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RESUMO

Destaca-se alguns dos aspectos principais da divulgacdo cientifica, o ato de comunicar a
ciéncia para o publico, sendo as midias sociais, um dos veiculos parte dessa comunicacéo, tal
como a plataforma do YouTube. Nesse sentido, propde analisar o canal Nerdologia como parte
integrante dessa plataforma, sendo um canal voltado ao entretenimento e disseminacdo do
conhecimento cientifico por meio de elementos da cultura pop. O estudo procurou identificar
0s modelos de comunicagdo publica da ciéncia com objetivo de investigar os métodos que o
canal utiliza para comunicar ciéncia com o publico, suas estratégias, seus elementos principais,
e ferramentas de divulgacéo, que teve como referéncia de amostragem, a sele¢do dos 50 videos
mais acessados entre 0s anos de 2013 a 2019, alem de contextualizar a comunicacéo publica da
ciéncia e a discussao envolvendo o campo da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, sendo a area de
estudo na qual a presente pesquisa se concentra. A metodologia utilizada foi a Analise de
Contetdo que auxiliou nos processos de tratamento e analise dos dados e informacgbes. Os
resultados obtidos revelaram os modelos de comunicacdo cientifica que se concentram
respectivamente no modelo “Koru” de Longnecker, ligada também a educacdo informal, e o
modelo “contextual” de Lewenstein, além do estilo de divulgacao cientifica, sendo classificada
como “independente”. A pesquisa também abordou a questio dos elementos estéticos e
sonoros do canal e suas discursividades. Concluiu-se que o canal Nerdologia procura divulgar
e ensinar ciéncia de forma implicita e independente, utilizando recursos visuais e sonoros
como estratégias para obter maiores visualizacbes em seus videos, visando sempre 0 contexto
do seu publico, enquanto consumidores dos produtos da Industria Cultural como parte da

Cultura Pop.

Palavras-chave: Canal Nerdologia. Midias Sociais. Divulgagdo Cientifica.



ABSTRACT

It is highlighted some of the main aspects of scientific dissemination, the act of
communicating science to the public, being the social media, one of the vehicles part of this
communication, such as the YouTube platform. In this sense, it proposes to analyze the
Nerdologia channel as an integral part of this platform, being a channel focused on
entertainment and dissemination of scientific knowledge through elements of pop culture. The
study sought to identify the models of public communication of science in order to investigate
the methods that the channel uses to communicate science with the public, its strategies, its
main elements, and tools of disclosure, which had as sampling reference, the selection of the
50 most accessed videos between the years 2013 to 2019, in addition to contextualizing the
public communication of science and the discussion involving the field of Science,
Technology and Society, being the study area in which the present research focuses. The
methodology used was Content Analysis that assisted in the processes of treatment and
analysis of the data and information. The results obtained revealed the science communication
models that focus respectively on the "Koru" model of Longnecker, also linked to informal
education, and the "contextual” model of Lewenstein, in addition to the style of scientific
dissemination, being classified as "independent™. The research also addressed the issue of the
aesthetic and sound elements of the channel and its discursivities. It was concluded that the
Nerdologia channel seeks to disseminate and teach science in an implicit and independent
way, using visual and sound resources as strategies to obtain greater views in their videos,
always aiming at the context of their audience, as consumers of products of the Cultural

Industry as part of Pop Culture.

Keywords: Nerdologia Channel. Social Media. Scientific Divulgation.
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1INTRODUCAO

O ano de 2020 foi uma das fases da nossa histéria marcada por momentos de
instabilidade, ndo se trata de conflitos armados, mas de um inimigo praticamente invisivel aos
nossos olhos, o virus, conhecido como COVID-19. Esse agente patoldgico silenciosamente
acomete pessoas contaminando todas em um ritmo que cresce exponencialmente. A falta de
cuidados recomendados resulta em um critico quadro de saude, se ndo houver recuperacdo o
destino é apenas um, a morte.

Mesmo com as recomendacbes da Organizacdo Mundial da Saude (OMS) para a
contencdo da infeccdo do virus, muitos descumprem as medidas e simplesmente fecham os
olhos e as ignoram, tais atitudes revelam a desconsideracdo pelo saber cientifico, e uma
parcela desses que descumprem apostam em formas alternativas para combater a
contaminacdo, envolvendo até mesmo a religiosidade, outros chegam afirmar que o cenario
vivido faz parte de teorias conspiratorias, e desvalorizam o trabalho extenuante de
profissionais que se esforcam para encontrarem solucgdes para reduzir, de vez, a propagacao da
doenca.

Mas quais 0s motivos para essas condutas? O que faz pensarem desta forma? Ha duas
possiveis respostas, a primeira seria a falta de uma comunicacao publica da ciéncia eficiente, e
a segunda é a desinformacdo, que distorce dados e informacBes relevantes, com falsas
afirmacdes mescladas com interesses politicos, econémicos e religiosos, e isso foi
potencializado, em partes, com a internet, um dos meios de comunicacdo mais utilizados no
século XXI.

A internet transformou significativamente as formas das relagdes sociais, facilitou a
transmissdo de mensagens, o compartilhamento de arquivos, e a interacdo entre as pessoas,
independente de espaco ou do tempo. Esse novo meio de comunicacdo e informacéo
maximizou a velocidade das informacg6es para tempo real, e um novo conceito de espago foi
colocado diante de nos, trata-se do ciberespaco (LEVY, 2007).

Essa nocdo de espaco que se apresentava, permitiu que uma nova dimensdo
conquistasse a sociedade em nivel global, uma dimensdo que agregava todas as formas de
producdo social em apenas um espaco, a0 mesmo tempo em que garantia 0 acesso a esses
produtos independente de tempo e lugar, bastando ter em maos um dispositivo eletronico e

estar conectado de forma on-line, ou seja, estar conectado a uma rede da internet. A dimenséo,
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em questdo, fez com que a globaliza¢do ganhasse cada vez mais for¢a, colocando 0 mundo em
uma nova era, a chamada “era das conexdes”, ou a “era da do mundo virtual”, refletindo em
uma sociedade que se comunicava com qualquer pessoa do mundo, atravessando fronteiras e
permitindo uma sociedade virtualizada. (CASTELLS, 2001).

Para Castells (2001), a internet permite que nossa realidade seja representada no espago
virtual. Quando se discute sobre as midias analdgicas, ou “midias tradicionais”, elas s&o
fragmentadas, ou seja, cada dispositivo cumpre uma funcdo de transmitir seu produto de
acordo com sua funcionalidade, o radio reproduz contetdos audiveis, a televisdo permite tanto
contetdos audiveis quanto visuais, por tanto, audiovisual, enquanto que 0s impressos, em
geral, se caracterizam pela questdo tatil-visual. J& no espaco virtualizado aprimorou e agregou
todos esses elementos em um sé dispositivo que permite com que Seus usuarios possam
consumir todos esses produtos em um sé espaco, ou seja, através do ciberespaco.

O universo on-line também permitiu que os contetdos mididticos pudessem ser
produzidos por qualquer pessoa, instituicdo ou organiza¢do. Com a consolidacdo da era virtual,
no pos ano 2000,diversos sites de contetudos puablicos se multiplicaram, transformando o
espaco virtual no que presenciamos atualmente, dando espaco para o surgimento de
plataformas que dominam a internet, tais como, o Facebook, Instagram, e o YouTube,
configurando o conceito que ¢ conhecido como “Midias Sociais”, ja as interagdes entre os
usuarios on-line, em grupos especificos de interacdo como o WhatsApp, e o Telegram,
compreende-se no conceito de “Redes Sociais” que se insere dentro das midias sociais, ou seja,
um conceito dentro de outro conceito. (RECUERO, 2012).

O desenvolvimento da internet no Brasil, de acordo com Spyer (2018), ocorreu nos
anos finais da década de 90 e foi crescendo desde entdo ap6s os anos 2000, tendo o seu
“boom” nos anos de 2010 as quais as midias virtuais passaram a dominar o cenario politico-
social. De acordo com a pesquisa da “Midia Dados Brasil”’(2020), com informagdes
atualizadas de 2018 a 2020, o Brasil é considerado um dos paises com mais pessoas
conectadas a internet, na pesquisa em questao, revelou que o pais estava na 42 posicéo, atras de
paises como a China, EUA, e india, além de também, ser o pais com mais pessoas conectadas
as midias sociais, sendo o YouTube a midia social mais acessada na categoria
“entretenimento”, tanto pelo uso de dispositivos fixos (desktops) quanto pelos mdveis
(smartphones, laptops, tablets), com o poder de penetracéo de 79,6%.

O YouTube tem essa popularidade justamente por proporcionar a criagdo de canais e
producgdes conteudos por qualquer tipo de usuario, desde amadores, até os profissionais. S&o

centenas de canais dos mais variados géneros abordando todos os tipos de tematicas que véo
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de conteudos sobre a vida pessoal, até publicidades, transformando a plataforma em um
efetivo veiculo de comunicacéo e divulgacao.

O engajamento do publico brasileiro no YouTube, seja enquanto produtores de
conteudo, ou usuarios que acessam com forma de entretenimento, faz com que essa plataforma
seja um meio de consumo de informagdes que tem um potencial de alcancar o nivel de
penetracdo de alguns programas de entretenimento da TV. Segundo a Midia Dados Brasil
(2020), a internet fica apenas um ponto de porcentagem atras da TV aberta, sendo a internet
com 87% e a TV com 88%.

Se por um lado isso é algo favoravel, no ponto de vista da democratizacéo de acessos e
producdo de conteddos, por outro hd um lado que desfavorece, como, por exemplo, a
desinformacdo. Divulgar informacgdes na internet € uma responsabilidade, considerando a
quantidade de internautas que acessam tais contetidos. E nesse sentido que possibilitou reacoes
dentro da prdpria internet como um movimento para “desmistificar” noticias de cunho
duvidoso que podem ser nocivos para o publico.

Uma dessas reacdes provém da propria ciéncia que, por meio da divulgacdo cientifica,
produtores de contetdos sejam eles especialistas ou leigos do campo cientifico, unem esforgcos
para auxiliar na luta contra noticias que prejudiquem o conhecimento cientifico, no caso, as
pseudociéncias, 0 que prejudica também a percepcdo publica da ciéncia. A divulgacdo
cientifica é um dos campos da comunicac¢do publica da ciéncia, onde o objetivo é comunicar o
conhecimento cientifico para o publico geral de uma forma que possam ser compreendidos.
Dessa forma ela busca promover o engajamento de toda a sociedade para que participem
ativamente nas questfes da ciéncia e da tecnologia, como parte de uma democratizagdo dos
saberes, considerando tanto os conhecimentos populares, e tradicionais, quanto o académico.

A divulgacéo cientifica na internet € um dos espacos onde a comunicagdo publica da
ciéncia atua com proposta de informar o publico sobre ciéncia e, a0 mesmo tempo, aproximar-
se dele, com objetivo de diminuir abismos entre o conhecimento cientifico e o publico em
geral. A comunicacao publica da ciéncia junto com a divulgacgéo cientifica, sd&o componentes
que fazem parte do campo de estudos do campo Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) — que
visa, por meio do enfoque da sociologia, tracar o historico envolvendo a ciéncia e a tecnologia,
bem como seus processos de desenvolvimento e impactos que elas podem causar na sociedade.
O CTS é um campo de carater transdisciplinar que agrega, perpassa e entrecruza os variados
campos de conhecimento cientifico, seja da area de humanas, seja das exatas. (LINSINGEN;
BAZZO; PEREIRA, 2003).
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No que diz respeito as abordagens sobre a questdo das midias sociais e a divulgacao
cientifica, o presente trabalho analisou um canal do YouTube denominado canal Nerdologia,
sendo o Unico, dos canais brasileiros, que analisa contetdos de obras como as do cinema,
séries, historia em quadrinhos, jogos e animagdes, mais conhecidos também como ‘“cultura
nerd”, ou “cultura pop”, sob uma perspectiva cientifica, visando relacionar a realidade da
ficgéo.

O canal Nerdologia é classificado nos assuntos do YouTube como pertencente a
tematica de conteudos da “ciéncia e Tecnologia”. Atualmente com mais de 3 milhdes de
inscritos e mais de 319 milhdes de acessos em seus videos, o canal é um dos maiores, se
tratando em comunicar ciéncia com o publico. Os videos sdo conduzidos e apresentados por
dois principais comunicadores, o historiador Filipe Figueiredo, formado pela USP, e o biélogo
Atila lamarino, formado também pela USP e doutor em virologia pela mesma instituicao.

Com mais de 628 videos postados na plataforma do YouTube, a pesquisa selecionou 0s
50 videos mais acessados do canal entre os anos de 2013 a 2019, e analisou as estruturas
envolvendo seus contetidos, além da configuracdo do canal e seu registro na plataforma. Para
auxiliar na fundamentacdo de dados do canal, foi também utilizado um podcast da Rio Bravo,
que entrevistou o apresentador do canal Nerdologia, Atila lamarino, que cedeu informacdes
envolvendo a origem do canal, os coordenadores do projeto, o publico-alvo a quem destina os
materiais, e 0s compromissos do canal.

A pesquisa foi orientada pelas seguintes questdes: Qual a natureza, as caracteristicas, e
os modelos de comunicacdo publica da ciéncia sdo possiveis identificar no canal Nerdologia?
Quais elementos caracterizam o canal enquanto divulgador cientifico? O objetivo que
direciona a pesquisa é, investigar os métodos que o canal utiliza para comunicar ciéncia com o
publico, suas estratégias, seus principais elementos, e ferramentas de divulgacdo, que teve
como referéncia de amostragem, a selecdo dos 50 videos mais acessados entre os anos de 2013
a 20109.

Os objetivos especificos que direcionaram e estruturaram o trabalho foram, a
contextualizacdo da comunicagdo publica da ciéncia nas midias sociais; a apresentacdo do
canal que centraliza a pesquisa, apontando quais 0s tipos de publico visados nessas pegas de
divulgacdo cientifica, como: faixa etaria e formacao académica; a verificacdo das estratégias e
ferramentas utilizadas na comunicag¢do com o publico, envolvendo os estilos de linguagem, as
formas de exemplificacdo dos conteudos dos videos, e 0s recursos audiovisuais empregados;
sistematizacéo e a categorizacdo dos dados coletados diretamente do canal e tratados de acordo

com a Analise de Contetdo de Bardin (2009), e a interpretagédo das analises realizadas.
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A justificativa para a realizagdo dessa pesquisa envolvendo a divulgacdo cientifica nas
midias sociais, tendo o Nerdologia como referéncia, se estrutura como forma de compreender
as condicOes e os modos de comunicar a ciéncia junto ao publico, em que o canal Nerdologia
se destaca por ter uma metodologia que distingue de outros canais com 0S mesmos propositos,
que é o de aproximar o conhecimento cientifico do publico de uma forma dindmica, visando
participar das vivéncias em comum entre seus usuarios por meio do entretenimento. Nesse
sentido, a pesquisa também aborda o conceito de ficgdo cientifica junto aos aspectos tematicos
da cultura pop que se mesclam com contetdos sobre Ciéncia.

Pesquisas como a de Farinella (2018), traz uma discussédo sobre a utilizacdo de historias
em quadrinhos como forma de comunicacdo cientifica, e o seu potencial de chamar a atencao
do publico que consomem esses produtos, o que garante também o engajamento. O artigo
recorre a questdo de como abordar esses elementos para serem materiais eficazes na
comunicacao cientifica.

Para Reale e Martyniuk (2016), o YouTube tem sua relevancia no processo de
comunicacdo cientifica, onde produz sentidos de interacdo social com discurso conscientizador
onde objetiva induzir o publico para o pensamento critico. Essa pesquisa de Reale e Martyniuk
(2016), analisou o discurso semiodtico do canal Nerdologia. Nessa mesma perspectiva
metodoldgica de anélise do discurso, a pesquisa de Zandonai e Gering (2016), por meio de um
video do YouTube pertencente ao canal iBioMovies, se concentrou em analisar a linguagem
corporal dos apresentadores e seus recursos audiovisuais que objetivaram abordar os conceitos
e conteudos cientificos.

Silva Neto (2018), semelhantemente, faz uma andlise sobre divulgagdo cientifica na
plataforma do YouTube buscando investigar o canal “Meteoro Brasil”. O foco da pesquisa teve
como ponto principal, analisar as produc¢des dos conteudos, 0s processos de crescimento e de
adesdo do publico ao canal, além dos recursos visuais que compdem 0s materiais de producédo
dos videos, bem como a figura do apresentador que visa cativar e conquistar seu publico-alvo.

Na tese de Baalbaki (2010), a pesquisa se concentrou na investigacdo do discurso da
divulgacdo cientifica direcionado ao publico infanto-juvenil. Para isso teve como base analitica
o material impresso da “Revista Ciéncia Hoje das Criangas”. A pesquisa discutiu a questdo do
ensino-aprendizagem focada em aspectos lddicos, ou seja, no ludicismo, e nas formas
discursivas de necessidade.

A segunda pesquisa que envolveu também o canal Nerdologia, apresentou-se como
tema central da tese de Costa (2019), que investigou, de forma estrutural, a questdo de género

presente nos videos do canal. O trabalho teve como principal proposta analisar os discursos, 0s
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sentidos, as textualidades do canal, as questdes de semiotica, e o discurso centrado na
divulgacdo cientifica. Identificou-se determinados aspectos nos conteidos do canal
Nerdologia, que reforcam esteredtipos relacionados a figura da mulher com discursos
biologizantes.

J& a tese de Piassi (2007), contribuiu com a questdo envolvendo o conceito de Ficgao-
Cientifica, e ludicidade, sob aspectos voltados a divulgacao cientifica em sala de aula. Nessa
pesquisa Piassi (2007), analisa exaustivamente diversas producdes renomadas dos cinemas e
parte da cultura pop, além de impressos como histéria em quadrinhos, que trazem discursos
cientificos em seus conteudos, além de agregar, em sua pesquisa, sugestdes e pautas
metodoldgicas envolvendo a utilizacdo de producdes ficcionais para 0s processos de ensino em
sala de aula.

Os artigos e teses trazidos nessa discussdo abordaram analises de producgdes que nao
estavam atreladas as iniciativas institucionais. O carater das fontes de pesquisas, ou seja, 0S
materiais analisados, sdo produgdes independentes, visando o entretenimento e a ludicidade
em suas formas de divulgacdo cientifica. Ja com a pesquisa de Franca (2015), procurou
analisar as iniciativas dos canais, Science Blogs Brasil, Canal Ciéncia, e Museu da Vida. Esses
canais se caracterizam por serem vinculados as institui¢des de pesquisa. A pesquisa procurou
investigar e identificar a questdo da interatividade com o publico nas trés iniciativas de
divulgagdo cientifica que, por meio do “Modelo de Andlise de Iniciativas de Divulgacao
Cientifica em Ciéncia e Tecnologia”, visou identificar os modelos de comunicagdo publica da
ciéncia que envolve o0s canais e os classificam.

