pré-analise

Inicialmente no processo da etapa de pré-analise onde previamente foi
selecionado o filme “Divertidamente”, considerando o0s objetivos da pesquisa
relacionados a popularizagdo da ciéncia e ao ensino de Ciéncias da Natureza. Ao
analisar o filme e sua possibilidade de aplicacdo dentro da sala de aula, torna-se
evidente a poténcia do cinema como um recurso didatico (Sousa; Cicuto; Lucchese,
2020). A animagao consegue demonstrar de maneira acessivel e envolvente alguns
conceitos complexos que estdo ligados a neurociéncia, a psicologia e a formagao da
personalidade, por meio de metaforas visuais e narrativas que facilitam a compreensao
por publicos diversos, especialmente o infanto juvenil (Miguel, 2015).

Todavia existe uma necessidade de refletir sobre os limites dessas metéaforas
como uma representagdo cientifica, ao transformar processos mentais como
personagens com caracteristicas fixas, reduzindo as emogdes humanas reais e suas
variagbes de acordo com cada ambiente social que o individuo é exposto (Miguel,
2015). O processo de analise foi guiado através dos parametros previamente definidos
na metodologia, com observagcdo e marcagao de cenas consideradas chaves para a

coleta e organizagao das informagoes.

5.2. Exploragao do Material

Os dados processados nesta etapa foram organizados e classificados em duas
grandes categorias analiticas: Recursos Conceituais e Relagdo Simbdlico-Social, cada
uma foi subdividida conforme os aspectos considerados observaveis dentro do filme. Os

principais achados de cada subcategoria:



27

5.2.1 Recursos Conceituais

e Clareza conceitual: Os conteudos cientificos foram visualizados no filme sendo
representados de maneira simplificada, fato que € esperado em uma animagao
que estd destinada ao publico infantil. As emogbes primarias foram bem
caracterizadas dentro da teoria das emog¢des como nas reagdes da Riley nas
situagdes cotidianas, € notavel o esforgo fiel as caracteristicas cientificas, como
por exemplo, a alegria com suas caracteristicas otimistas, e pensamentos
positivos, a raiva com sua representagao intensa, visto as injustigas sofridas pela
personagem, a nojinho com sua repulsa por alguns alimentos desagradaveis, e a
tristeza demonstrando a necessidade de enfrentar situacbes dificeis e mais
complexa o entendimento de processos de perdas e apoio social, como esta
presente nas cenas iniciais, onde descreve-se esses personagens € mostrado
em outras cenas até o final do filme. Como ponto negativo pode-se citar a
relacdo rasa ao levarmos em consideragdo o processo da formagdo da
personalidade uma vez que nao deixa tdo clara, formacgao a partir da relagao
genética, ambiental, da relagdo complexa com outros individuos, o que difere do
simples acumulo de memarias base como mostra no filme.

e Adequacgao ao publico-alvo: O filme utiliza elementos visuais ludicos, como por
exemplos como Bolas coloridas que formam as memoérias de cada tipo de
emogao, bem como a criacdo de ilhas que moldam a personalidade da Riley,
outro exemplo é o big bong que € um amigo imaginario, evidéncia adaptacgéo
para criangas, uma vez que traz metaforas criativas, o que também faz sentido
para os adultos, que também no filme é adicionado o sentido da importancia das
emocdes no dia a dia, na animacéao isso fica explicito quando mostra os pais da
Riley também com suas emocdes.

e Abordagem conceitual coerente: O filme mantém coeréncia com conceitos da
ciéncia, como a personificacao das emocdes, a representacdo do esquecimento
com as memoérias sendo descartadas no abismo e o subconsciente como um
espaco no cérebro da Riley, como um ambiente perigoso, escuro, com emogdes

reprimidas e com situagdes de medo.
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e Mensagens explicitas: No que diz respeito as mensagens explicitas, € notavel
uma satisfagdo excelente, uma vez que no mesmo existe uma demonstragcao
clara, e direta sobre a importancia das emocgdes, bem como o valor das mesmas
para a personalidade do individuo que €& moldada ao longo de sua vida,
mostrada em todos os personagens. Cenas que mostram a reacdo da
personagem principal frente a situagdes de alegria, tristeza, nojo e raiva ou
medo, ajudam a sustentar a ideia central e a mensagem principal do filme.

