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RESUMO

O texto apresenta os resultados produzidos pelo projeto “Divulgagéo Cientifica em plataformas digitais: uma
analise do desenho animado Ada Twist, Scientist’, desenvolvido no d&mbito do Programa de Pés-graduagao
em Educacao da Universidade Tiradentes. O projeto foi iniciado em setembro de 2024, com duragédo de um
ano. O interesse pela pesquisa surgiu logo apdés a publicagdo do estudo do Centro de Gestao e Estudos
Estratégicos — CGEE (2024) que revelou um avancgo significativo do interesse dos brasileiros por temas
relacionados a ciéncia e a ascensao das midias digitais como lugar de consumo da informagao cientifica.
Outros fatores que contribuiram para o interesse da pesquisa foi a condugéo do projeto de produtividade
CNPq Q2- 307177/2021-1 “A Divulgacédo Cientifica em multiplataformas: produgdo e engajamento”,
desenvolvido pela professora Dra. Cristiane Porto, no ambito do Grupo de Pesquisa em Educagao,
Tecnologias da Informacao e Cibercultura - GETIC/UNIT/CNPq e do Instituto de Tecnologia e Pesquisa -
ITP/UNIT, com previsao de encerramento para o final de 2024 e a realizagdo do estudo de doutorado com o
tema Divulgagéo cientifica e abordagem educativa STEAM no desenho animado Ada Batista, Cientista.
Dessa forma, o projeto o projeto esteve inserido em um corpus maior de investigagdo, em dialogo com
outras pesquisas desenvolvidas pelo GETIC/UNIT/CNPqg. O projeto teve como propdsito investigar um
fendbmeno de divulgacdo cientifica, voltado para o publico infantil e desenvolvido por uma plataforma de
midia digital. O desenho animado “Ada Batista, Cientista”, produzido e distribuido pela Netflix, uma
plataforma de streaming audiovisual, foi langado em 2021. Composto por quatro temporadas, este
dispositivo midiatico tem como objetivo estimular a curiosidade infantil acerca da ciéncia, por meio da
abordagem denominada STEAM Education, um acrénimo em inglés para as areas de ciéncia, tecnologia,
engenharia, arte e matematica.Para isso, foi realizada uma pesquisa qualitativa tedrica, de cunho
exploratério e ndo experimental, cujo os dados analisados foram os cinquenta e nove episédios que
compdem o desenho animado, além do levantamento bibliogréafico realizado. Os resultados demonstraram
que o desenho animado esta permeado por elementos de diversas linguagens, como a trilha sonora, o
roteiro, a caracterizagdo dos personagens e o cenario que atuam para divulgar o conhecimento cientifico.
Estes elementos buscam atrair a atengéo das criangas, criar significados e transmitir a mensagem sobre a
importancia da ciéncia. Ao mesmo tempo, por ser transmitido por uma plataforma digital, que emprega a
l6gica algoritmica, o desenho animado pode contribuir para o desenvolvimento de bolhas comunicativas em
que as criangas sO tém acesso aos conteudos sobre 0 mesmo tema. Isto pode ser prejudicial para o
desenvolvimento cognitivo infantil. A pesquisa contribuiu, ainda, para ampliar o debate acerca do conceito



de divulgagao cientifica. Por meio de levantamento bibliografico em diversas bases de dados, revisou a
literatura sobre divulgagéo cientifica no contexto das TDIC, aperfeicoou o material didatico da disciplina
"Fundamentos da Divulgagéo Cientifica e Seus Percursos" e produziu trabalhos diversos sobre a tematica.
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ABSTRACT

This text presents the results of the project "Scientific Communication on Digital Platforms: An Analysis of the Cartoon
"Ada Twist, Scientist," developed within the Graduate Program in Education at Tiradentes University. The project began
in September 2024 and will last one year. Interest in the research arose shortly after the publication of a study by the
Center for Management and Strategic Studies (CGEE) (2024), which revealed a significant increase in Brazilians'
interest in science-related topics and the rise of digital media as a platform for consuming scientific information. Other
factors contributing to the research interest were the CNPq Q2-307177/2021-1 productivity project "Scientific
Dissemination on Multiple Platforms: Production and Engagement," developed by Professor Dr. Cristiane Porto, within
the scope of the Research Group on Education, Information Technologies, and Cyberculture - GETIC/UNIT/CNPq and
the Institute of Technology and Research - ITP/UNIT, scheduled for completion by the end of 2024, and the completion of
the doctoral study on the theme "Scientific Dissemination and the STEAM Educational Approach in the Cartoon "Ada
Batista, Scientist." Thus, the project was inserted into a larger body of research, in dialogue with other research
developed by GETIC/UNIT/CNPq. The project aimed to investigate a phenomenon of scientific dissemination, aimed at
children and developed through a digital media platform. The cartoon “Ada Batista, Scientist”, produced and distributed
by Netflix, an audiovisual streaming platform, was released in 2021. Comprising four seasons, this media device aims to
stimulate children's curiosity about science through the STEAM Education approach, an acronym for science,
technology, engineering, art, and mathematics. To this end, theoretical qualitative research was conducted, exploratory
rather than experimental, analyzing the data from the fifty-nine episodes of the cartoon, in addition to a bibliographical
survey. The results demonstrated that the cartoon is permeated by elements from various languages, such as the
soundtrack, script, characterization, and setting, all of which work to disseminate scientific knowledge. These elements
seek to attract children's attention, create meaning, and convey the message about the importance of science. At the
same time, because it is broadcast on a digital platform that employs algorithmic logic, the cartoon can contribute to the
development of communication bubbles in which children only have access to content on the same topic. This can be
detrimental to children's cognitive development. The research also contributed to broadening the debate around the
concept of science communication. Through a bibliographic survey in several databases, he reviewed the literature on
scientific dissemination in the context of ICT, improved the teaching material for the subject "Fundamentals of Scientific
Dissemination and Its Pathways" and produced several works on the subject.
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