Essas sdo as pesquisas que fazem parte do estado da arte e que serviram de base para a
construgdo da pesquisa. Diante das abordagens investigadas foram identificadas lacunas
envolvendo a identificacdo do estilo de divulgacdo cientifica do canal Nerdologia, as situacfes
que seus modelos de comunicacdo publica da ciéncia se encontra, as discursividades na
educacdo cientifica, e a questdo da ficcdo-cientifica junto ao conceito de ludicidade que
envolve o entretenimento como parte da Industria Cultural atrelada a cultura pop. Todos esses
aspectos contribuem para a originalidade e identidade da pesquisa.

Dada as caracteristicas do canal, enquanto material de analise, a diversidade dos
conteudos e seu engajamento social diante de premissas cientificas, a pesquisa caracteriza-se
metodologicamente de forma qualitativa, exploratoria e descritiva, que teve como base de
investigacdo, a Analise de Contetdo de Bardin (2009). A metodologia contou com etapas de
analise, primeiramente com a leitura flutuante, onde foi possivel mapear todas as

caracteristicas do canal, como forma de “reconhecimento” do objeto, que permitiu escolher os
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documentos e seleciona-los de acordo com a proposta de ranqueamento dos 50 videos mais
assistidos.

Em seguida partiu para o processo de tratamento dos dados coletados, ou seja, a
exploracdo do material por meio da codificacdo e decodificacdo que, posteriormente, passou
pelo processo de categorizacdo, dessa forma os dados foram sistematizados para que pudesse
partir para a proxima etapa que finalizaria a andlise. A U(ltima etapa foi o processo de
inferéncia e interpretacdo dos dados sistematizados, nessa etapa foi analisado os discursos, 0s
efeitos visuais e sonoros que compdem 0s videos.

A pesquisa se estruturou da seguinte forma, no primeiro capitulo do trabalho, seguindo
uma linha introdutéria sobre o campo CTS, a discussdo parte para as aproximagdes entre o
conhecimento cientifico e o publico por meio da comunicacdo. Nela sdo abordados um breve
panorama histérico de sua propagacdo no Brasil, bem como o desenvolvimento das primeiras
formas de divulgacdo cientifica. Também é colocado os processos tedricos envolvendo o
surgimento de métodos de comunicacao publica da ciéncia proposta pelos tedricos Lewenstein
(2003), Longnecker (2016), e Hetland (2014). Concluindo o fechamento desse capitulo, foi
discutida a situacdo da percepc¢do publica da ciéncia ao qual a sociedade brasileira se insere,
bem como suas formas e fontes de acesso as informacgdes cientificas, além de apresentar um
breve panorama historico do desenvolvimento da internet e da midia social, sendo uma das
mais populares, o YouTube, juntamente com reflexfes e abordagens envolvendo a Industria
Cultural, Cultura Pop, e a ficcdo cientifica.

No segundo capitulo é apresentada a metodologia e formas de aplicacGes de seus
procedimentos, organizados e estruturados de acordo com a Anélise de Conteudo de Bardin
(2009) e Napolitano (2008), que direcionam as formas de aplicacGes e sistemas de andlises
envolvendo documentos audiovisuais.

A apresentacdo do material analisado encontra-se no terceiro capitulo, onde é abordada
as caracteristicas gerais e especificas do canal Nerdologia, bem como a aplicacdo da
metodologia de analise no material, extraindo dessa forma, dados relevantes para as
sistematizacOes e categorizacBes por meio da amostra de 7 videos das diferentes disciplinas e
temaéticas abordadas pelo canal, resultando na inferéncia e interpretagdo desses dados, trazendo
suas principais caracteristicas, especificidades no processo de comunicar ciéncia com o
publico.

Por fim o quarto capitulo traz os resultados e discussdes das analises realizadas como
parte interpretativa que contribui na compreensdo sobre as relagdes entre o ato de divulgar a

ciéncia nas midias sociais e o lugar onde o canal Nerdologia ocupa, principalmente no atual
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contexto pandémico.

2 A COMUNICACAO PUBLICA DA CIENCIA E SUAS DIMENSOES CONCEITUAIS

2.1 Introducéo ao campo da Ciéncia, Tecnologiae Sociedade (CTS)

O seéculo XX foi marcado por diversas mudancas, rupturas, e revolucdes em variados
campos sociais pelo mundo, mudangas que alteraram perspectivas e reconfiguraram muitos
paradigmas que foram seguidos desde entdo, sendo a ciéncia como um dos campos que sofreu
tais transformagdes. Esse contexto, chamado de “revolucdo tecnocientifica” teve seu
movimento conduzido, em partes, pelas guerras mundiais e a preocupacdo constante das
grandes poténcias, em disputar e demarcar o seu lugar no contexto geografico e social. Nesse
panorama foram dadas as oportunidades para elabora¢do de novas teorias, epistemologias e
importantes descobertas e aperfeicoamentos tecnoldgicos da informacdo como a criagdo dos
computadores e o inicio das programac6es por Alan Turing, a Teoria da Relatividade Geral
por Albert Einstein, a penicilina por Alexander Fleming, a Deriva Continental por Alfred
Weneger, a exploragdo da energia nuclear, a quantica pelo fisico Max Planck, e a genética pelo
biblogo Wiliam Batesson, marcando dessa forma, periodos como o pés-positivismo, neo-
pragmatismo, e o construtivismo social (FERREIRA JR, BITTAR 2014; ROSA, 2005).

Os aperfeicoamentos na ciéncia contribuiram para o desenvolvimento de novos
produtos e remodelagens tecnoldgicas sendo a inddstria um dos campos que dava visibilidade
a essas novas transformacgdes que exigiam melhorias e funcionavam a todo vapor pelas
emergéncias e demandas de um periodo entre guerras, fatores esses que marcaram a metade do
século XX. Ap6s o término da Segunda Guerra Mundial e o inicio da Guerra Fria com a
corrida armamentista isso ficou mais evidente, e pela primeira vez na histéria 0 homem
conseguiu ficar em Orbita terrestre podendo alguns anos pisar em solo lunar, fato
protagonizado pela URSS, e que os EUA seguiram anos depois.

Um novo cenario emergia e ja se distanciava das caracteristicas dos séculos passados
em um ritmo acelerado, os primeiros sinais de um mundo globalizado comegavam a dar sinais.
Mas nem todos desfrutavam dessas novas transformacdes, algumas sociedades estavam as
margens do desenvolvimento garantido para os paises ditos “primeiro mundo”. Paises
africanos, e asiaticos passaram pelos processos do neocolonialismo, seguido das guerras

mundiais que deixaram profundas marcas nessas sociedades onde tiveram seus territorios
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explorados e reduzidos a poucos recursos mantendo uma economia instavel e gestfes com
evidentes casos de corrupgdo por politicos que se aproveitaram da situacdo de fragilidade
exercendo, dessa forma, uma gestéo de privilégios (ACEMOGLU; ROBINSON, 2012).

A emergéncia da globalizacdo acompanhada da tecnociéncia, apesar de importante e
essencial, ndo significava uma democratizacdo de recursos para todas as nagdes. O fato é que
nem todos os individuos foram inseridos, preparados, e participantes do desenvolvimento
globalizado, o bem-estar social ndo estava ao alcance de todos, o que coloca em xeque a
concepcao classica, e positivista das relacbes entre ciéncia e tecnologia como principais
agentes de transformacao social e progresso. Essa era uma ideia comum no campo académico
e difundida enquanto concepgdo de “ciéncia redentora” (LINSINGEN; BAZZO; PEREIRA,
2003).

Em meados da década de 1960 dois principais pensadores iniciaram algumas criticas
em torno da viséo progressivista que sustentava a ciéncia no contexto entre guerras, sdo eles
Thomas Kuhn e Rachel Carson. Pode se considerar que uma revolugdo dentro do campo
cientifico estava em curso permitindo uma analise dos comportamentos dos cientistas dentro
das instituicbes de pesquisas e fora dela, tais como a interagdo com o publico. Diante disso, um
novo campo de trabalho académico estava se concretizando, caracterizado por sua
interdisciplinaridade, combinacdo de métodos cientificos e novas perspectivas de estudos,
assim a Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) iniciava suas contribuicdes que, se prop6s em
abordar as dimensdes da ciéncia e tecnologia em diferentes esferas, desde a academia onde ela
é pensada e desenvolvida, até no cotidiano dagueles que ndo estdo inseridos nesse espaco. Por
mais que seja um campo consolidado ainda se encontra em pleno desenvolvimento.

InquietacOes e problematizagGes envolvendo questdes sociais no seio da ciéncia
comecaram a ganhar novos contornos e significados com a nova disciplina que colocava a
sociologia da ciéncia como objeto de estudo. De acordo com Linsingen, Bazzo e Pereira
(2003, p. 120), em 1996 o gedlogo e professor de Ciéncia e Tecnologia da Universidade do
Arizona, Daniel Sarewitz, considerou alguns mitos da pesquisa e desenvolvimento (P&D), que
se esperava do desenvolvimento tecno-cientifico, como: “Mito do beneficio infinito, Mito da
investigacdo sem limites, Mito da rendi¢do de contas, Mito da autoridade, Mito da fronteira
sem fim”.

Tais concepgOes vao contra principios éticos que a ciéncia precisa seguir, e quando ndo
sdo seguidos colocam populagdes em risco além do seu préprio campo de atuacéo, quando isso
acontece a responsabilidade por acidentes e desastres ficam ao encargo da propria ciéncia,

como o caso de Hiroshima e Nagasaki que foram concentrados esforcos da Fisica e da
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Quimica para demonstracdo do poderio bélico, e as tragédias envolvendo Chernobyl e Pripyat,
acOes essas que acabaram expondo ndo apenas os individuos ao risco, mas também a prépria
percepcao da sociedade sobre 0 que € ciéncia, seus valores, e quais sdo 0s seus impactos para
toda a comunidade, aumentando o abismo entre a ciéncia e o publico.

Para Dagnino (2014) com a virada do século XXI e o processo da globalizagdo, quatro
concepcdes surgiram sobre a tecnociéncia que ele coloca como neutra ou condicionada por
valores, ou seja, ela pode ser imparcial, ou controlada por interesses. Suas variantes dependem
do contexto em que seus agentes estdo inseridos e quais sdo seus propdsitos. Com 0 processo
da globalizagdo e da “era digital”, muitas sociedades que ndo seguiam o ritmo do capitalismo
ficaram em uma espécie de atraso, 0 que pode ser citado a América Latina, ou mesmo paises
africanos e asiaticos. Nessa perspectiva de Dagnino, a economia junto ao poder politico dita as
regras do “jogo cientifico”, sendo os paises com maior poder econdmico destaques no
desenvolvimento e fomento as pesquisas.

Diante desses problemas, Silva, Costa (2014) citam algumas acGes pensadas pela CTS
que envolvem principios éticos, e a socializacdo das inovagbes tecnocientificas, com a

chamada “agenda de pesquisa’:

Uma agenda de pesquisa pode ser definida como um conjunto organizado de
ferramentas (teorias, metodologias, tecnologias, etc.) e instituicbes (normas,
padrGes de comportamentos, convecgdes, etc) que regem a prética da
producdo cientifica em contextos histéricos e culturais especificos [...].
Considera-se a formacdo de uma agenda de pesquisa como um
empreendimento coletivo, em que a informagdo cientifica produzida é
construida por uma intensa negociacdo entre atores que trabalham em
contextos organizacionais previamente estabelecidos [...]. Uma agenda de
pesquisa, portanto é, um fendmeno social que pressupfe uma dindmica
propriamente coletiva, orientada por valores da comunidade de pesquisa, mas
qgue pode incorporar interesses de outros grupos sociais [...]. (SILVA;
COSTA, 2014. p. 45).

Para Furnival (2012), as sociedades como um todo estdo imersa na ciéncia e tecnologia
pois, com o advento tecnocientifico exige-se uma preocupacéo para formulagcoes de politicas
publicas que procurem problematizar o descompasso entre as inovacdes e a sociedade,
principalmente as citadas por Dagnino (2014) como sendo sociedades as margens dessas
acoes, e com isso, terem em vista a busca por medidas que evitem tais instabilidades,

principalmente no que ¢ citado como a chamada, “Revolu¢do Digital”:
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Concomitantemente, tem havido — mais constantemente desde a década de 70
— a propagacdo do valor da participacdo de todos os atores sociais nos
processos de formulacdo de politicas publicas, em geral, para democratizar e
legitimar tais processos, alargando a esfera publica, ja que a C&T* permeia as
varias facetas das sociedades atuais, tal participacdo puUblica muito
provavelmente terd que passar pela questdo da compreensao publica da C&T.
(FURNIVAL, 2012, p. 102).

Sob relagbes com as ciéncias que estudam as dimensdes sociais, sendo a filosofia,
sociologia, antropologia e a histdria, o CTS além de ser um campo de estudo interdisciplinar
que se debruca nas analises e discussdes envolvendo o campo tecnocientifico, também tem
procurado aproximar a ciéncia do publico utilizando diversas ferramentas em que cada uma
delas esta elencada com conceitos que serdo tratados posteriormente, tal como a comunicacao

publica da ciéncia.

2.1.1 A virada do século XX: uma ciéncia "unificada"?

No Inicio do século XX, em uma conferéncia, o sociélogo alemao Max Weber assumia
um tom pragmatico com os rumos da ciéncia na sociedade. Apesar de possuir uma Visdo
redentora da ciéncia como processo de desencantamento do mundo, presente em sua obra, “A
ciéncia como vocagao” (1917), Weber cobrava dos docentes medidas que buscassem a atencéo
e admiracdo daqueles que iriam iniciar a carreira cientifica. A concepcdo weberiana para que o
individuo buscasse 0 seu amadurecimento enquanto ser capaz da racionalidade aproxima-se da
concepgdo iluminista de Immanuel Kant em sua obra que surgia do uma pergunta: “O que é
esclarecimento?” (1784) partindo de uma provocacao referente & passagem do individuo da
menoridade (ignorancia e dependéncia), para a maioridade (esclarecimento e maturidade). E
nesse principio que Weber se baseia quando aposta na ciéncia o resgate do individuo, enquanto
ser social, para a sabedoria.

O pos-positivismo era presente no contexto de Weber, refletido em seus discursos
sobre ciéncia, e diferentemente do que havia ocorrido até o inicio da Idade Moderna, as
questdes humanisticas, tal como a filosofia, ndo estava lado a lado das questdes cientificas
como era, por exemplo, na Antiguidade Classica e na Idade Média. Havia, na critica de Weber,
uma convocagdo para um carater social da ciéncia, juntamente com o surgimento do
racionalismo dialético em que a filosofia tecia criticas ao campo cientificista, fatos esses

centrados em um periodo de revolucdo e surgimento de novos paradigmas da ciéncia. Mas a

1 Abreviagio de “Ciéncia e Tecnologia”
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divisdo dos campos cientificos com aspectos bidimensionais sera criticada, e seu rompimento
iniciado na metade do século XX, principalmente no que tange o surgimento do campo CTS.

A discussdo envolvendo as ciéncias humanas parte das diferencas dessas para com as
ciéncias exatas, as ditas “ciéncias duras”, pois essas se caracterizam pelo teor axiomatico, ou
seja, empirico, sdo regidas por paradigmas que, de acordo com Thomas Kuhn, se diferenciam
das ciéncias humanas e sociais em que essas ndo sdo regidas por paradigmas definidos
(FILHO, 2014). Para Snow (2015), as ciéncias humanas centram-se num sentido ideoldgico
analisando as dimensdes sociais com seus fenémenos e acdes, isso permite a divisdo da ciéncia
em “duas culturas”.

Apesar dessas diferengas, o surgimento dos estudos sociais da ciéncia fez com que
ambas se complementassem justamente pelo processo de interdisciplinaridade. Desde entdo, as
ciéncias sociais tem contribuido para a compreensdo dos processos tecnocientificos, ja que
suas funcdes e desenvolvimentos dependem de a¢6es sociais (BENAKOUCHE, 2012).

Um dos campos da Sociologia que iniciou suas contribui¢cbes foi a Sociologia do
Conhecimento, tendo como expoente o socidlogo hungaro Karl Mannheim (1893-1947), que
dentro do conceito “conhecimento” discorria sobre os fundamentos da ideologia ¢ do
pensamento (ontologia e epistemologia) como forma de explicar a sociedade moderna que
sempre se utilizou de caracteristicas subjetivas.Com isso, a ideologia iniciava-se de forma
internalizada e individualista, denominada “ideologia parcial”, que a partir do momento que se
exterioriza passa a ser “ideologia total”, pois inicialmente de uma concepgdo pessoal passa a
ser defendida por um grupo.

De certa forma, € um comportamento que se assemelha a construgdo de uma pesquisa
cientifica que parte de um problema, surge por meio de uma inquietacdo do pesquisador, que
posteriormente tendo seu trabalho validado esse conhecimento é compartilhado, possibilitando
ter adesdo a um grupo que o torna referéncia no tema que se desenvolveu. Além disso,
Mannheim preocupava-se com 0 contexto socio-politico da época convocando pessoas que
compreendessem questdes sociais e mediasse, sem distingdes, entre elas, o que ele as chamava
de “intelectuais” (CEPEDA, 2012).

Boris Hessen (1893-1936), contemporaneo a Mannheim, foi um dos soci6logos que
recebeu certa influéncia do pensamento politico-social presente em seu contexto com a
Revolucdo Russa que se desdobrava em 1917, e diante disso, via-se conduzido por esses
fatores, tendo como base tedrica o materialismo cientifico. Apesar de ter uma visdo marxista
em pleno contexto hostil da revolucdo ndo deixava de ser criticado por seus pares, tanto pelas

rivalidades entre partidos soviéticos, quanto por fazer mencao - em um de seus discursos - das
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teorias newtonianas. Por esse feito Hessen acabou sendo acusado por seus conterrdneos de
proferir um discurso burgués, e tal ato considerado trai¢do, e que posteriormente lhe custou a
vida.