e Mensagens implicitas: No filme essas mensagens estdo em todas as partes de
uma forma sutil, sendo aquelas onde ndo tem uma explicacdo narrativa,
demonstrada de outras formas, como recursos visuais ligadas ao conceito
cientifico, € evidente que para as criangas esses recursos nao tém uma
explicagdo logica, mas chama atengdo dos mesmos. Essas mensagens estao
atreladas ao simbolismo das cores das emocgdes, as metaforas visuais, do
espaco onde o filme é construido, bem como as reagdes dos personagens a
situacdes que é exposta. Cenas com a diferenga das reagbes de uma mesma
emocao ao cotidiano entre a Riley, sua mae e seu pai, demonstram a relacéo da
diferenca ao ser exposto a uma situagdo e como cada um consegue lidar com
iSSO e sua resposta, outra seria a cena que mostra a importancia da tristeza para
a Riley expressar a saudade e receber apoio, confirma a ideia da mensagem
implicita que de alegria ndo é um estado emocional pleno, e a interagao de todas

as emogdes moldam a inteligéncia emocional do individuo.

5.2.2. Recursos Visuais

e Veracidade das ilustragdes: No que tange as ilustragdes presentes no filme, a luz
do conteudo cientifico base para o filme, podemos afirmar que as imagens
presentes no mesmo, nao ilustra de forma realista a anatomia do cérebro
humano, o que também acontece no visual ilustrado das emog¢des, mesmo o
filme nao trazendo elementos ilustrativos realistas, 0 mesmo tenta mostrar a
comunicacéo e a fungcdo de forma mais animada. Para ajudar a entender esse
ponto de vista, a cena das ilhas de personalidade da Riley (llha da bobeira, llha

da familia, llha da amizade e etc..), evidenciam a fungao das experiéncias vividas
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e das relagdes humanas que ajudam a formar a personalidade de cada individuo
e quando o filme mostra que essas ilhas flutuam para fora do QG, que se
destroem, bem como se desfazem utiliza um recurso animado para comunicar
como as situagdes de tristeza e raiva moldam a o individuo “destruindo” e
“reconstruindo” sua personalidade.

Clareza Visual: Quando analisado esse parametro, de fato podemos observar
que ha uma simplificacdo das ilustragdes, o que é justificado por ser um filme
destinado ao publico infantil, porém isso ndo compromete a clareza visual, uma
vez que os produtores utilizam de metaforas visuais diretas e consistentes, que
auxiliam o compreender dos porqués e como 0s processos mentais funcionam
no mundo mental da Riley, demonstrando um bom desempenho em comunicar o
conteudo conceitual de forma ilustrativa. Uma cena bastante impactante para
apoiar essa ideia € a que mostra a limpeza noturna onde os funcionarios da
mente da Riley, usam a o horario noturno para distinguir as memoarias de curto
prazo, que vao para o abismo do esquecimento, e as memoarias centrais que sao
as de longo prazo sao selecionadas para o armazenamento. Nessa perspectiva
essa cena demonstra a consolidagao dos sonhos durante a noite onde acontece
a selegao de memorias de longo prazo e descarte das memoarias de curto prazo.
Integracdo com a Narrativa: Quando focamos em compreender a relagao da
narrativa do filme com a ciéncia é observavel que, por ser animado acontece
uma exploragao visual abundante, onde mostra diversos conceitos cientificos de
forma visual ajudando assim a audiéncia assimilar conteudos cientificos mais
complexos de uma forma mais facil. Assim, conteudos mais abstratos se tornam
mais vivos na obra, sendo uma ferramenta excelente para entender a narrativa
cientifica e assim poder compreender o funcionamento da mente, das emocgdes e
das memorias que moldam e personificam a personalidade de cada pessoa. No
filme algumas cenas nos servem de base para corroborar com essa ideia, como
a do trem do pensamento, que mostra ele passeando pela mente da Riley,
demonstrando a corrente de consciéncia e o fluxo de informacdes que acontece

no cérebro, outra cena € a terra da imaginagdo que expressa a capacidade de
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criacdo, fantasia, e até mesmo de criar realidade alternativas da mente humana,

reafirmando a condigao de imagem.