O carater “tendencioso” de Hessen vai de encontro com as ideias de Merton e Kuhn
que defendem uma perspectiva mais objetiva e imparcial da ciéncia, o que lhe rendeu criticas.
Com isso, tem-se uma amostra de que dependendo do contexto em que um tedrico se insere
fatores sociais podem ser condicionantes as respectivas ideias. Hessen foi um dos
representantes da tradigdo “ex-socialista” da ciéncia e um dos representantes do CTS.

Com Robert Merton (1910-2003) em sua obra, “Ensaio de Sociologia da Ciéncia”
(2013), discute a inevitabilidade da aproximacao entre as ciéncias exatas e humanas, visto que
elas se desenvolvem nos seios das relacBes entre individuos e, portanto, marcada por
ideologias que sdo condicionadas direta ou indiretamente por fatores socio-politicos e
econémicos. Os muros da ciéncia estavam sendo rompidos pela necessidade de relagdes entre
as “duas culturas”.

Na vertente mertoniana a Ciéncia tem seu funcionamento centralizado pelo seu éthos
que ddo tanto por ordens morais, quanto metodoldgicos, compreendidos em: comunismo (as
descobertas cientificas sdo bens comuns, e devem partilhar esse conhecimento com a
comunidade, sendo assim uma cooperativa entre pares), universalismo (em que a validagdo do
conhecimento cientifico se da pela objetividade, se afastando do particularismo, objetiva-se o
formalismo institucional certificando a validacdo da ciéncia), desinteresse (as pesquisas sendo
distante da pessoalidade, ou seja, do interesse pessoal, contribui para sua validac¢do, ndo sendo
condicionadas, nem competitivas, mas partilhadas entre os envolvidos), e o ceticismo
organizado (atrelado aos seguimentos anteriores, o ceticismo diz respeito a suspensao de juizos
de valores mesmo que os resultados de uma pesquisa vao de encontro aos paradigmas, sendo
necessaria a flexibilidade de mudancas quando estas sdo validadas). (MERTON, 2013).

Esse Gltimo seguimento destacado por Merton coloca-se paralelamente ao que Thomas
Kuhn tratava sobre a questdo do paradigma cientifico enquanto fator de seguimento da
“ciéncia normal”, até ser desconstruida e reconstruida apdés uma “revolugdo cientifica”,
levando em consideragdo o processo de imparcialidade mesmo sendo guiadas por pardmetros
sociais.

Tao importante quanto aos demais tedricos citados, Bruno Latour tem contribuido para
uma visdo mais internalizada da ciéncia. Enquanto antrop6logo, em sua obra “Vida de
laboratorio” (1988) ele faz uma imersdo dentro do Instituto Salk, na California, buscando

compreender a estrutura que envolve esse campo de trabalho cientifico e, para isso, recorreu ao
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método etnografico.

Em suas observacOes Latour identificou o ambiente como espaco de produgdes, de
construcdes, de ideias, sendo que os processos de descricdes se assemelhavam ao que ele -
enguanto observador participativo — fazia (BARBOSA, 2014). Portanto, mesmo sendo um
espaco em que o objetivo e 0 empirico estavam presentes, as relagcBes sociais também se
destacavam, afinal de contas o laboratério também é um espaco de construcdes humanas.

Seguindo a linha da internalizacdo da Ciéncia e seus processos enquanto instituicéo,
Pierre Bourdieu (2004) tece criticas envolvendo os processos administrativos dentro das
instituicdes de pesquisa, direcionado as credenciais de cargos (diretoria, gestdo, e reitoria),
perdendo assim, o seu real objetivo que em suas palavras: “direi que invés de desperdigar tanta
energia em disputas internas, que so tem por efeito desenvolver uma ordem perversa, [...]”
(BOURDIEU, 2004). Ele cita medidas a serem tomadas como um processo de
“desierarquizagdo”, permitindo uma horizontalidade nas pesquisas, a criagdo de objetivos
comuns, e uma solidariedade na concorréncia que impactaria tanto nas inovagoes
tecnocientificas, quanto na ordem econdmica.

Bourdieu ao fazer uma sociologia da ciéncia discorre sobre o campo cientifico, ou seja,
a nogdo que se tem sobre o termo “campo”. Primeiramente ele coloca a defini¢do do termo
campo como sendo um espaco de forcas e relagdes em que se desenvolvem atividades,
definidas dessa forma, por diferentes estruturas. No que condiz ao ambito cientifico o campo
ndo se limita apenas ao espaco de relacdes, mas também as suas dimensBGes onde elas se
especializam, tal como as areas de conhecimento e as disciplinas, se estendendo também ao
local onde essas relagdes se aplicam como as instituicbes de ensino, ou até mesmo 0s
individuos que delas participam, também chamados de agentes.

O processo de mapeamento do campo cientifico pelos sociélogos mencionados
contribuiu para definir as areas que ela prépria dividiu, compreender as acdes de seu interior,
seus campos de forca, e posteriormente integralizé-las.

Parafraseando o termo de Lévi-Strauss (2014) “cru e cozido”, o conhecimento
cientifico somente faz sentido quando é socialmente compreendido pelos seus individuos em
qualquer estrutura social (cozido), mas quando néo séo compreendidas séo apenas informagdes
descentralizadas (cru), que ao invés de fazer sentido para todos os individuos servem apenas
para dividir e aumentar o abismo entre o cientista e o publico.

Peter Burke enquanto parte da area da historiografia faz uma sintese referente ao
conceito do conhecimento, mais precisamente a sociologia do conhecimento onde se delimita

nos principios do conhecimento cientifico. Enquanto historiador, Burke (2012) em “Uma
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Historia Social do Conhecimento — I1””, toma como referéncia os elementos escritos e fatos que
foram construidos com o passar do tempo, neste, ele recorta temporalmente desde a
enciclopédia, fruto de um compilado do saber desenvolvido nos anos do Iluminismo, até a
ferramenta de consulta da contemporaneidade, a Wikipédia, também um produto do
conhecimento da sociedade atual, a caracteristica que ambas tém em comum é que sdo
producdes de uma inteligéncia coletiva, como bem coloca Pierre Lévy (2007).

Burke (2012) salienta em sua obra que o conhecimento cientifico é sistematizado em
pequenas praticas, que juntas constituem-se no conhecimento sélido; elas sistematizam-se em:
colheita do conhecimento, onde ela é retirada de sua fonte; andlise do conhecimento; a
disseminacéo do conhecimento; e o conhecimento em acdo. Vale destacar um ponto central da
sua ideia: o conhecimento e suas dimensdes na sociedade que vai de encontro com que foi
argumentado no inicio da presente revisdo a respeito da regionalizacdo do conhecimento
cientifico.

Burke (2012) coloca a regionalizagdo como o preco do progresso desse conhecimento,
pois ele se fragmenta e se dilui entre aqueles que detém o controle social e uma estrutura mais
desenvolvida, se dividindo em trés principais dimensdes: o processo cronolégico, o social, e
geogréfico. Dessa forma, € estabelecido conjuntos do amadurecimento desse conhecimento ao
longo do tempo que baseia-se nas estruturas da sociedade onde ela vai se firmar, e quais
lugares ela ira se concentrar, feito assim, uma historiografia social do conhecimento.

Assim como a maioria das disciplinas cientificas, o campo CTS sofreu, inicialmente, o
processo de regionalizacdo, onde duas principais tradicdes se firmaram, a tradicdo europeia e a
tradicdo norte-americana, a primeira com caracteristicas mais academicista, portanto, tedrica, e
a segunda com um ativismo acentuado, focada nas consequéncias sociais da ciéncia e da
tecnologia, mas uma terceira tradicdo surgiu em meados das décadas de 60 e 70, se tratava da
tradicdo latino-americana, que colocava as questdes envolvendo o acesso dos paises em
desenvolvimento a ciéncia e tecnologia, seus devidos valores, seus impactos na sociedade, as
argumentacdes contra uma visdo dominante do conhecimento cientifico, e a autonomia desse
conhecimento, de acordo com a realidade dos paises em que ela se desenvolve. (LISINGEN;
BAZZO; PEREIRA, 2003)

Ao seguir a linha da regionalizacdo do conhecimento por paises destaques no
desenvolvimento, Rigolin (2012) ressalta 0 quanto que o periodo pds-guerra contribuiu para o
investimento e medidas das agéncias de fomento as pesquisas cientificas que, junto aos

programas de bem-estar social, tiveram intervencdes ao publico:
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O éxito do esforco de pesquisa em grande escala e com grandes equipes,
efetuado durante a Segunda Guerra Mundial, a exemplo do Projeto
Manhattan, demonstrou a necessidade de os Estados nacionais organizarem
acOes deliberadas de suporte a ciéncia. As geracOes politicas empreendidas a
partir de entdo se ampararam, durante algumas décadas, num marco
conceitual do tipo sciencepush fortemente marcado pela ideia de ofertar
recursos humanos qualificados e transferir conhecimentos de universidades e
institutos para o setor produtivo e para a sociedade de forma mais ampla.
(RIGOLIN, 2012, p. 123-124).

Pensando na horizontalidade do conhecimento cientifico, das subjetividades e
pluralidades culturais que permeiam o publico leigo, o campo CTS, mais especificamente, uma
de suas areas de concentracdo, preocupava-se com a democratizacdo desse conhecimento, ja
que nem todo o publico tinha acesso as essas transformacfes. Houve em 1978 com a
Conferéncia Internacional Sobre Cuidados Primarios da Saude, organizado pela Organizacéo
Mundial da Saude (OMS) em Alma Ata, a necessidade de politicas publicas que incluissem as
populacbes indigenas em suas agendas de salde, pois com o crescimento populacional urbano,
e industrias que acabaram invadindo seus territorios resultaram na modificacdo do quadro de
salde dessas populacbes. Essa foi uma das primeiras acGes pensando nas comunidades
indigenas e nos impactos envolvendo risco socioambiental (RIGOLIN, 2012).

Os conhecimentos desses grupos ¢étnicos denominados como “conhecimentos
tradicionais”, sdo incluidos no campo CTS, pois pesquisas, junto as industrias farmacéuticas,
se interessam pelos resultados que essas substancias de origem natural podem causar. As
praticas e modos de manipulacdo das substancias de origem natural pelas comunidades
indigenas interseccionada com a ciéncia “formal”, ¢ um ponto ainda em constru¢do que carece
de pesquisadores e metodologias que atendam tais perspectivas. (CASTRO E CAIRES, 2017).

Compartilhar o saber cientifico com o publico, e considerar também suas contribuicGes
junto a ciéncia, é um trabalho extenso, com questdes que estdo sendo solucionadas, mas uma
das iniciativas de se aproximar do publico de uma forma popularizada se utilizando da midia
televisiva provém como as do divulgador e astronomo Carl Sagan na década de 80 com a sua
série “Cosmos”, aproveitando-se das descobertas e a apreciacdo do publico com a astronomia.
A tomada de decisdo como a de Sagan pela utilizacdo dos meios de comunicacdo de massa
(impressos, digitais, e audiovisuais), para atrair a atencdo do publico e facilitar essa
transmissdo do conhecimento, sdo ferramentas que, apesar de terem pontos negativos em que
0s especialistas precisam estar proximos dessas producdes, tem causado impactos efetivos, a
comunicagdo publica da ciéncia € um dos indicativos para que 0 acesso ao conhecimento seja

possivel.
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2.2 Abordagens sobre a comunicacao publica da Ciéncia e a percepcdo publica da
Ciéncia no Brasil.

2.2.1 Consideragdes sobre a comunicagao publica da ciéncia e o contexto histérico brasileiro

Comunicar o conhecimento para o publico “externo” as produgdes cientificas tem sido
um questionamento provindo desde o processo do lluminismo no século XVIII, que se
preocupava com o processo de esclarecimento da humanidade diante da “luz” de novos
principios que colocava o saber humano em primeiro plano. Nos anos de 1751 e 1780, foi
elaborada e publicada a “Encyclopédie ”, que reunia mais de 70 mil artigos e verbetes contendo
informac@es cientificas, histdricas, geograficas, filoséficas e politicas da época, coordenada
pelos filoésofos iluministas D’Alembert e Diderot, em uma tentativa de substituir a fé pelo
conhecimento empirico que se revolucionava em um periodo de descobertas, desafiando os
principios da Igreja Catdlica sobre o livre pensamento. A concepg¢do central do “cidadao
esclarecido” foi amplamente debatida por Kant e por Rousseau, que ja nesse contexto
pensavam em “democratizar” o conhecimento.

Publicacbes de cunho cientifico foram aos poucos evoluindo até chegar ao que
conhecemos como, os periddicos. Fazendo um recorte geografico e temporal focando no
contexto brasileiro, no século XIX com a transferéncia da familia real portuguesa para o
Brasil, praticamente quase todos os acervos cientificos disponibilizados pela biblioteca real
foram trazidos para o Rio de Janeiro ao passo que a Biblioteca Real foi fundada em 1810,
seguido pela criacdo do Jardim Botanico em 1811 e a criacdo do Museu Nacional em 1818, o
gue auxiliou para que se iniciasse 0 processo das primeiras comunicagdes cientificas no pais.
De acordo com a historiadora Freitas (2006), o primeiro peridédico impresso no Brasil, a
“Gazeta do Rio de Janeiro”, foi um dos pioneiros a noticiar sobre assuntos cientificos e fazer
propagandas de livros sobre ciéncia, a partir da Imprensa Régia.

Nesse momento, as publicagdes cientificas eram denominadas “Jornais literarios”, por
estarem juntos com textos jornalisticos, € somente com a revista “O Patriota” criada em 1813 ¢é
que vai se dedicar exclusivamente a comunicacao cientifica. Com o fim da revista em 1814,
surge os “Annaes Fluminenses” em 1822 e o “Beija-Flor” em 1830, mas com menos
profundidade nas questdes cientificas se comparado ao Patriota.

Tomando como referéncia as noticias cientificas internacionais e nacionais a ‘“Revista
Brazileira — Jornal de Sciencias, Letras e Artes” de 1857 contou com redatores intelectuais o

que contribuiu com uma comunicacdo mais centrada, nesse mesmo contexto, com o0
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desenvolvimento dos telégrafos permitia uma atualizacdo mais recente sobre as descobertas
que ocorriam na Europa e nos Estados Unidos. Vale ressaltar que apesar da importancia do
desenvolvimento comunicacional por meio dos impressos, somente uma pequena parcela da
populacdo nacional tinha acesso a leitura e podiam compreender os assuntos tratados, boa
parte da populacéo era rural. (FREITAS, 2006).

O fato do crescimento cientifico brasileiro pouco se desenvolver, foi motivo de
preocupacdo para o bidlogo francés Louis Couty, que pode se considerar como um dos
primeiros a defender com veeméncia a “vulgariza¢do” da ciéncia no Brasil. Couty tinha plena
consciéncia que boa parte da populagéo brasileira tinha pouco ou nenhum acesso a esse tipo de
informacdo, e foi com isso que sugeriu que o pais seguisse os modelos de divulgacao cientifica
ja recorrentes na Europa. E a partir disso que o Brasil ird dar passos importantes para o
processo da comunicacdo publica da ciéncia. Pode se considerar que, com a entrada do século

XX e com o advento da radiodifusdo no pais isso tornou-se possivel. (FREITAS, 2006).

2.2.2 Da Comunicacdo Cientifica para a Comunicacao Pablica da Ciéncia

Apesar dos termos serem parecidos ha diferencas importantes para se destacar, a
primeira é que a comunicacdo cientifica pode ser compreendida como 0s processos de
circulacdo das informacdes permeados pela propria ciéncia, portanto em seu interior, tanto
para seus “intrapares”, quanto “extrapares”, diante disso o conhecimento cientifico é contido
dentro do seu préprio nicho. A segunda diferenca é que a partir do momento que tais
informacgdes perpassam o proprio seio da ciéncia e se estabelece para além da comunidade
cientifica ela passa a ser considerada como um processo de comunicagdo publica da ciéncia.

De acordo com Caribé (2015), dentro dessas duas areas ha subdivisdes que auxiliam na
compreensdo dessas duas dimensGes comunicacionais. Na comunicacdo cientifica as
informagdes compartilhadas podem ser compreendidas como “Difusdo Cientifica”, se ela é
destinada aos pares da comunidade cientifica ela passa pelo processo de ‘“disseminacao
cientifica” podendo assim, ser compartilhadas tanto para aqueles que pertencem a mesma area
de atuacdo, intrapares, quanto para aqueles que pertencem as outras areas do conhecimento,
extrapares, portanto, uma comunicacao horizontal.

Contudo, se o processo dessa difusdo cientifica acaba se destinando para além da
comunidade, portanto, atingindo o publico em geral, ela se constitui na “divulgagao cientifica”.
Diferente do que ocorre na difusdo que se entende como a disseminacgéo, a divulgagéo tem

varias denominacdes dependendo do tipo de publico que ela se destina e também da forma que
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essas informacbes se propagam. Sendo assim, a partir do momento que a comunicagdo
cientifica se estende para o “publico leigo”, ela passa a ser considerada como comunicacao
publica da ciéncia (VOGT; GOMES; MUNIZ, 2018).

Vale destacar que essas duas formas de comunicacdo estdo inseridas no campo da
Ciéncia da Comunicacdo. Para Guenther e Joubert (2017), a Ciéncia da Comunicacdo sendo
uma area interdisciplinar e dindmica, cruza suas pesquisas com a sociologia, filosofia e com os
estudos sociais da ciéncia e tecnologia, sendo essa Ultima detida na area da comunicacéao

cientifica.

2.2.3 A Divulgacéo Cientifica no Brasil

Como mencionado, com relacdo a comunicacao publica da ciéncia, entende-se como
meio facilitador das informagdes cientificas para o publico geral o ato de “vulgarizar” essas
informacBes de uma forma acessivel e simplificada. Em outras palavras tal acdo de
“popularizar” a ciéncia € possivel por meio da divulgagdo cientifica.

Retomando o Brasil como referéncia desse processo, o bidlogo francés Louis Couty,
considerando a situacdo da popularizacdo da ciéncia como critica no pais iniciou-se a partir
desse momento, acdes de se divulgar a ciéncia por meio de veiculos midiaticos, como o radio e
a literatura. Iniciou-se na década de 1920 a “Radio Sociedade” tendo como seu fundador,
Edgard Roquette-Pinto, a radio de cunho educativo era composto por pequenos cursos de
linguas, mdusica, e palestras de divulgacdo cientifica, que em 1925 contou com a presenca do
fisico Albert Einstein fazendo uma breve alocucdo em alemdo e traduzida para o portugués
(MASSARANI; MOREIRA; BRITO 2002). Ainda nesse mesmo contexto, mas na literatura,
assuntos cientificos voltados para o publico infanto-juvenil se despontaram com as obras de
Monteiro Lobato entre as décadas de 1920 e 1940 com o “Sitio do Pica-Pau Amarelo”, que de
forma ludica, abordava conceitos da matematica, geografia, fisica, quimica e biologia em suas
narrativas.

Nos anos de 1930 a 1960, o Instituto Nacional de Cinema Educativo (INCE), passou a
se utilizar de curtas e longas metragens para de divulgar a ciéncia como processo educativo.
Mas é com José Reis nos anos 40 que o jornalismo cientifico ira se juntar aos demais veiculos
de difusdo, alavancando ainda mais o processo de disseminacdo da ciéncia no pais. Em 1948
José Reis funda a “Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia” (SBPC) sob 0s moldes

das instituicdes de comunicacdo publica da ciéncia nos EUA e Europa. No ano de 1951 foi
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organizada a primeira agéncia publica de fomento a pesquisa no pais, 0 CNPg, que em 1978
cria o Prémio José Reis de Divulgacdo Cientifica, em homenagem aos seus trabalhos e
contribuicdes.

Descobridor do mésonpi, (particula subatdmica que é fundamental em toda a matéria) o
cientista e fisico brasileiro César Lattes foi homenageado em algumas letras de musica como o
samba “Ciéncia e Arte” de Cartola e Carlos Cachaga, mostrando ao mesmo tempo, a influéncia
que a mausica pode ter como propaganda cientifica. Nas décadas finais do século XX, 0s
museus de ciéncia fardo parte do processo de divulgacéo cientifica no pais.

Por mais que a divulgacdo cientifica tenha se desenvolvido no Brasil e no mundo, hé
alguns problemas que precisam ser considerados e trabalhados, pois ndo ha como negar as
contribuicdes e a importancia que a midia e comunicacdo de massa tém dado a esse processo.
Esses problemas se concentram nos desvios, nas falhas de comunicacéo e didlogos, o que pode
pdr em risco a compreensao publica da ciéncia.

Em primeiro lugar ¢ preciso destacar algumas falhas que acabam “estereotipando” o
conceito de divulgacdo cientifica. Para Bucchi e Trench (2008), a nocao que limita o carater da
divulgacdo é que ela apenas se da por meio das midias de massa sendo o Unico modo eficiente
que conseguem suficientemente alcancar quase todos 0s publicos sem alterar o teor cientifico,
transmitindo uma ciéncia linear cujo Unico processo é o progresso. Nesse sentido ndo leva em
conta os procedimentos, as mudancas, as rupturas que fazem parte do percurso cientifico, a
ciéncia é recebida pelo publico como perfeita, e esse prdprio publico apenas o receptor de
informacdes.

Desse modo, muitas midias se apropriam de muitas informagdes, simplificam e alteram
0 seu contetdo adaptando aos interesses desses canais de transmissdo. Temos um processo de
filtracdo da informacdo, ou seja, a informacdo cientifica dentro da comunidade sofre varias
reformulagoes até chegar a um “resultado” (estagio especializado interno), sendo esse
resultado passivel de novas consideracBes (estagio especializado externo).Essa informacéo
quando passa para a midia é concebida como precisa, (estdgio pedagogico) e transmitida
posteriormente para o0 publico como verdade (estagio popular), é nesse ponto que entra a
compreensdo publica da ciéncia, podendo a ciéncia ser compreendida tanto de forma positiva,
quanto de maneira negativa.

O publico recebe a informacdo distante do real contexto de producdo da pesquisa,
podendo esse fendbmeno ser considerado como um desvio para o nivel popular. Devido a essas
ocorréncias muitos especialistas da comunidade evitam passar informacGes para a midia, e

publicam diretamente para as revistas de impacto, pois se fazem ao contrario as informacdes
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sdo adulteradas, e quando esses especialistas forem posteriormente submeter tais artigos,
muitas revistas, para nio se comprometerem, passam a ndo aceitar tais submissdes. E
exatamente por esse motivo que a maioria das informacgdes da comunidade cientifica ndo séo
abordadas pelos jornais impressos, digitais, ou pela televisdo, ou seja, as comunicagdes de

massa.

Figura 1 — Modelo de comunicacao publica da ciéncia (filtro) ilustrado por Bucchi
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Fonte: BUCCHI; TRENCH, 2008, p. 62.

E notéavel a preocupacdo dos cientistas brasileiros com relacio a percepcéo publica da
ciéncia na sociedade e por isso a aproximacao da comunidade cientifica para com o publico se
faz necessario, 0 que garante a confiabilidade das noticias veiculadas a essas midias.

Entretanto, ha formas para que esse desvio da informacdo para o publico ndo continue
ocorrendo, ou seja, minimizado, e algumas delas sdo: os especialistas precisam estar proximos
do que é redigido pela midia, e balizar alguns termos cientificos para ndo perderem sua
esséncia, considerando que a comunicagio cientifica ndo é linear. E preciso considerar o
contexto dessas informac@es e das mudancas que podem cedo ou tarde ocorrer, a recepcao de
uma informacdo cientifica ndo pode ser um processo passivo, mas precisa levar em conta a
dialogicidade com o publico, estimular o dialogo para que o ambiente cientifico se estenda e
definitivamente possa se popularizar. (BUCCHI; TRENCH, 2008).
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2.2.4 A “Educagao Cientifica” em trés eixos educacionais, o formal, ndo-formal e informal

Estabelecer uma comunicacdo publica da ciéncia eficiente corresponde as mudancgas,
reconfiguracOes, e aproveitamento de elementos ja existentes, principalmente no sistema
educacional de ensino. A escolarizacdo é uma das estruturas sociais importantes como aliada
na comunicacdo cientifica para o publico, é o espaco onde 0s sujeitos que dela participam
estdo inseridos e modelados aos processos do ensino-aprendizagem, sua organizacao ja esta
solidificada e sistematizada de acordo com cada diretoria ou secretaria, seja no ensino basico,
ou ensino médio, esse modelo de ensino sistematizado € compreendido como educacao formal.
A educacdo formal apesar de ter seu préprio planejamento, metodologias de abordagens e um
corpo docente capacitado, nem sempre consegue apresentar todos 0s contetdos que poderia e,
dessa forma, muitos assuntos importantes acabam sendo apresentados de forma rasa, ou nem
mesmo sdo discutidos. (LANGHI; NARDI, 2009).

Diante dessa condic¢do duas formas de educacdo surgem como meio de complementar a
educacdo formal. A primeira é a educacdo ndo-formal que adquire um formato livre em
questdo de espacos, permitindo aproveitar os mais variados ambientes de acordo com 0s
conteddos necessarios para a aprendizagem, como por exemplo, museus e planetarios. Ja a
segunda é a educacdo informal que se caracteriza pela ndo institucionalizacdo, e contetdos
espontaneos e sem compromissos diretos que se aplicam nos nacleos familiares, entre amigos,
na religido, e nas midias sociais. (CASCAIS; TERAN, 2014).

De acordo com Chassot (2002), por mais que o modelo formal de educacdo seja
essencial para o aprendizado de ciéncias ha uma necessidade de que esse conhecimento va
além de sua constituicdo institucionalizada, a escola formal ndo é o Unico meio detentor do
conhecimento, mas apena um dos meios, e a educacdo ndo-formal e informal sdo exemplos
onde o conhecimento cientifico também se aplica, ndo apenas se aplica, mas também
complementa a educacdo formal, enriquecendo as formas de aprendizagem, dando sentido ao
conceito do aprender, e que esse processo faz parte do cotidiano, da vida de quem esta
absorvendo esses conhecimentos, que ndo se limita apenas em um lugar especifico ou em um
dado momento, é um processo constante, a ciéncia faz parte da vida de todos. Para Cascais e
Teran (2014), e lamarino (2017), uma parte considerdvel do puablico consegue adquirir
informagdes sobre ciéncia de modo informal, por meio da midia eletrénica, e ndo sob o
contexto escolar.

Nesse ambito a divulgagdo cientifica se destaca pela sua forma de comunicacdo

publica, contribuindo para com a educacdo cientifica. A educacéo cientifica surge como forma
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emergente de se divulgar e promover a ciéncia destinada ao publico. Tendo a educagdo formal
como exemplo, Roitman (2007) cita o ensino fundamental e médio, mas deixa clara a
importancia de fazer abordagens cientificas no inicio da vida intelectual dos estudantes, com
foco principal no ensino fundamental, pois durante a fase infantil o interesse das criancas sobre
0 seu contexto espacial é constantemente presente. 1sso permite que desde cedo haja formas de
se trabalhar com assuntos cientificos de forma demonstrativa, tais quais 0s museus de ciéncia,
por exemplo, em que a interatividade entre o individuo e o material permite que aquilo que nao
pertencia a sua vivéncia possa fazer parte, pois isso € um dos elementos principais da
experiéncia.

Para Roitman (2007) no contexto do ensino fundamental a cultura cientifica somente é
possivel a partir de elementos palpaveis e a experiéncia do sujeito permite que sua curiosidade
seja compreendida e passada adiante. Uma das iniciativas envolvendo o aprendizado infantil
que se tem atualmente nas escolas é a da “Revista Ciéncia Hoje”, que traz de forma ludica em
uma linguagem acessivel, explicacdes cientificas com propostas de estimular a curiosidade das
criancas ao mesmo tempo em que esclarece muitas de suas davidas.

Krasilchik e Marandino (2007) também ressaltam que a educacéo cientifica é um dos
passos para a promoc¢do da cultura cientifica, uma vez que esse termo € o apice que uma
sociedade atinge ao adquirir praticas, costumes e vivéncias em torno desse conceito, uma vez
que a pratica cultural passa a ser considerada como identidade social, estabelecendo um elo
compartilhado entre a comunidade social como um todo.

E diante desses fatores que surge a iniciativa de uma educacio nos moldes CTS, como
uma forma de se enxergar a ciéncia e a tecnologia como uma linguagem, constitui¢do essa que
deve ser acessivel para possibilitar uma cultura cientifica. A ciéncia vista por esse prisma,
contribui para uma melhor compreensdo da realidade social, uma vez que essa linguagem
explica a natureza e a ordem que envolve 0s sujeitos em sociedade no espaco e no tempo.
(CAMPOS, 2010).

2.2.5 Por uma Cultura Cientifica: os modelos de Comunicacao Publica da Ciéncia

Diante de tudo que foi colocado referente a relevancia da ciéncia para com a sociedade,
sendo esse assunto permeado pelos estudos sociais da Ciéncia, Tecnologia e sociedade, a
discussdo sobre quais melhores modos de se divulgar a ciéncia sdo inquietantes. Diversos

especialistas dentro da sociologia, da CTS, e da comunicacdo tem procurado encaixar as pegas
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desse grande quebra-cabeca da comunicacdo cientifica face ao publico. Modelos foram
propostos para que se organizassem as formas de conhecimento, pois o0 conhecimento é algo
complexo e depende tanto de elementos ontoldgicos quanto dos epistemologicos.

Nonaka (1994) tem pensando o processo do conhecimento nas organizacGes por meio
de uma gestdo, bem como suas formas de disseminacdo na deécada de 90, propondo
primariamente o significado e os contextos do conhecimento, bem como as diferengas das
informacdes e como elas podem combinar possibilitando a producdo de novos conhecimentos.
E preciso enfatizar que com o desenvolvimento da internet, a quantidade de informacdes tem
aumentado exponencialmente e disparado no inicio do século XXI. Assim sendo, Nonaka
(1994) formulou um modelo de organizacdo do conhecimento para que esse fosse propagado

de forma eficaz, chamado de: “espiral do conhecimento”.

Figura 2 — Espiral do desenvolvimento do conhecimento
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Fonte: NONAKA, 1994, p. 20.

A diferenca entre informacdo e conhecimento é que, enquanto a informagdo € um
conjunto de mensagens com significados a serem decodificados, o conhecimento é o
processamento dessas informagdes junto & subjetividade de um individuo ao qual essa
informacgdo fara sentido, ou seja, o individuo a partir de suas vivéncias recebe essas
informacbes como parte de um aprendizado. Toda a acdo de receber ou expor um
conhecimento em um grupo social pode ser definido como conhecimento tacito e explicito. O
conhecimento tacito seria o conhecimento pessoal, interiorizado, individual; e o explicito é o

conhecimento intermediado por algo, por um livro, pela internet, ou por alguém, como um
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professor.

Nonaka (1994) define que o conhecimento é algo mdvel, continuo, em um constante
fluxo de movimento, podendo migrar de 1°. tacito para tacito, 2°. tacito para explicito, 3°.
explicito para explicito, e 4°de explicito para tacito, fazendo um movimento espiralado e
continuo. A primeira forma de migracdo é compreendida como processo de “socializagdo do
conhecimento”, a segunda forma ¢ a “externaliza¢do do conhecimento”, a terceira forma ¢ a
“combinacdo do conhecimento”, ¢ a ultima ¢ a “internalizacdo do conhecimento”. H4 um
movimento continuo entre 0s eixos principais do conhecimento, o tacito e o explicito, e
Nonaka (1994) as representou no formato de espiral, j& que ambas se convergem em Varios
pontos, como um processo que pode se repetir e se expandir para qualquer diregdo e ser
aplicavel em qualquer meio organizacional. Ele defende que a melhor forma que esse fluxo
tende a se harmonizar é promovendo a interacdo e participacdo e, com isso, 0 movimento da
transmissdao do conhecimento tende a ser possivel, o didlogo entre o conhecimento técito e o
explicito é a chave para que isso seja possivel.

O modelo da espiral do conhecimento serviu como base para os demais tedricos da
comunicacdo reconhecendo assim, sua eficiéncia. Um dos exemplos que pode ser citado é o de
Carlos Vogt, que pensou nos processos de como a comunicagdo publica da ciéncia poderia ser
eficiente e como ela estd modelada frente as instituicdes de ensino. Vogt (2017) explica sua
formulacao representativa da “espiral da cultura cientifica” formulada e apresentada em seu
artigo de 2012, The spiral ofs cientific culture and cultural well-being: Brazil and Ibero-
America®. Nela ha os principais processos de disseminacio do conhecimento cientifico, desde
onde ela é produzida (universidades ou instituices de pesquisa), passando pelo ensino
superior e ensino basico/médio, ensino ndo-formal (museus de ciéncia), e chegando até as

comunicacdes de massa por meio da midia.

2 Artigo disponivel em: https://www.semanticscholar.org/paper/The-spiral-of-scientific-culture-and-cultural-and-
Vogt/edelcdf474b1456e7229ab57623c24c2fldeal32?p2df. Acesso em: 14 fev. 2020.
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Figura 3 — Espiral da Cultura Cientifica de Carlos Vogt adaptada de seu artigo de 2012.
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Mediante ao desenvolvimento da comunicacdo e a preocupacdo de especialistas em
divulgar suas producbes e compartilhar conhecimentos, foram elaborados diversos modelos
visando compreender a situacdo do comunicar ciéncia para com o publico e como poderiam
ser incorporadas melhorias frente algumas deficiéncias que comumente podem se colocar,
gerar, dessa forma, desafios da comunicacdo pablica da ciéncia. Um dos mais importantes
estudos para compreender tais modelos de comunicacao, € o estudo de Lewenstein (2003) que
se propds a investigar os quatros modos de comunicacdo publica da ciéncia: o modelo do
déficit de conhecimento, o modelo contextual, o da especialidade leiga (ou conhecimento
leigo), e o da participacdo publica. Diante disso ele levantou as caracteristicas de cada modelo
e apontou alguns de seus problemas, sendo apenas um deles que poderia ter certa eficiéncia.

O modelo do déficit do conhecimento, € caracterizado pelos apontamentos de baixa
porcentagem que o publico leigo tem sobre ciéncia, com isso defende-se que quanto mais
informagdes o publico tem sobre ciéncia, esse déficit tende a reduzir. O problema reside na
forma em que se transmite ao publico tais informag6es, pois desconsidera o contexto em que
diferentes individuos estdo inseridos, 0o que acaba ndo condizendo com sua realidade. Além
disso, esse modelo considera-os apenas como meros receptores que precisam de mais
informagao para superar sua “deficiéncia”

O modelo contextual pensando nas falhas do primeiro, j& considera a situagdo do
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contexto dos individuos levando em conta o seu aprendizado t&cito, ndo apenas isso, mas 0s
individuos trazem informacdes e moldam de acordo com suas vivéncias, fazendo com que esse
modelo considere tais conhecimentos moldados socialmente, e reconheca os impactos que a
midia tem nessas estruturas sociais. Mas tal modelo ndo foge das criticas, pois entende-se que
o modelo contextual ¢ apenas uma “modificacio melhorada” do déficit, sendo que o
conhecimento dos individuos ainda € algo que ndo é suficiente, e que precisa preencher essas
lacunas.

O modelo da especialidade leiga ou conhecimento leigo ocupa-se em tentar construir a
partir das experiéncias de vida o conhecimento cientifico em uma tentativa de combinagéo,
nesse sistema leva-se em conta tanto o contexto dos individuos quanto suas experiéncias, mas
observa-se a necessidade de “traduzir” esses conhecimentos para o modo cientifico, e assim
constituir um dialogo para com esses individuos. Um exemplo do contexto brasileiro, seria
como estabelecer um didlogo cientifico junto com a sabedoria das comunidades indigenas para
se chegar em um comum propdsito, a propagacdo de um conhecimento cientifico construido.
De certa forma ha uma eficiéncia mais sofisticada com relacdo aos dois anteriores, mas de
acordo com Lewenstein (2003) alguns criticos tém receio de que se aproxime com as
caracteristicas da “pseudo-ciéncia”.

Por ultimo temos o modelo de participacdo publica, ou engajamento publico, esse
modelo ja se propBe a concentrar-se mais nas questdes de politicas publicas voltadas para o
publico participativo. Pensa-se na real democratizacdo da ciéncia, uma vez que o publico
participa de reunifes, conferéncias, e tomadas de decisdes, pode se dizer que esse modelo de
participacao j& € o que pode-se chamar de cultura cientifica. Essa forma de modelo, pode ser
melhor colocada por Per Hetland (2016), pois esse modelo tem sido planejado desde o fim do
século XX nos paises nérdicos como Suécia e Noruega.