5.3 Analise das relagoes simbdlicas- sociais

De acordo com a metodologia de Bardin (2016) e nas adapta¢des de Bandeira,
Stange e Santos (2012), foram estabelecidas categorias que a priori que organizaram a
analise do conteudo filmico. Os tdpicos Recursos Conceituais e Relagao
Simbdlico-Social permitiram analisar tanto os aspectos cientificos quanto socioculturais
da obra. Partindo desse principio ao analisar o filme foi possivel encontrar os resultados

seguintes sobre a categoria relagao simbdlica e social e suas subcategorias.
5.3.1 Relagao Simbdlico-Social

e Esteredtipos: No filme nao é evidenciado nada em relagao a esteredtipos sociais,
bem como seus desdobramentos, entdo n&o existe nenhuma representagao no
que diz respeito a relacdo de grupos sociais e preconceitos de forma tradicional
(Racial, Género, Socioecon6micas). Quando falamos de estere6tipos o que pode
ser levado em consideracdo de uma forma muito sutil, € como as emocgdes sao
definidas na narrativa, como por exemplo: Cor, voz, e aparéncia, porém isso hao
evidencia a relacio de esteredtipos sociais.

e Intertextualidade: Como apontado pela Pixar, o filme divertidamente langado no
ano de 2015 é uma obra original, sem conexdo com outras obras similares, ao
assistir compreende-se que existe uma mesma forma de animagao ja langada
por essa mesma empresa, porém sem relagdo com a tematica. Também se faz
necessario considerar que se o filme utiliza a base cientifica para narrar bem
como ilustrar, 0 mesmo se debrugca na area da psicologia como conceitos
basicos e a teoria das emog¢des para fomentar a narrativa animada, o que é
perceptivel ao visualizar o filme animado.

e Simbolos Culturais: Quando levamos em considerac¢ao aspectos culturais, o filme
traz diversos momentos que auxiliam a entender a narrativa vivida pela Riley,

personagem principal, é claro que ndo existe presenga de grandes aspectos
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como simbolos de cultura nacional nem com étnicas (microcultura), mas sim
simbologias que participam da vida da Riley, sua infancia, pré-adolescéncia, suas
amizades a familia e ambiente social em um contexto mais especifico
(microcultura). O filme conta com um conjunto de cenas que mostram a relagéo
da cultura, como o Hoquei, que € um esporte recorrente desde a infancia da
Riley, e que envolve seu ambiente social, e familiar, e o big bong amigo
imaginario da mesma que esta presente em sua infancia, realizando a cultura
infantil de criar personagens e imaginar, uma vez que ele é um ser misto (meio
gato, meio elefante, meio golfinho), é completamente simbdlico, e sua perda no
processo de crescimento da Riley, mostra que quanto mais ficamos adultos, mais
temos nossos processos de criagdo e imaginagao pautados de um processo
mais logico e racional.

Universo narrativo: Inicialmente a trama se desenrola em uma cidade menor
onde a Riley e sua familia morava (Minnesota), porém seu pai por conseguir um
novo emprego em outra cidade, a familia precisou mudar-se e morar na
California. O filme retrata uma sociedade mais atual, uma vez que mostra a
tecnologia sempre presente na vida da adolescente e de suas familias, o uso de
videoconferéncia, a Internet, de celulares digitais, bem como do aspecto de
infraestrutura da cidade, os carros mais atuais e o congestionamento no transito,
mostram indicios de uma sociedade mais atual. A cena da videochamada da
Riley com As amigas é um exemplo que mostra a Internet presente na vida
cotidiana para unir a comunicacao de pessoas a distancia.

Relagdes sociais: O filme mostra uma rica diversidade de relagdes tanto pessoal
como social, ao mostrar a vida da Riley de forma macro, que € o mundo externo
da personagem principal. Ao passar o tempo de desenvolvimento da
personagem no filme mostra-se a constru¢do da personagem dela que, é
moldada pelas inteng¢des sofridas ao longo do tempo, mediada pelo centro de
controle "QG das emocgdes”. As relagbes criadas no filme Divertidamente séo
mostradas como um produto final em ilhas de personalidade, onde se tem
memorias de longo prazo relacionando a fungédo dessa ilha no comportamento

da Riley (Familia, amizade). A cena do primeiro dia de aula da Riley na nova
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escola demonstra exatamente a relacdo do simbolismo social da amizade, onde
ela lembra do antigo enderego onde morava, das amizades que tinha, da

memoria afetiva com os lugares que ia com os pais.

5.4 Tratamento dos Resultados e interpretagoes

O processo final da analise do filme “Divertidamente” proporcionou a
compreensao de forma sutil de como a ciéncia pode ser aplicada € representada
através da arte, contribuindo de forma significativa no ensino e aprendizagem nas
disciplinas de Ciéncias da Natureza, visto que, as criangas e adolescentes sao
acostumados a assistir e fazer leitura da imagem dos desenhos em seu cotidiano, essa
familiaridade torna-se uma aliada no ensino (Carbone, 2025). Através de uma
linguagem mais acessivel e ludica, as animagdes apresentam conteudos cientificos que
estdo relacionados a psicologia e neurociéncia de forma simplificada, tornando essa
abordagem mais atrativa ao publico infantil.

Todavia, é possivel identificar limitagdes como a simplificagdo e auséncia de
alguns elementos como os fatores genéticos, sociais e ambientais, exigindo um olhar
critico do docente ao utilizar como uma ferramenta pedagogica. O filme é um recurso
valioso, porém é crucial discutir as inten¢cdes do produtor da obra. Isso auxilia os alunos
a evitarem interpretagcdes equivocadas estereotipadas da ciéncia (Pereira, 2025).

O filme se torna um recurso pedagogico com alto potencial no uso da educacéao
basica, especialmente do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental e nas trés séries do
Ensino Médio, alinhado aos objetivos de aprendizagem, estimulando o interesse dos
estudantes no funcionamento do corpo humano, trazendo assuntos importantes sobre a
saude mental e relagcbes sociais (Sousa; Cicuto; Lucchese, 2020). Dessa forma, &
necessario identificar as divergéncias da ficczdo e o cientifico, sendo necessario um
mediador docente para explicar trazendo as metaforas criadas como assuntos de
discussdo em sala de aula, tornando o filme uma ferramenta util e eficaz para o ensino
de ciéncias, desde que utilizada de forma critica e integrada a praticas pedagdgicas

contextualizadas dentro da sala de aula.
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Sabendo-se que os filmes atualmente utilizam muitos recursos para representar
diversas areas educativas, sociais, e simbdlicas, fez-se necessario analisar a relagao
simbdlica e social que o filme pode trazer, demonstrando uma conexao narrativa com a
sociedade e suas partes, que sao de extrema importancia para a formacgao do individuo
(Mesquita; Soares, 2005). Os dados coletados do filme durante a analise categoérica,
indicam resultados eficazes no processo de ensino e aprendizagem com conteudos
cientificos em uma linguagem acessivel, podendo ser util para sala de aula ao introduzir

nogdes sobre o funcionamento emocional, memoria e desenvolvimento psicoldgico.
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6 CONCLUSAO

Dessa forma, Divertidamente € um filme que populariza a ciéncia, possibilitando
compreender melhor como funciona a nossa mente e de sua composigédo, de um jeito
animado e facil, com a narrativa da Riley, ele transforma sentimentos como alegria e
tristeza, nojo, raiva e medo em personagens animados, o que torna mais simples
observar como acontece a fisiologia das emogdes, resposta emocional, e a relagdo com
a personalidade do individuo.

No entanto, € importante lembrar que o filme € uma animagao, e que existe
simplificacdo de termos cientificos, na vida real, as emog¢des ndao sao "personagens"
que vivem na nossa cabeca, elas sao resultadas de reagdes quimicas complexas no
nosso cérebro. O filme animou conceitos cientificos para que o publico entenda a
narrativa, mas na ciéncia os termos sao bem mais complexos. Sendo assim é de suma
importancia buscar analisar os filmes que usam a ciéncia em seu enredo, a fim de
buscar compreender como foi aplicado o conteudo cientifico, uma vez que, € a partir
dele que a ciéncia é popularizada para os telespectadores. Também é importante
evidenciar que esses mesmos recursos animados servem como possibilidade didatica
em sala de aula, onde os professores podem usar para ensinar ciéncia, porém antes
faz-se necessario avaliar como sera aplicado, bem como fazer a conexdao com o

conteudo do filme de forma coerente com o objetivo do ensino.
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