Hetland (2016), inicialmente em seu artigo propde trés modelos que tem bases nos
mencionados anteriormente, como as de Lewenstein, mas a diferenca se da na forma de
aplicacdo desses trés modelos na sociedade nordica, pois recorrem ao livro branco, e se
organizam em torno das politicas publicas, em outras palavras, a comunicagdo publica da
ciéncia é tratada como medida politica. Iniciando com o primeiro modelo, o da disseminagéo,
0 Concilio Noruegués de Pesquisa sugere um novo termo para esse modelo: o da
“popularizacdo” ao invés de disseminagdo. Na década de 90 o Comité Nacional para Pesquisas
Eticas na Noruega entra na participacio dos assuntos voltados a esse movimento, que passa
ndo ser chamado apenas como compreensdo publica, mas “compreensdo critica do ptblico”. A

disseminag@o cientifica é enfatizada como um “produto de vendas”, pois esse modelo, de certa
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forma, comercializa a ciéncia, e a midia de massa é um dos destaques.

Um dos pontos dessa estratégia nacional foi destacar quem seriam os agentes que
participariam desse processo, e trés grupos foram colocados em destaque: 1° as criancas e 0s
jovens, como o futuro da ciéncia no pais, 2° os professores, pois sdo os disseminadores, e 3° 0s
jornalistas, representantes das midias que podem influenciar o debate publico da ciéncia. Outro
ponto foi a criagdo de responsabilidades por parte dos cientistas para que estes fizessem uma
espécie de extensdo para o publico divulgando sua pesquisa, caso ndo o fizesse, parte da verba
destinada a custear seus trabalhos poderia ser cortado, mas na pratica isso ndo ocorreu. Por
ultimo tem-se a criagdo de concursos nacionais para jovens pesquisadores, como forma de
estimular a participacdo, além de criarem varios eventos para que o publico também
participasse.

No modelo do didlogo, colocado no livro branco como um dos objetivos a serem
trabalhados, propGem que o usudrio da pesquisa (um estudante do ensino médio, por exemplo),
tenha suas pesquisas incorporadas junto & comunidade cientifica, e ha razGes para que isso seja
realizado: 1° esses estudantes recebem um feedback como correcédo e sugestdes de pesquisa, 2°
0 estudante tem a oportunidade de ingressar na carreira cientifica, 3° com o aceite da sua
pesquisa, 0 estudante sente motivado e sabe que sua pesquisa esta sendo relevante, 4° tanto
pesquisadores quanto os estudantes estdo contribuindo para com a ciéncia no pais, 5° 0s
estudantes comecam a escolher quais areas pretendem atuar.

Além da participacdo estudantil, os centros de ciéncia e tecnologia trazem suas
tematicas em workshops publicos além de abertura de audiéncias para saberem o que a
populacdo tem a contribuir com suas opinies. Hetland (2016) pontua que os paises nordicos
tendem a valorizar a opinido publica, o que nem sempre é colocado em valor em outros locais
da Europa.

O terceiro e ultimo modelo o da participacdo publica seria como a juncdo dos outros
dois mencionados, sem aplicar de modo individual, ou seja, a unido dos dois modelos
apresentados daria origem ao terceiro, com uma amplitude maior ja que seria a fusdo dos
anteriores, € algo que ja vem sendo aplicado principalmente na Noruega. De acordo com
Hetland (2016) vem proporcionando resultados relevantes, e tudo isso gracgas ao esfor¢o do
governo noruegués em pautar a necessidade da comunicacao e participacdo publica na ciéncia
do pais.

Longnecker (2016) apresenta o modelo denominado Koru que utiliza, como simbolo de
representatividade, uma samambaia, constituida de significados atrelados ao desenvolvimento

de um individuo e seus caminhos para obter seu amadurecimento diante da sua comunidade,
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incluindo elementos de parentesco, ritos, sabedorias e contribuicdes, algo importante e
simbdlico para a comunidade Maori, os nativos da Nova Zelandia. Dessa forma, seu modelo
busca aliar-se com os saberes tradicionais neozelandeses, 0 que acaba por desprender-se dos
modelos tradicionais, como dos EUA e Europa. Esse modelo coloca a comunicacdo e o
didlogo como elementos fundamentais para que a sociedade possa ter participagdo e “cultivar a
ciéncia”. Longnecker (2016) representa o individuo como uma semente dentro das
manifestacdes socio-cientificas, em que com 0s conhecimentos necessarios permite que a
propagacao dessa cultura seja possivel.

Para sustentar a cadeia de informacGes e comunicaces, as raizes dessa planta sdo as
bases para garantir sua sobrevivéncia, ou seja, as raizes sdo representadas pelos meios gerais
de disseminacdo cientifica, onde se estabelece a comunicacdo. Esses meios sdo constituidos
por trés bases principais, o Ensino Formal, Lazer, e Rituais.

Por Educacdo Formal elas se ramificam perpassando pelo ensino fundamental, ensino
médio, ensino técnico, ensino superior, e o ensino profissionalizante. O lazer se estabelece de
uma forma mais diversificada e ampla de acesso ao conhecimento, como a educacdo informal
que engloba lugares variados associados ao saber, podendo se relacionar com as midias
virtuais ou ndo; o meio artistico, e 0s espacgos naturais como parques e jardins, onde é possivel
aprender ao ar-livre; por ualtimo sdo os espacos ritualisticos ou rotineiros, podendo ser
atrelados ao fisico (academias), espirituais (religides), ou espacos de celebracBes ou
cerimdnias, podendo ser compreendido como lugares de eventos locais.

Todos esses espacos mencionados proporcionam experiéncias de aprendizagem
diversas, que contribuem com a vivéncia subjetiva de qualquer individuo em sociedade. Com o
estabelecimento desses meios “enraizados” auxiliam para a manutencdo, sustento, e
disseminacdo da comunicacdo atrelada ao conhecimento para as demais regifes da sociedade
onde determinam as condicBes para a comunicacdo, que sdo representadas pelas folhagens.
Mas para que esse conhecimento possa fazer sentido para o individuo, que é o centro dessa
metafora do modelo Koru, as condi¢cbes externas precisam ser viaveis, levando em conta a
acessibilidade, o contexto familiar e social, e o nivel de engajamento, garantindo um “cultivo”

saudavel, que pode ser compreendida socialmente como cultura cientifica.
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Figura 4 — Representacdo do modelo Koru de comunicagéo cientifica
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Figura 5 — Representacdo esquematica do modelo Koru de Longkecker (2016)
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Esses sdo alguns dos principais modelos de comunicacdo publica da ciéncia
apresentado aqui como iniciativas que vem se apresentando desde os anos 90. N&do ha como
ndo destacar a importancia dos meios de informacdo e comunicacdo de massa que se
desenvolveram e se tornaram complexos com o advento da internet e as possibilidades de
digitalizaco, tornando publico e acessivel diversos documentos.

As redes de comunicagédo permitiram a facilidade de compartilhamento de informagdes
e com isso as sociedades ficaram imersas no que Lévy (2007) classifica como o “diltvio de
informacgodes”. Por isso com o desenvolvimento da ciéncia e tecnologia, se faz necessario a
organizacao dessas informacfes para que o conhecimento, principalmente o cientifico, ndo se
dilua diante do publico.

Dentro das dimens@es envolvendo os ESCT que foram abordadas, a comunicacao
publica da ciéncia traz consigo modelos de divulgacéo cientifica como forma de horizontalizar
e democratizar assuntos cientificos para o publico fora da comunidade cientifica, além de
estimular cada vez mais essa participacao, a fim de possibilitar uma harmonizacéo e tendéncia
permanente da socializacdo geral da ciéncia, ou seja, a sua popularizacdo, o que muitos dos
divulgadores renomados classificam de “cultura cientifica”.

Sendo assim, esse assunto se expande dentro dos objetivos que ira permear a
dissertacdo. E com isso que, primeiramente, além de situar, classificar e, posteriormente
discorrer com mais detalhes a respeito das estruturas determinadas pela comunicacéo
cientifica, os requisitos para a sua divulgacao ficam mais evidentes e compreensiveis.

Vale ressaltar que antes de se fazer uma divulgacdo precisa conhecer primeiramente o
publico ao qual se destina divulgar um determinado conteldo considerando o0 seu contexto e
suas particularidades como um todo: idade, género, formacédo e suas areas, e sua regionalidade.

Essas abordagens fazem parte da estratégia de uma eficiente forma de comunicacéo, e
para gue seja eficiente é necessario conhecer o seu publico e valorizar suas vivéncias, ou seja,
0 seu conhecimento tacito, e com essa abordagem ontoldgica que possibilita utilizar da
epistemologia comunicativa para que a mensagem possa fazer sentido para aqueles que
recebem essa informacéo, passando assim pelo processo de exteriorizagdo para interiorizagéo,
tal como destacado por Nonaka (1994).

Essa forma de abordagem encaixa-se precisamente com o modelo de Lewenstein
(2003), e Hetland (2016), ambos discutem o modelo de participacdo publica, em que ha o
engajamento do publico com as dimensdes abordadas pela ciéncia, em outras palavras, a
comunidade cientifica passa a ser estendida também para o publico. Entretanto, esse modelo

citado é o visado pelos divulgadores até 0 momento, como sendo o apice da divulgagéo.
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2.2.6 Entre fatos e fake: O cenario da percepgdo publica da ciéncia no Brasil em 2019

Em 2018 com as novas elei¢cdes em curso, o debate envolvendo as fake news tornou-se
centro de atencdo devido a replicacdo de boatos de procedéncia duvidosa que circulavam nas
redes e midias sociais, o termo em inglés citado significa “noticias falsas”, em traducao livre.
Essas noticias criadas e facilmente disseminadas pela internet aparentam estilos de noticias
jornalisticas confidveis, mas sua intencionalidade é influenciar a opinido publica sobre
determinados assuntos mirando principalmente nas areas da ciéncia e politica. (CARVALGO;
KANFFER, 2018).

A disseminacdo de noticias falsas acompanha as sociedades desde o desenvolvimento
da linguagem e o estabelecimento da comunicacdo pelas antigas civilizagGes e se ocupavam de
acordo com o0s meios de comunicacdo que foram se desenvolvendo ao longo do
desenvolvimento humano-tecnolégico. A preocupacao atual em torno da questdo das fake news
¢ devido sua potencialidade de adesdo, velocidade e acessibilidade de informacGes
proporcionadas pela internet que transformou, consideravelmente, a sociologia das relagdes
sociais, e 0 quanto essas noticias podem influenciar na opinido publica e em acdes sociais
concretizando-se, dessa forma, o processo de desinformacdo. (RECUERO; GRUZD, 2019).

As redes e midias sociais da internet se transformaram em um terreno fértil para as fake
news gragas ao processo de replica¢do, também conhecido como “meme”, termo cunhado pelo
etologo e bidlogo, Richard Dawkins em 1976, em sua obra “O Gene Egoista” que se refere ao
conceito de multiplicacdo de informacgdes de um ser para outro. Mas em termos virtuais o
meme tem sido utilizado para se referenciar aos videos, imagens, e sons que sdo
compartilhados nas midias sociais com caracteristicas, geralmente, humoristicas.
(LLORENTE; CUENCA, 2017).

As fraudes nas eleic@es, manipulacdes da opinido publica, e discursos de édio fizeram
com que iniciativas fossem tomadas em escala mundial, como a Unido Europeia, em 2017, que
passou a monitorar noticias falsas e tira-las de circulagdo, no mesmo ano a Alemanha com o
Ato para Cumprimento da Lei nas Redes Sociais, as Filipinas com a “Anti-Fake News Act of
2017, e o estado da Califérnia (EUA), como “California Political Cyberfraud Abatement
Act”, que visaram monitorar as redes de informacdes e coibir qualquer forma de disseminacao
e circulacdo de contetidos que estimulem a desinformacdo. Em 2018 uma das mais populares
redes-sociais, 0 Facebook, anunciou sua politica de monitoramento e acGes contra a
disseminacéo de fake news. (CARVALGO; KANFFER, 2018).

No Brasil, varias iniciativas juridicas entraram na luta contra a desinformacéo, em 2017
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o0 senador Ciro Nogueira do (PP/PI) redigiu e apresentou um projeto contra a divulgacdo de
fake news. Em 2018 o Presidente do Tribunal Superior Eleitoral, Ministro Luis Fux, anunciou
medidas contra noticias falsas. (CARVALGO; KANFFER, 2018).

Durante o processo eleitoral de 2018 diversas medidas foram tomadas para coibir
quaisquer formas de noticias falsas que pudessem comprometer a validacdo das elei¢cbes, mas
ainda assim elas ndo deixaram de ganhar forga, principalmente no que condiz com as fakenews
na ciéncia. O que é alarmante sdo os resultados que isso pode trazer para a percepc¢do publica
da ciéncia, o que compromete a confiabilidade do publico nas informac6es cientificas e seus
contetdos. Nesse sentido, alguns levantamentos foram realizados para ter uma dimensdo de
como o publico percebe essa area de conhecimento.

A preocupacdo sobre como a ciéncia é encarada pelo puablico vem desde 1987 apos a
realizacdo de uma pesquisa sobre percep¢do publica da ciéncia. Em 2006, 2010 e 2015 esse
mesmo estudo foi reformulado e, posteriormente, veio a ter uma base mais sélida de
informagdes em 2019 que se estruturou nos levantamentos realizados anteriormente.

Esse estudo foi encabecado pelo Instituto Nacional de Ciéncia e Tecnologia em
Comunicacdo Publica da Ciéncia e Tecnologia (INCT — CPCT), e pelo Centro de Gestdo e
Estudos Estratégicos (CGEE), ambos de 2019. Nela foram entrevistadas 2,2 mil pessoas entre
jovens de 15 e 24 anos de idade, em 21 estados e o Distrito Federal, tendo suporte de uma
equipe de 90 entrevistadores, 11 verificadores e 15 supervisores. A diferenga dos
levantamentos anteriores é que neste foram acrescentados as questfes das fake news (noticias
falsas), questdes de moralidade religiosa, e politica para que se compreenda até onde esses
posicionamentos interferem nos principios cientificos.

O levantamento teve como principais premissas averiguar, por meio de temas
envolvendo as atividades da Ciéncia e Tecnologia (C&T) e seus participantes, como o publico
obtinha acesso as informacdes sobre tais atividades, ou seja, quais fontes eles poderiam acessar
noticias sobre C&T; bem como o olhar, as atitudes e a percepcdo que o publico tinha sobre
esse tema. O mapeamento desse estudo auxilia a compreender a dimensdo que se tinha da
opinido publica sobre temas ligados ao conhecimento cientifico e as vivéncias dessas pessoas
gue contribuiram para essa visao, muitas delas ligadas a questfes politicas, morais e religiosas.

Vale ressaltar a questdo da divulgacéo cientifica que com os resultados definidos daria
um panorama geral de como estd sendo essa comunica¢do com o publico. Em partes a midia
cumpre esse papel, mas parte dessa comunicacao também depende dos locais onde se discute e
produz ciéncia, as universidades. H4, portanto, na discussdo desse topico duas demonstracdes
desses resultados, sendo os do INCT-CPCT, e do CGEE.
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No que se refere aos levantamentos das duas instituicbes que mapearam a situagao da
percep¢do publica da ciéncia em 2019, temos o seguinte resultado geral: dos que foram
entrevistados 80% se interessam por temas ligados a ciéncia, seja no campo da medicina e
salde, ou meio ambiente, chegando até mesmo a superar o interesse por temas religiosos ou
empatar, no caso da C&T, uma vez que de acordo com Alves et al. (2017, p. 219-220), o pais
tem aproximadamente mais de 80% de religiosos; no geral os jovens possuem uma imagem
positiva dos cientistas. (INCT-CPCT, 2019).

Figura 6-Porcentagem do numero de interessados em temas cientificos

Jovens interessados ou “muito
interessados” em diferentes temas

MEIO AMBIENTE

MEDICINA E SAUDE

RELIGIAO

ESPORTES

ARTE E CULTURA

POLITICA

Fonte: ESCOBAR, 2019 — INCT - CPCT.

De acordo com o levantamento da CGEE (2019), parte dos entrevistados declararam
certo otimismo com relacdo ao desenvolvimento tecnocientifico, e que pesquisas nessa area
contribuem para beneficios na sociedade. Em todos os anos que foram realizados 0s
levantamentos (2006, 2010, 2015 e 2019), a visdo otimista tem sido maior do que uma Vvisao
pessimista da ciéncia, sendo o pico do otimismo dado em 2010 (82%), tendo uma queda de 9%
em 2015, se mantendo até 2019. A diferenca com a queda em 2015 é que a visdo dualista
entre, tanto beneficios quanto maleficios, atingiram os 19% em 2019, uma média de 6% de

aumento com relagéo aos anos anteriores.
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Figura 7 — Percentual da visdo dos entrevistados entre beneficios e maleficios da ciéncia

82%
4% 73% 73%
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B 56 benaficios ou mais beneficios que maleficios
[ Tanto beneficios quanto maleficios
Mais maleficios que beneficios ou s6 maleficios
Nao souberam/M3o responderam

Fonte: CGEE, 2019.

Outro fator que foi considerado em ambos os levantamentos foi referente a imagem que
0 publico entrevistado tinha dos cientistas, além do nivel de confiabilidade, tanto nos(as)
agentes que fazem a ciéncia funcionar quanto nas informacdes que sao publicadas por eles(as).
Um fato controverso é que por mais que ha interesse por parte do publico sobre assuntos
cientificos boa parte ndo sabe dizer o nome de algum pesquisador brasileiro, nem mesmo
alguma instituicdo de pesquisa, e isso se estende até mesmo entre os que fazem o ensino
superior.

Segundo Escobar — INCT - CPCT (2019), apenas 12% souberam citar o nome de
alguma instituicdo, sendo a Universidade de Sdo Paulo, o Instituto Butantd e Fiocruz, os mais
citados; e apenas 5% citaram o nome de algum cientista brasileiro como: Santos Dumont,
Oswaldo Cruz, e Marcos Pontes, o atual ministro da Ciéncia e Tecnologia.

Para os dados da CGEE (2019), no ano de 2010, 55,5% dos entrevistados que viam 0s
cientistas como “pessoas inteligentes e que fazem coisas uteis para a humanidade”, em 2015
essa porcentagem caiu para 52%, e em 2019 a queda foi maior, 41%. Ja para 0s que apenas
olhavam os cientistas como “pessoas comuns com treinamento especial” teve um aumento

para 23% em 2019.
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Figura 8 — Porcentagem de jovens que identificaram o nome de algum(a) cientista/instituicdo de
pesquisa.

Os jovens manifestam dividas também sobre controvérsias sociais e politicas que
atravessam a ciéncia hoje:

nao sabe que acreditam concordam que os dos jovens dizem nao
nio que as cientistas possam concordar com a afirmacgao
combate virus criangas pode estar “exagerando” de que os
ser perigoso sobre os efeitos ao longo do
das tempo e descendem de
outros animais

Vocé se lembra do nome de algum cientista No geral, com que frequéncia vocé busca ou
brasileiro? recebe informacoes sobre Ciéncia e Tecnologia?
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NAO
NR 1%

50%

Voce se lembra de alguma instituicao que se
dedique a fazer pesquisa cientifica no Brasil?

Sim 12%
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NAO quando quase nunca

NR 1%

Fonte: ESCOBAR, 2019 — INCT - CPCT.

Figura 9 — Porcentagem dos entrevistados entre os anos (2010, 2015, 2019), de acordo coma visdo que
se tem sobre os cientistas.
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Fonte: CGEE, 2019.
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No que condiz com a questdo de confiabilidade, na pesquisa do CGEE (2019) foram

apontados pelo publico quais agentes sociais inspiravam mais seguranga e fidedignidade como

fontes de informacdes. Com isso temos, em ordem de confiabilidade: médicos, jornalistas,

cientistas de universidades/institutos publicos de pesquisa e/ou de empresas, religiosos,

militares, representantes de organizacOes de defesa do meio ambiente, escritores, artistas e

politicos.

Para ter uma dimenséao de quais fontes os entrevistados obtinham informacdes o0 CGEE

— 2019 e 0 INCT — CPCT - 2019, elencaram quais eram os nichos de informagdo mais

acessados pelo publico focando no ano de 2019. Com isso temos:

Figura 10 — Percentual de nichos de acessibilidade onde os entrevistados obtém informagdes sobre

ciéncia

Internet e redes sociais
Programas de TV
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Livros
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Fonte:CGEE, 2019.

Figura 11 — Porcentagem de sites mais acessados pelos entrevistados
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Fonte: ESCOBAR, 2019 — INCT - CPCT.
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Pode concluir, diante dos dados estabelecidos nas figuras 8 e 9, que a internet € um dos
meios onde o acesso do publico tem sido mais recorrente para se obter informacdes sobre
ciéncia e tecnologia, além de outros temas onde a pesquisa na web tem predominancia. E
possivel analisar que na figura 9 a porcentagem de pessoas que acham dificil saber se uma
noticia é ou ndo confidvel tem sido maior. Isso se da, em partes, devido as fake news que
transitam, entre as demais informacgdes disponibilizadas pelas novas tecnologias da
informacao, com facilidade.

Fica dificil saber se uma informacéo é credivel ou ndo, ainda mais devido um outro
conceito que ganhou destaque em 2016 como a “palavra do ano” pelo dicionario Oxford
denominado como post-truth ou “pds-verdade”, em traducdo livre (LLORENTE; CUENCA,
2017).

De acordo com Genesini (2018), as pos-verdades tém um efeito eficiente na
comunicagdo por utilizarem a pseudociéncia e teorias da conspiragdo que séo carregadas de
sensacionalismo, 0 que causa muita surpresa em que acessa esse tipo de conteudo. Esses
conteudos trazem em seu corpo informagdes que mesclam noticias embasadas com “teorias”
que apelam para o alarmismo, dando sentido de “meia verdade”, portanto, adulteradas para que
causem mais impacto no leitor, apelando sempre para a moral e crencas.

Essas noticias sdo repassadas ou compartilhadas por outros usudrios como ‘“correntes”
potencializando o seu poder de comunicacgéo. Para lamarino apud Escobar (2019), os cientistas
junto as instituicbes de pesquisa ainda ndo estdo prontos o suficiente para se comunicar
virtualmente com o publico se comparados aos “anticientistas” ou aqueles que espalham

boatos e noticias falsas pela internet.

Se vocé fizer uma busca por qualquer tema pelos quais 0s jovens se
interessam hoje no Google, e principalmente no YouTube ou Facebook, s
aparecem videos de conspiracdo e pseudociéncia (...). A anticiéncia esta
muito mais ativa nesses meios e conversando muito melhor com o publico do
que os canais de ciéncia propriamente dita. S&o videos mais engajantes, que
mantém as pessoas assistindo por muito mais tempo, e por isso mesmo sao
mais referenciados pelas plataformas para quem estd fazendo consumo
passivo de informac&o. Isso é terrivel. IAMARINO, 2019 apud ESCOBAR,
2019).

Dado esses fatores, a importancia de se comunicar a ciéncia com o publico por meio
da divulgacdo cientifica torna-se algo a ser desenvolvido e colocado em prética, visto a
demanda de acessibilidade on-line disponivel para o publico e os impactos que 0 excesso de

informacdes pode resultar. Lévy (1999) chama a atencdo para esse fator mesmo antes das
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redes sociais se diversificarem e ganhar dimensdes mais complexas, argumentando que a
sociedade estaria imersa na quantidade significativa de informacdes, ou de acordo com suas
palavras, no “dilivio de informagdes”, o que faria sentido o termo, “navegar na internet”.

Os usuarios que utilizam a internet como espaco de acesso a informacdes e que
também as compartilham carregam consigo certa responsabilidade social, pois sdo
protagonistas nesse processo. Esse fazer coletivo possibilita oportunidade de aprendizado em
tempo real fazendo conexdes entre seus participantes por meio de uma comunicacao
virtualizada e que sendo efetiva e responsavel contribui para a inteligéncia coletiva (LEVY,
2007).

2.3 Internet “ComsCiéncia”: origens e a “midia da visualiza¢cdo”

2.3.1 As revolugbes da comunicacdo: de Gutenberg ao dominio da eletricidade

O termo “revolucdo” ¢ empregado no sentido de um acontecimento que gera impactos
sociais, politicos e culturais que modificam uma ordem social vigente. Ao longo da histdria
humana as revolucbes foram decisivas para o desenvolvimento e reconfiguragdo do
funcionamento das estruturas sociais que marcaram as bases dos poderes governamentais, do
conhecimento tecnocientifico e dos modelos socio-educacionais.

Tomando como foco a questdo do conhecimento e da comunicagdo, 0 marco
revolucionario, nesse ambito, pode ser considerado a partir do surgimento da imprensa
mecanizada. Com a sua criagdio na metade do século XV, o alemdo Johannes
Gutenbergrevolucionou as formas de producdo da escrita por sua praticidade tecnolégica em
imprimir e compor livros. Vale ressaltar que a pratica de impressao ja era comum no oriente
pelos chineses, japoneses e coreanos séculos antes da invengdo mecanizada da imprensa de
Gutenberg, a diferenca estava nos métodos de utilizacdo, a imprensa oriental somente
imprimia uma pagina de um texto por vez, enquanto que a de Gutenberg podia imprimir
diversas copias (BRIGGS; BURKE, 2006)

Os efeitos dessa “revolucao da imprensa” refletiram na reforma protestante, sendo um
marco importante na histéria do poder da Igreja Catdlica que detinha forte influéncia nos
poderes dos Estados Nacionais no contexto europeu, além de impactar nas variadas
publicacBes em larga escala de livros, e registros comerciais, tais fatores incluiram mudancas
no cenario politico, educacional, e econdbmico da Europa, que posteriormente veio se

apresentar nos territérios coloniais como nas Américas, Africa e Asia (BRIGGS; BURKE,
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2006)

As tecnologias da comunicacdo, ao longo dos séculos que sucederam a mecanizagdo da
imprensa, até a metade do século XX, passaram por inovagdes junto a ciéncia ao qual gracas
ao dominio da eletricidade permitiu com que novos aparatos fizessem parte do cotidiano
social, que agilizaram a transmissdo de mensagens e também possibilitaram novas dindmicas
de entretenimento, comecando pelo telefone no fim do século XVIII, passando pelo réadio e a
televisao na primeira metade do seculo XX (BURKE, 2012).

Com o periodo conturbado das guerras mundiais, e a transicdo para a guerra fria, deu-
se prioridade para a eficiéncia da comunicacdo e, com isso, iniciou-se uma corrida contra o
tempo para manter uma rede de comunicagdes e informacgdes que ndo fosse abalada por uma
possivel destruicdo nuclear, foi entdo que na década de 60 o0s norte-americanos com intuito de
dar mais um passo adiante frente aos soviéticos pensaram em pontos estratégicos e uma base
de dados que fosse capaz de estabelecer trocas de mensagens em varios lugares dos EUA,
iniciava-se o que décadas depois seria chamado de Internet (LINS, 2013).

2.3.2 Do projeto “bélico-cientifico” ao uso pessoal

No inicio da década de 60, o departamento de defesa dos EUA junto ao Defense
Advanced Research Projects Agency (DARPA), conduziram as primeiras estruturas de uma
rede de informacGes mediadas por computadores chamada Advanced Research Projects
Agency (ARPANET) desenvolvida por dois principais cientistas da computacdo, Joseph
Licklider e Donald Daves. A primeira conexdo de redes se deu em 1969 entre duas
universidades, a Universidade de Stanford e a Universidade da Califérnia em Los Angeles —
UCLA, em 1973 mais de 40 pontos de conexdo ja faziam comunicacdo entre si, incluindo
outros paises como Reino Unido e Noruega, no final da década em questdo, gracas ao
protocolo TCP/IP (Transmission Control Protocol) / (Internet Protocol), que permitiu a
interacdo entre redes e computadores (LINS, 2013).

Vale destacar que nesse contexto ja estava em uso 0s computadores que marcaram a
terceira geracdo dos computadores. Desde a década de 50 esses dispositivos ja estavam em
funcionamento, como por exemplo, o ENIAC (Eletronic Numerical Integratorand Computer),
um computador de 30 toneladas que consumia cerca de 200 quilowatts de poténcia, seu uso era
apenas destinado a cientistas e militares e marcou a 12 geracdo de aparelho computacional. Na

década de 60 os computadores da 22 geracdo passaram a serem utilizados pelo comercio e
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assumiram um tamanho menor que o ENIAC, que pesou de 30 para 1 tonelada (LINS, 2013).

Os computadores ou microcomputadores da década de 70 passaram a compor a 32
geracdo, dessa vez, menores o suficiente para serem postos em uma mesa e com maior
capacidade de processamento. Em 1977 dois nomes da computacdo, Steve Wozniak e Steve
Jobs foram decisivos para a popularizacdo da internet que conhecemos atualmente, ao
investirem nos modelos de hardware e sistemas de software com design e interface atualizados
de acordo com a demanda de utilizacao pelos usuarios (CASTELLS, 2002)

Com o estabelecimento interativo entre as redes de comunicagdo, houve também uma
multiplicidade de nomes aos quais suas fungdes se destinavam. Primeiramente surgiu a
ARPANET como mencionado, que posteriormente, em 1983, se dividiu com a MILNET
(Military Network), pois os assuntos cientificos e militares acabavam se misturando e gerava
confusdes, no final da década de 80, finalmente o termo “internet” se popularizou
(CASTELLS, 2002)

A internet permaneceu sob os dominios do Departamento de Defesa até 1995 tendo a
NSFNET (National Science Fundation) como principal apoio, ap6s esse periodo a NSF uniu
esforcos para formar acordos com as redes privadas o que anunciava sua privatizacdo. Ao ser
privatizada, a internet passou a ser coordenada por diversas iniciativas que administrava de
forma independente, assumindo acordos multilaterais. Em 1992 a NSF teve sustentacdo da
Internet Society que geria outras organizagdes coordenadoras como, a Internet Activies Board,
e a Internet Engeneering Task Force (CASTELLS, 2002)

Nas palavras de Castells (2002), a internet adquiriu caracteristicas anarquistas, uma vez
que ndo havia uma autoridade definida sobre sua rede, seja nos EUA, ou no resto do mundo.
Pode se dizer que este aspecto “independente” se assumia desde quando a iniciativa publica,
no caso o departamento de defesa dos EUA, tinha dominio sobre ela, que mesmo nessa
condicdo, 0 acesso a rede passou das maos das autoridades para a sociedade em geral, até
mesmo 0s assuntos de estado se misturavam com assuntos pessoais, iSso despertou reacoes
com teor autoritario sobre quem deveria acessar a rede, nesse contexto dos movimentos sociais
da década de 60 surgiu um movimento contracultural entre préprios especialistas que se
voltava, contra esse aspecto autoritario de acesso a rede.

Com o proposito de democratizar 0 acesso a Internet para a populacéo, em 1990 surgiu
na Europa um novo aplicativo criado pelo Centre Eupéen Pour Recteur Nucleaire (CERN), o
aplicativo em questdo era a World Wide Web (WWW), que reunia os contetdos dos sites da
internet. Nesse momento o CERN criou documentos em hipertexto Hyper Text Markup

Language (HTML), Hypert Text Transfer Protocol (HTTP), e o recurso Uniform Resource
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Locator (URL), tais documentos e recursos facilitaram no processo da interface da internet que
conhecemos (CASTELLS, 2002; LINS, 2013)

Apdbs a configuracdo desses softwares 0 CERN o0s concedeu gratuitamente para a
internet, foi nesse processo que Marc Andreesen e Eric Bina investiram esforcos na criacdo do
navegador Mosaic, rico em designs grafico que em 1993 disponibilizaram esse navegador
também gratuitamente para a WEB, que j& continha diversos sites disponiveis para acesso
gracas ao Centro de Pesquisa da National Center For Supercomputer Applications (NCSA)
que dava suporte em melhorias para a interface da WEB. Na metade da década de 90 para o
final, novos navegadores foram criados, além de novos sites e plataformas digitais que se
popularizaram apds os anos 2000, entre eles, o site ou a plataforma de videos chamada
YouTube (CASTELLS, 2002).

2.3.3 A Plataforma YouTube: entre a convergéncia e a divulgacao cientifica

A plataforma virtual mais acessada entre os brasileiros surgiu em 2005 por trés
funcionarios do site PayPal, Chad Hurley, Steve Chen e Jared Karlin. No inicio a plataforma
era pouco conhecida, e s6 veio a ganhar popularidade ap6s a sua compra pelo Google em
2006, em 2007 sua popularidade se destacou no reino Unido como o site mais popular, ja em
2008 o canal se consolidou como um dos dez sites mais acessados do mundo (BURGESS;
GREEN, 2009).

N&o ha um consenso sobre como a plataforma se despontou em popularidade, mas o
que se sabe € que seu formato de simples acesso, fez com que qualquer pessoa pudesse
promover sua imagem e ganhar visibilidade, isso incluia chances de popularidade e, em termos
de negdcios, veio a ser uma significativa aliada na publicidade e propaganda de produtos. O
YouTube conduz a uma forma de cultura participativa que se sustenta na visualizacdo de
conteddos, isso torna-o um objeto imprevisivel em questdo quantitativa e qualitativa de
pesquisa, justamente pela diversidade de contetidos que dependem dos perfis do pablico que o
acessa e 0 contexto de producdo, seja interna aos produtores ou externa (BURGESS; GREEN,
2009).

Em termos socioldgicos, para Jenkins (2015) o YouTube esta associado a “cultura da
convergéncia”, pois compreende-se que sendo uma plataforma de midia participativa, ha
cooperacOes midiaticas e um intenso fluxo de publicos diversos que possibilita o transito de

contetdos em diferentes meios de comunicacdo midiatica, o que possibilita a convergéncia
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entre midias analogicas e virtuais. Isso explica o “intercdmbio” que ha entre produtores de
contetdos do YouTube para as midias televisivas que participam enquanto apresentadores de
programas, telenovelas, filmes e Talkshow, e também os da TV para a plataforma virtual como
casos de apresentadores de programas que sdo youtubers, além dos programas de TV que séo
transmitidos ao vivo para a plataforma virtual (RODRIGUES, 2017).

A simultaneidade de participacdo e acessibilidade ofertada por esse espago virtual
garante uma eficiéncia dindmica, a disponibilidade de contetdos no YouTube tem uma
temporalidade flexivel sendo possivel participar “em uma live”, tempo real, ou em momentos
posteriores, pois esses mesmos contetdos estardo salvos para serem transmitidos. Replicar,
compartilhar arquivos, armazenar dados, publicar opinides, e até mesmo protestar contra
determinados 6rgdos por meio das assinaturas ou peticdes esta ao alcance de qualquer usuario,
basta apenas um clique, basta estar on-line. Segundo Jenkins (2015) essa cultura da
convergéncia, € uma forma de se comunicar que excede o tempo e espaco, o digital e o
analégico, a cultura da convergéncia se mescla, e torna-se complexa. E devido a todas essas
caracteristicas que a plataforma também é um solo fértil para se divulgar conhecimentos.

Dentro desse espaco, o estilo de comunicacdo, que segue a dindmica da inteligéncia
coletiva defendida por Lévy (2002), ha trocas de informacfes que sdo sugestionados por
comentarios que influenciam, na maioria das vezes, a abordagem de um determinado contetido
de video.

O YouTube, enquanto uma midia social, pode ser compreendida como espaco de
divulgacdo de conhecimentos onde ha constante fluxo de informacGes e arquivos que séo
armazenados e disponibilizados para serem assistidos, e o conhecimento cientifico € um dos
componentes que € permeado por essa plataforma. S8o diversos canais que utilizam essa
plataforma para abordar ciéncia de uma forma que seja compreensivel e desperte a atencao
contribuindo para o aumento de visualizacdes.

Essa iniciativa move estudiosos de diversas areas do conhecimento que procuram
promover uma cultura cientifica e orientar os usuarios a separar informacdes que Ihes séo uteis
das que trazem apenas desinformacéo, tal como o caso das fake news. A vantagem de divulgar
a ciéncia por essa rede social é que a plataforma permite qualquer usuario a criar um canal,
permite a utilizacdo de recursos de edi¢do para tornar um assunto mais atrativo aos olhos do
telespectador (SILVA NETO, 2018).

Atualmente o maior site de divulgacdo cientifica da plataforma é o canal norte-
americano Vsauce, que contabiliza mais de 15,5 milhdes de inscritos e conseguem chegar na

escala dos 30 milhdes de visualizagdes, praticamente o dobro dos proprios inscritos. J& no caso
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brasileiro temos o canal Manual do Mundo com cerca de 13,4 milhdes de inscritos, e o canal
Nerdologia com 2,79 milhdes de inscritos.

Os contetdos produzidos por esses canais, por mais que exemplificam os conceitos da
ciéncia de uma forma “ladica”, trazem embasamento e comprometimento com os fatos, tratam
as teorias e conceitos mais complexos com demonstra¢es dinamicas e palataveis ao contexto
dos usuarios, na perspectiva de atingir o maior grupo de pessoas possiveis, independente de
escolaridade ou idade. Ou seja, esses dois canais brasileiros de divulgacdo cientifica citados
procuram fazer essa relacdo entre elementos do dia a dia dos usuérios, desde atividades de uma
profissdo até o entretenimento que 0s envolvem juntamente com os processos cientificos, para
que as explicacBes produzam sentidos para aqueles que os assistem.

Se para Bucchi e Trench (2008) a aproximacdo do cientista com os conteudos de seu
conhecimento garante que a comunicacdo ndo perca seu sentido de recepcdo, o YouTube
possibilita que tal acdo ocorra, como € o caso do canal Nerdologia, em que seus principais
apresentadores sdo cientistas e deixam suas areas de formacdo explicitas em suas redes sociais,
possibilitando também, pesquisar seus nomes em bases de dados confiaveis, como a
Plataforma Lattes - CNPq, por exemplo.

Quando ¢ abordado um determinado contetido e mescla o conhecimento cientifico com
as vivéncias dos usuarios faz-se, nessa acdo, a inclusdo entre o conhecimento tacito e explicito,
tal como discutido por Nonaka e Takeuchi (1994); Freire (2002) e Larossa (2011) séao
categoricos nesse aspecto quando abordam sobre a experiéncia que faz parte de cada
individuo, os conhecimentos que se conciliam, bem como a valorizacdo desse conhecimento
que ligado a ontologia do ser, fruto das suas experiéncias, e relacionando com o conhecimento

cientifico permitem o aprendizado eficaz, ndo polarizado, mas democrético, acessivel.

2.3.3 A Industria Cultural e a mercantilizacdo da cultura

O entretenimento € um do objetivos que a internet, junto ao YouTube, tendem a
proporcionar ao publico que os acessa, nesse sentido, producBes como: musicas, filmes,
animacdes e jogos, fazem parte desse cenario virtual, essas produgdes fazem de uma industria
que englobou a internet transformando-a em uma de suas ferramentas como veiculo de
propagacdo de seus produtos que visam o0 entretenimento. Essa industria ganhou destaque,
diante das andlises sob o0 vies marxista, de dois principais pensadores da Ciéncia da

Comunicacdo, Teodore Adorno, e Max Horkheimer, expoentes da Escola de Frankfurt, que a
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conceituaram como “indUstria cultural” (COELHO, 1993).

A industria cultural é um conceito que define uma funcdo mercadolégica de consumo
de producdes voltadas para o consumo das massas. Para que essa industria possa ser efetiva na
sociedade ela esta vinculada aos meios de comunicacdo de massa 0 que torna possivel sua
disseminacdo, e ampliacdo para determinados publicos consumidores. Com a diversificagdo
dos meios de comunicagdo de massa, iniciando pelo radio, passando pela televisdo, alcangando
a internet, a inddstria cultural contribuiu para o surgimento de um conceito vinculado a ela, a
cultura de massa, o surgimento de uma cultura massificada pela industria cultural foi possivel
ap6s a revolucdo industrial, justamente com a ampliagdo dos meios de comunicacdo
(COELHO, 1993).

Para Coelho (1993), a mercantilizacdo da cultura, os meios de comunicacéo, e a cultura
de massa, sdo fendmenos resultantes da industria cultural, pois segue a légica da exploracao do
trabalho humano, producdo econdmica, a mecanizagéo e a divisao social do trabalho. Adorno
(2002) tece uma critica pragmatica envolvendo a massificacdo da cultura pela indUstria, em
seu argumento é dito que o sentido social da mercantilizacdo cultural é o da alienacdo e
incentivo do consumismo, ndo ha uso do livre pensamento em seus contetdos, da critica ao
sistema vigente, ou da livre expressdo, a légica disso tudo esta no lucro, na venda de produtos.
Se por um lado isso €é perceptivel e compreensivel, por outro, a cultura industrializada para as
massas pode ter efeito oposto, tal como, por exemplo, a cultura pop, em que algumas de suas
producdes vao além de simplesmente entreter.

Segundo Luyten (2014), o termo cultura pop emergiu apds a década de 90 como forma
de se dirigir popularmente a cultura de massa, nela sdo compostas as producées como games,
animacdes, séries de TV, filmes, e livros que viram bestsellers, é utilizado o termo "pop"
devido a adesdo do publico mais jovem que consomem tais producdes do entretenimento.
Algumas producgdes da cultura pop podem ter temas que tecem criticas sociais, econémicas e
também podem ter carater educativo, que utiliza o conhecimento tecnocientifico para auxiliar
na construgdo do conhecimento, ou seja, uma forma de divulgacdo cientifica.

O termo “cultura” se manifesta nesse campo, pois incide nos padrdes sociais de forma
que pode criar tendéncias. Ou seja, pessoas que consomem determinados tipos de
entretenimento podem se comportar, se vestir e, influenciar outras pessoas a consumirem o
mesmo produto. E chamado de produto pelo motivo dessas produgbes movimentarem o
mercado em diversos setores: cinema, musica, editoras, lojas de vestuario, eletrdnicos, que sdo
apena alguns desses setores de movimentacdo de capital (ADORNO, 2002, LUYTEN, 2014).

A ficcdo cientifica € um dos géneros que estdo inclusos nas temaéticas da cultura pop,
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principalmente na literatura, cinema, games, e animag@es. E um dos géneros mais destacados
por essas producbes por atingir um publico maior e variado. A ficgdo cientifica, como descrita
em ser proprio conceito, aborda assuntos cientificos de uma forma surrealista na maioria das
vezes. De acordo com Piassi (2007), a ficcdo cientifica transforma processos reais em fatos
suprarrenais, sendo essa transformacédo ligada a ciéncia e a tecnologia. Geralmente em uma
determinada histdria abordada pela ficcdo hé& extrapola¢@es tanto no sentido que abordam o
humano (geografia, histdria, sociedades), quanto a ciéncia (produtores, fenémenos, teorias,
conceitos). De acordo com Eco (1989), ha determinados segmentos que o universo ficcional se
concentra (Alotopia, Utopia, Ucronia, Metatopia e Metacronia).

Um ponto chave a ser considerado na relacdo entre a divulgacao da ciéncia e a ficcéo é
a “acdo dialégica”, a comunicacdo eficiente entre o educando, ou seja, aquele que esta
recebendo a informacdo, e os conteldos que estdo sendo transmitidos. A dialogicidade se
estabelece quando os elementos de um conteddo envolvem a experiéncia de quem estd
envolvido com o conhecimento, aquilo que Ihes toca, que os satisfaz justamente porque produz
sentidos. Em outras palavras, a divulgacao cientifica com a ficcdo como forma didatica de
aprendizagem tende a estimular o interesse nos assuntos a abordados, pois contextualiza o
ambiente para facilitar a absor¢do das informacdes, torna-se assim mais flexivel (PIASSI,
2007).
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3 METODOLOGIA

3.1 “Pré-analise” do material

Essa pesquisa prop0s analisar metodologicamente as préaticas de comunicacéo cientifica
produzidas pelo canal do YouTube, Nerdologia. A interseccdo entre as producdes do canal e a
andlise desses conteudos foram os componentes chaves para que a metodologia pudesse ser
realizada. A andlise adquiriu uma caracteristica descritiva e elucidativa a partir da
sistematizacdo e classificacdo das caracteristicas que definiram a ordem de producdo dos
videos escolhidos de acordo com os procedimentos de analise abordados ao longo deste
capitulo.

Sendo assim, o percurso metodoldgico centralizou-se na andlise de contetdo
desenvolvido por Bardin (2009), que orienta passo a passo a constituicdo do método. Dessa
forma, a pesquisa segue as orientacdes se ajustando com 0s meios e contexto do material em
questdo, o local de producdo, os sujeitos envolvidos, as ferramentas de comunicagdo com o
publico, os temas que sao elencados, suas finalidades para com o publico-alvo, e 0 modelo que
melhor define esse tipo de comunicacdo cientifica abordado pelo canal em andlise. Devido a
esse teor exploratdrio e descritivo, por meio das estruturas do canal, a pesquisa se define como
qualitativa.

Os assuntos e conceitos abordados pelo capitulo tedrico serviram de base para a
elaboracdo da metodologia, que contribuiu para a elucidacdo do material analisado, bem como
0S conceitos e caracteristicas que sdo abarcadas pela comunicacgédo publica da ciéncia em que
0s videos estdo permeados. Essa é uma das estratégias para se compreender o que esta sendo
colocado em analise, o que Bardin (2009) classifica essa primeira etapa como pré-andlise ou a
“leitura flutuante™.

A leitura flutuante se caracteriza pela forma “panoramica” de abordagem, ela faz uma
leitura geral de todo o material e de suas conexdes a serem analisadas. N&o basta apenas
conhecer os procedimentos que fazem parte da analise exploratdria, mas € necessario ter uma
dimenséo geral sobre o objeto que auxilia na precisdo procedimental. E por esse motivo que a
imersdo faz parte desse dimensionamento. Vale ressaltar que os procedimentos metodoldgicos
realizados no material, com base na analise de conteddo, ndo seguem um padrdo linear, mas

sim, uma caracteristica multidirecional (BARDIN, 2009).
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Figura 12 — Estrutura do “corpus” da analise de contetido de acordo com Bardin (2009).
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Fonte: BARDIN, 2009.

Apds essa primeira etapa, porém sob o prisma da leitura flutuante, o afunilamento para
a seguinte questdo, envolvendo a seletividade das informac@es coletadas se fez presente, como
parte do tratamento dos dados. Esse processo de selecdo envolvendo as producdes do canal
obedeceu aos critérios da “regra da homogeneidade e pertinéncia”’, homogeneidade pela
necessidade de organizar o material de forma integrada, e pertinéncia, pois esses contetdos
precisam ser passiveis de informacfes necessarias para o desenvolvimento da analise.
(SERAMIM; WALTER, 2017; BARDIN, 2009).

Para Bardin (2009), precisa haver critérios de selecdo e escolha para trabalhar com
elementos da analise e, dessa forma, conciliar com o0s objetivos propostos pelo problema de

pesquisa, em outras palavras, a ordem de seletividade dos materiais deve seguir uma
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singularidade, uma razéo de serem selecionados, além de serem adequados enquanto fonte de
informac0es, se relacionando com a proposta de pesquisa. Com base nessa perspectiva, foram
elencados os 50 videos mais assistidos do canal Nerdologia como critério de selecdo, pois
esses cobrem os anos iniciais do canal, 2013, e vai até 2018, nesse espaco temporal contempla,
de forma suficiente, os conteudos a serem estudados, suas caracteristicas principais, e
levantamentos de dados necessarios.

Na pré-analise é possivel identificar mais dois critérios que faz parte desse conjunto
que é o da “exaustividade”, e da “representatividade”. Na exaustividade os dados que sao
observados precisam ser integrados e nd&o pode deixar nenhuma informagdo passar
despercebida, tudo precisa ser anotado e considerado parte da investigacdo, enquanto que a
representatividade seria a amostra do que pode ser trabalhado, permite o dimensionamento do
material, a elaboracdo de indicadores, e esboco das provaveis hipoteses envolvendo as
caracteristicas singulares dos conteidos que foram analisados, além de captar a esséncia e as
variaveis que influenciam o material. Os videos selecionados envolvem todos esses critérios,
portanto, sdo preparados para a exploracdo analitica. (CARLOMAGNO; ROCHA, 2016;
BARDIN, 2009).

3.2 Exploracéo do material

3.2.1 A codificagéo e a decodificacdo

Apos o processo de dimensionamento, e das sele¢fes do contetdo propiciadas pela pré-
analise, se fez presente o procedimento de coleta de todas essas informacdes e a aplicacdo
sistematica. E nessa fase da pesquisa que possibilitou a codificacio e a decodificacdo do
material. Bardin (2009) coloca como “codificacdo”, pois os conteudos estabelecidos sao
tratados e classificados em categorias especificas, podendo ser numeradas (quantitativa), ou
descritivas (qualitativa), ja& que os dados obtidos da fonte sdo dados brutos. No caso
metodoldgico em questdo, a categorizagdo dos dados foi descritiva. No entanto, por adequacéao
ao material analisado, optou-se também pela utilizagdo do termo “decodificagdo” devido ao
carater interpretativo e que foi utilizado na ultima fase da analise de conteido que € o
“tratamento dos resultados e interpretagdes”, o que possibilitou realizagdo uma “releitura”
desses contetdos. Temos, dessa forma, uma ressignificacdo do contetdo. (SERAMIM,;
WALTER, 2017; BARDIN, 2009).
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3.2.2 Categorizagdo do material: a questdo pratica das analises

3.2.2.1 A analise de comunicagdes de massa: as tematicas dos videos

A analise de conteudo ¢ um método complexo e multifacetado em questdo de técnica,
hd diversas maneiras de se explorar um contelido, cada angulo de um material revela
informacdes e dados diversos que podem sofrer alteracdes de acordo com olhar de cada
pesquisador. Dentro da analise de conteldo outras técnicas de anélise podem ser incorporadas
e serem aplicadas de acordo com a necessidade de exploracdo de uma fonte. (SERAMIN;
WALTER, 2017).

Nesse caso, optou pela analise das comunicagdes de massa, um procedimento dentro da
andlise de conteudo que agrega a questdo de categorizacéo, e envolve o tipo de comunicacéo,
dentro da andlise de conteudo, em que o material se classifica. Essa analise exige elencar as
tematicas do material, suas especificidades, e frequéncias de determinados elementos que pode
se tornar um padrdo. (CARLOMAGNO; ROCHA, 2016; BARDIN, 2009).

Nessa pesquisa também foram elencadas algumas andlises que complementam a
analise de comunicacdo de massa, sendo a andlise das relacdes seguidas da sua subanalise, a

analise das coocorréncias.

3.2.3 A andlise das relacGes

O material em questdo coloca-se em dindmica de relagfes entre dois assuntos que se
diferenciam (ciéncia e cultura pop), mas que, em certo ponto, se cruzam o que possibilitou a
abordagem de conteddos correlacionados e que se conciliaram no contedo da mensagem.
Esse fenbmeno conduziu o uso da analise das relacfes como parte colaborativa da analise de

comunicacgdes de massa.

3.2.3.1 Andlise das coocorréncias

A andlise das coocorréncias tem fungdo de destacar as relagcbes de um ou mais
discursos que se conciliam sob 0 mesmo contexto, perspectiva ou objetivo. Visa identificar
associagbes em uma ou mais estruturas discursivas. (BARDIN, 2009). Dessa forma, foi

possivel fazer alguns apontamentos no material em andlise, suas relagdes entre temas distintos
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como ciéncia e entretenimento, e sua aproximagdo com a comunicagao publica da ciéncia e 0s
modelos de comunicacgdo cientifica defendida pelos tedricos Lewenstein (2003), Longnecker
(2016), e Hetland (2016), mas ambos com uma forma de comunicacdo cientifica diferente
(comunicacdo com o publico e comunicagdo entre pares), mas que compartilham da mesma

visao.

3.3 Tratamento e interpretacao dos resultados do material

3.3.1 O mapeamento das unidades de registro e o recorte de contextualizacdo

Diante da busca pelos sentidos dos elementos presentes no material, por meio da
sistematizacdo das categorias, e a andlise envolvendo a caracteristica dos videos e suas
relacbes, realizou-se a interpretacdo das mensagens disponibilizadas pelo contetdo, as
inferéncias sobre elas, e a busca pelos seus significados dentro das unidades de registro por
meio da decodificacdo.

As unidades de registro estdo divididas em seis tipos, a primeira ¢ a “palavra”, ou seja,
0 que pode ser passivo de significagdes pela linguagem utilizada; o segundo é o “tema”, que
seria uma abordagem sobre um determinado assunto.

Dentro da unidade do tema seguiu uma unificacdo de sentidos onde os elementos das
mensagens sdo presentes e, dessa forma, possibilitou a extracdo das categorias para a analise,
nas palavras de Bardin (2009), seria a descoberta dos “nucleos de sentido”. Sao esses nucleos
de sentido que regem a comunicacdo e o sentido da linguagem pronunciada no tema. Nos
nacleos de sentido estdo contidos os “objetos referentes”, ou seja, as referéncias onde se tem
um eixo principal em que os discursos do pronunciante orbitam, em outras palavras, seriam as
motivagbes do pronunciante (apresentador), as opinides, as atitudes, e tendéncias, sdo
mensagens a serem codificadas, como ocorreu na fase anterior, e decodificadas ao qual essa
ultima fase realizou.

Retomando as unidades de registro, quando se faz a relagdo da mensagem proferida
pelo apresentador, bem como suas caracteristicas de linguagens, essas relacdes envolvem a
terceira unidade que € a dos “personagens”, que se refere aos participantes que estdo inclusos
no processo de elaboracdo e transmissdo dos contetdos. As narrativas que conduzem as
mensagens sdo regidas pela quarta unidade a do ‘“acontecimento”, que sdo os fatos ou as
ocorréncias que conduzem uma tematica abordada. Bardin (2009) relaciona o acontecimento

com a quinta unidade a do “documento” (texto, imagem, video ou mdsica), sendo que essas
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duas unidades fazem interconexdes. (SERAMIN; WALTER, 2017; BARDIN, 2009).

Por ultimo desse subtopico temos a sexta e ultima unidade que ¢ a de “contexto”. Essa
unidade em questdo envolve os nucleos de sentido, ou seja, as categorias que estruturam a
analise do material. A unidade de contexto € o ponto onde as narrativas que abordam um

determinado tema sdo condicionadas pelos fatores “externos”.

3.4 Sobre a utilizacao das fontes audiovisuais

3.4.1 Abordagens

A utilizacdo dos videos do YouTube na pesquisa, apesar da metodologia de pesquisa ser
baseada na andlise de contetido de Bardin (2009), teve também respaldo nas abordagens sobre
procedimentos envolvendo esse tipo de material sendo discutidas e esclarecidas pelo
historiador e pesquisador Marcos Napolitano (2008). De acordo com ele, os documentos
audiovisuais podem ser considerados fontes primarias e, como sdo conduzidas por pouca ou
nenhuma escrita, ha a necessidade de articular sua linguagem técnico-estética de seus
contetdos. (NAPOLITANO, 2008).

Quando aborda a linguagem técnico-estética, refere-se as categorias de andlise e suas
estruturas sistematicas. Nas palavras de Napolitano (2008), entendem-se essas categorias como
mecanismos formais especificos de uma determinada producdo. Outra abordagem importante €
a da decodificacdo que € de natureza representacional, ou seja, sdo interpretacfes que se faz
diante de uma producdo em que esta carrega consigo signos ou significados passiveis de
ilustracdo ou informagdo. Esse fazer muito se relaciona com a andlise categorial e com a
analise das relagdes.

A decodificacdo do conteddo de uma mensagem como as dos videos da analise, sdo
partes necessarias para uma ampla interpretacdo dos dados postados, ja que nenhuma fonte ndo
fala por si, cabe ao pesquisador fazer suas ponderagdes. No caso das fontes audiovisuais elas
sdo compostas por contetdos objetivos e subjetivos, ja que ha trocas entre emissor e receptor
das mensagens.

Seguindo essa linha de pensamento, Napolitano (2008), enquanto historiador enfatiza a
necessidade de utilizar a contextualizacdo diante das producGes nesse género, independente se
séo videos, filmes, documentarios ou TV, pois essas producdes, em sua maioria, dependem do

contexto histdrico-social ao qual estdo imersas, bem como as condigdes de recepcao desses
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contetdos. Uma producéo reflete as condi¢bes do ambiente e dos problemas sociais em que se
relaciona. Ela precisamente acaba servindo de “testemunho” de um momento historico ao qual
sofre interferéncias, ao mesmo tempo ela serve como uma memdria social seja de tempos
passados, seja do tempo presente.

Vale destacar que essas produgdes seguem padrdes de fatos histdricos, ou seja, ndo se
trata aqui de linearidade, mas de um padrdo ciclico. Concentrando-se nas palavras de
Napolitano (2008), os temas que sdo referidos na producdo dos videos do canal Nerdologia
seguem essas repaginacdes do momento presente, uma vez que temas ligados a doencas
contagiosas, medicamentos, e uma manifestacdo pandémica sdo sempre abordados, pois ha
necessidade de “orientacdo” em meio aos conteudos das “fake news” que trazem
desinformacdo para a populacéo.

Com o desenvolvimento das novas tecnologias da informacéo, e a amplitude de busca
inteligente envolvendo algoritmos (Machine Learning), sdo recomendados conteudos
produzidos no canal que envolve a situacéo social que a sociedade atual se insere. Esses videos
podem ser de postagens antigas ou as mais recentes. O fato € que isso influencia na
acessibilidade e nos nameros que envolvem esses acessos, contribuindo para que o canal
potencialize e ganhe visibilidade.

Como mencionado no inicio, recentemente o canal esteve e estd envolvido com dois
fatores que inferem nessas variaveis, sendo a situacéo atual pandémica devido ao COVID-19,
e a entrevista cedida por Atila Tamarino ao programa de TV “Roda Viva” que se destacou
também no YouTube. Napolitano (2008) destaca que esse tipo de abordagem necessita de uma

analise do contexto de producdo, e se divide nas principais praticas:

e Criagdo: As intencdes, os procedimentos, e as técnicas envolvidas que
influenciam nas producdes

e Producdo: Sdo os técnicos envolvidos que garantem a qualidade dos
conteudos, ou seja, a performance, e os patrocinadores que podem interferir no
canal.

e Circulacdo: O espaco de difusdo que esses conteudos sdo disseminados, bem
como o publico afetado por essa difuséo.

e Recepcdo: As motivacgdes sociais e culturais que influenciam tanto o emissor,
quanto o receptor das informagbes. Aqui 0 pesquisador se depara com as

categorias e sistematizac¢des envolvendo a analise do conteudo.
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A “independéncia” dessas produgdes audiovisuais como as do YouTube, traz um
padrdo mais dindmico e flexivel se comparado aos canais de televisdo. Essa independéncia
invoca motivacdes de cunho social que muitas vezes ndo se encaixa nos padrdes televisivos,
mas que no YouTube isso tende a ter maior alcance para o publico. Pode se dizer que esses
anseios por parte dos produtores do canal Nerdologia, se articula a partir de um certo
movimento social em prol da promocéo e popularizacdo da ciéncia, o que transforma o canal
em um potencial documento historico. (NAPOLITANO, 2008).

Com isso temos todos os passos que constituiram a metodologia de pesquisa, cada
passo desses procedimentos procurou abordar todas as estruturas do material para poder
melhor compreendé-lo. Em suma, tem-se a fase introdutéria da analise, ou a pré-anélise, ou
seja, 0 reconhecimento, e em seguida a fase exploratdria, o mergulho dentro do material com
0s processos de codificacdo e categorizacdo, além da questdo das préaticas sub-analiticas que
auxiliaram no embasamento metodoldgico, e a Gltima fase que compreende nos tratamentos e
interpretacdes dos resultados coletados. Por fim, para melhor compreender a tipologia da fonte
de pesquisa (material), temos o respaldo da questdo envolvendo os documentos audiovisuais,

onde o material se insere.
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4 ANALISE DOS DADOS

4.1 Uma introducgéo ao Canal Nerdologia

O canal Nerdologia é um dos canais da plataforma do YouTube voltado para os
assuntos de Ciéncia e Tecnologia. Os assuntos abordados sdo postados a cada dois dias da
semana: as tercas-feiras sdo assuntos ligados a area de Historia, Politica, e Sociedade, sendo
apresentado por Filipe Figueiredo, e as quintas-feiras com assuntos ligados as areas das
ciéncias exatas e biologicas apresentados por Atila lamarino. Ambas as postagens s&o as 11 da
manha. Na descri¢do sobre as informacdes do canal € destacado que o canal tem como objetivo
fazer analises cientificas da “cultura nerd”?.

Antes de se concentrar em andlises cientificas, o canal era um “spin-off”* do
NerdOffice, uma série de videos do site Jovem Nerd, que analisava as producdes mais
populares do entretenimento (séries, filmes, jogos e animacg6es), que deu inicio no ano de
2011. Tinha como apresentadores Azaghal (Deive Passos), e Jovem Nerd (Alexandre Ottoni).
A edicdo, desde o inicio, é realizada com o apoio do estidio 42.

Em 04 de outubro de 2013 um video foi postado para apresentar o “novo” Nerdologia,
que a partir daquele momento iria se concentrar em analises cientificas da cultura nerd,
conforme na descri¢do. O canal atualmente conta com a arte de Rodrigo Tucano (desenhista),
producdo da Amazing Pixel, e na direcdo Azaghal e Jovem Nerd, que antes apresentadores,
cederam lugar para o novo apresentador, Atila Imarino e, posteriormente, Filipe Figueiredo
que também passou a fazer parte em 2016, apresentando os videos de Histdria. °

Em uma entrevista cedida para o podcast “Rio Bravo” em 18 de setembro de 2017,
lamarino pode esclarecer sobre suas motivacOes e objetivos em comunicar ciéncia com o
publico, bem como o processo de reconfiguracdo do canal Nerdologia, destacou também que
sempre teve um apreco por falar do que ele estudava, principalmente em sua area de estudo, a
Biologia.

Antes que pudesse ingressar no campo virtual para comunicar a ciéncia, lamarino
esclareceu que ja o fazia em cursos preparatorios com um contingente variado de pessoas e a
maioria delas eram trabalhadoras que precisavam continuar seus estudos, por isso, sentia

necessidade de utilizar uma didatica dinamica para manter todos motivados até o fim da aula.

3 0 termo “cultura nerd” também pode ser utilizado para classificar produges do entretenimento (jogos, filmes,
séries, e historias em quadrinhos).

4 Termo que significa que uma produgéo ¢ derivada da original.

5 Informagéo disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Egr7aBt2MSQ. Acesso em: 12 de abr. de 2020.
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Com o passar do tempo e seu aprofundamento na pesquisa, cCOmegou a escrever na
plataforma do ScienceBlogs no periodo da gripe suina, em 2009. Devido a esse contexto,
lamarino percebeu a quantidade expressiva de pessoas que pesquisavam sobre a gripe em seu
blog do que necessariamente obter informac6es em um jornal.

Na ocasido, lamarino explica, para o podcast, a diferenca entre uma midia que se
compromete em comunicar ciéncia, e outra que apenas informa, e ressalta que essa evidéncia
era clara, pois na época, 0s jornais apenas publicavam informacgdes sobre o nimero de
infectados, nUmero de mortos, e acdes governamentais para conter a contaminacao, era mais
factual, diferentemente dos blogs de ciéncia que davam explicagdes sobre o que era a doenca,
como surgiu, de onde se iniciou, como se propagou, 0s potenciais hospedeiros, a importancia
das vacinas, e as chances de cura. Por esse motivo, o blog por ser mais abrangente e
explicativo tinha um grande nimero de acessos. (IAMARINO, podcast Rio Bravo, 2017).

Entre 2010 e 2011 deu inicio a comunicagdo de ciéncia no Nerdcast, parte de um dos
programas do NerdOffice, tendo uma audiéncia maior que a anterior. Foi quando,
posteriormente, pensou-se em um formato de videos para o YouTube, dando espaco para o
surgimento do Nerdologia. lamarino destaca em sua entrevista que as redes sociais S0 uma
boa forma de atrair a atencdo das pessoas, é exatamente o lugar onde a maioria delas esta
concentrada. E ressaltado por ele que o formato caracteristico do canal Nerdologia ndo foi uma
iniciativa sua, mas dos colaboradores do NerdOffice para que os assuntos fossem mais
atrativos ao publico. Por isso a mesclagem entre “cultura pop” e assuntos cientificos. Nas
palavras de lamarino seria falar de ciéncia sem necessariamente falar de ciéncia, abordar
assuntos da cultura pop e utilizar a ciéncia para descrever esses eventos, tentar mostrar para as
pessoas que elas se interessam pela ciéncia sem ela se dar conta disso.

O Nerdologia ¢ um canal que aborda temas cientificos utilizando a fic¢do cientifica
como processo de uma comunica¢do dindmica para compreender conceitos, fenbmenos e
teorias desse conhecimento, e o objetivo do canal é fazer com que as pessoas, independente de

género ou escolaridade, sintam-se interessadas pela ciéncia.

4.2 Uma leitura flutuante: a apresentacao da estrutura do canal

Sendo um dos maiores canais brasileiros do YouTube que agregam conteudos voltados
aos assuntos sobre cultura pop, ciéncia, e histéria,atualmente conta com cerca de 607 videos
produzidos para a plataforma com 2,96 milhdes de inscritos, 308.212.552 de visualizagdes até

0 momento da pesquisa (05 de agosto de 2020).
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Na entrevista para o podcast, mencionada anteriormente, lamarino destacou que o
canal conta com um publico heterogéneo com uma faixa etaria de audiéncia que vai dos 18 aos
40 anos de idade, composto, em sua maioria, por um publico masculino. A maior parte dos
usudrios(as) do canal é de estudantes, havendo nichos de alunos do ensino meédio, e
universitarios, os demais sdo 0s que se interessam por temas cientificos ou cultura pop.

Ao acessar o canal pelo YouTube, pode ser visualizado a pagina inicial que apresenta
uma interface organizada, suas estruturas e formas de selecdo, para que 0s usuarios possam ter
acesso aos materiais, ou seja, € um panorama geral em que na parte superior da pagina estéo
em destaque os dias em que os contetidos sdo postados, também ha links de acesso para as
redes sociais do canal (Facebook, Instagram e Twitter), onde pode curti-lo e ter acesso as
noticias e postagens mais recentes. Ao lado esquerdo dos links, encontra-se um video de
duracdo de 0:37 segundos que faz um breve resumo do que se trata o canal, e os dias de

postagens, como um reforco das informacgdes ja& mencionadas.

Figura 13 — P4agina inicial do canal Nerdologia
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Logo abaixo, encontra-se a secdo de “carregamentos™® dos videos produzidos e s&o
categorizados pelos organizadores seguindo os temas abordados, como: Historia, Nerdologia
Ensina (origem da vida), e (Habilidades Comportamentais), Criminosos, Nerdologia Tech,
Social, Fisica, Quimica e Tecnologia. Todos esses conteudos estdo presentes logo na secéo
“inicio”.

Na se¢do “videos” ha todos os videos produzidos. A organizacdo estd em ordem
cronoldgica que vai dos mais recentes aos mais antigos postados, nessa secdo pode ser
ordenado por uma pequena aba no canto direito da tela onde sdo classificados pelos mais
populares, e pela data de adi¢cdo (mais antigo ou recente).

Na segdo “lista de reproducdo” ha contetdos disponiveis de forma também
categorizada como na secdo “inicio”, mas de um modo mais diversificado, acrescentando
categorias como, Cancer, Quadrinhos e Herois, Psicologia, Astronomia, Geologia, Economia,
Engenharia, Ecologia e Matematica, mas nessa sec¢ao alguns temas podem se repetir em outras,
portanto, ndo tem um critério completamente fidedigno, apenas ganharam um destaque maior
por serem um dos temas mais abordados.

Como inicialmente destacado, o canal Nerdologia se divide em dois principais focos de
apresentacdo, um apresentado por lamarino que se concentra em assuntos sociais e bioldgicos,
e outro apresentado por Figueiredo que se concentra nos assuntos ligados somente a Histéria e
Politica. Porém, nesse conjunto tematico ha “variantes” em alguns assuntos discutidos, ou seja,
alguns temas ganham destaques particulares de acordo com questdes publicitarias, ou nivel de
interesse do publico, que sdo destacados nos comentarios e que auxilia no ndmero de
visualizagdes.

Um exemplo disso é do apresentador lamarino que concentrou temas como,
“Nerdologia Ensina”, com objetivo de focar nos conteudos do Exame Nacional do ensino
Médio (ENEM); e o “Nerdologia Tech”, que da énfase em assuntos tecnologicos, mas que se
liga com interesses comerciais, tal como a “Alura” cursos online e a “Estacio”. J& o
apresentador Figueiredo, selecionou o tema “Criminosos” dentro dos contetidos de Historia,
sendo uma série especial de 12 episdédios com postagem de 1 episodio por més, pois had maior
visibilidade do publico, sendo assuntos que os instiga a curiosidade. Ambos os temas citados
ndo se encontram entre 0s 50 mais assistidos que foram selecionados para esta pesquisa, mas

cabe aqui fazer uma breve apresentacdo desses conteudos como parte da apresentacéo geral.

6 A secdo “carregamentos” sio videos disponiveis para o acesso.
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Figura 14 — Temas presentes na lista de reproducdo do canal Nerdologia.
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Fonte: Disponivel em: https://www.youtube.com/c/nerdologia/playlists. Acesso em 21 de ago. 2020.

Assim como grande parte dos canais do YouTube, os videos do Nerdologia iniciam-se
com uma vinheta que toca a musica Cornman da banda mexicana de rock eletrénico chamada
Kinky, e que também foi uma das musicas tema do jogo Little Big Planet do Playstation 3.
Ambos os apresentadores dos videos introduzem falando das suas respectivas &reas de
formagdo académica, suas ocupacOes atuais e o tema ao qual irdo abordar. Durante as
apresentacdes, tem-se uma musica de fundo que se relaciona com o assunto em pauta,
praticamente todos os videos a trilha sonora tocada é pertencente a algum filme, série de TV,
ou animacdo.

O cenéario de fundo é composto por uma textura que lembra uma lousa, e as
informagdes que sdo inseridas ao longo dos videos simulam aos de um giz. Para facilitar as
informacdes que sdo transmitidas, recorre-se ao uso de figuras, e animagGes para ilustrar um
determinado cientista, um personagem da fic¢do, espécie de animal, um experimento cientifico
ou publicacdo, além de utilizarem “memes” da internet com teor humoristico. Em alguns
videos, principalmente os de assuntos socialmente mais sérios € possivel notar a auséncia

desse humor.
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Figura 15 — Composicdo estilistica das apresentac@es de um dos episodios do canal Nerdologia
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Fonte: Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=kyGu9ITr_jM. Acesso em 21 de ago. 2020

Durante as apresentacOes, constantemente recorre-se ao uso de embasamentos
cientificos para dar respaldo a uma informacdo como uma publicacdo em uma revista
académica, por exemplo. Com isso ha indicagdes de leituras, que geralmente sdo mencionadas
nos finais dos videos, além de citar outros youtubers quando esses auxiliam em algum tema,
gue sao de alguma area do conhecimento cientifico.

Também no fim dos videos os apresentadores incentivam 0s inscritos a comentarem
suas duvidas, dar sugestdes, e criticas, sendo que, na edi¢do dos proximos videos essas dividas
dos inscritos sdo selecionadas e sdo respondidas. Quando ha correcBes os apresentadores
corrigem a informacao e agradecem a participacdo. No geral, as apresentacdes do canal duram
em media de 5 a 9 minutos.

Sé&o presentes algumas marcas de produtos que sdo oferecidos ou no inicio, ou no fim
de algumas apresentagdes, geralmente esses produtos “patrocinam” o canal e auxiliam na sua
manutencdo como foi o caso das duas marcas destacadas acima. S&o produtos voltados para
tecnologia, cursos superiores, e também o0s da loja que deriva do canal, tal como a Nerdstore,
que oferece produtos de vestuario e acessorios voltados para a cultura pop.

As informacbes complementares aos componentes dos videos encontram se na se¢édo
“descri¢ao”, logo abaixo da tela. Nela estdo incluidos os nomes de quem esteve envolvido com

a producéo (roteiro, edigéo, apresentacéo, e arte), bem como os links das redes sociais de cada
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responsavel; as referéncias, fontes, e os materiais de apoio (e-books, artigos, sites) estdo
presentes juntamente com os links para serem acessiveis; 0s materiais utilizados como
imagens, e memes animados de curta duracao (gifs), também estéo referenciados por links.

Logo abaixo, mas ainda na area da tela, ha a secao de “curtir” ou “descurtir” os videos,
apenas quem faz o login no YouTube pode selecionar essas opg¢des. Quanto aos numeros de
acesso esses dados s&o livres, e contabilizam todos que acessam independentes se estdo
inscritos ou ndo. Do lado direito da tela encontram-se videos relacionados com o tema
abordado, e que sdo recomendados ao usuario para serem acessados.

Na se¢do “comentarios”, logo abaixo da tela, encontra-se um espaco que oferece a
oportunidade de “interagdo” dos inscritos, que podem colocar suas opinides, suas criticas,
duvidas, e complementacdes que, em algumas vezes, sdo aproveitadas pelos produtores para
responderem essas dividas ou acatarem sugestdes de pautas para 0os proximos videos como
mencionado anteriormente.

Todos esses elementos mencionados até aqui sdo 0s componentes que estruturam todo
o canal, ¢ um “mergulho” apresentando as caracteristicas que serdo exploradas com
profundidade pela andlise de contetido procurando acatar todos os detalhes para compreender

as estratégias do canal e suas particularidades.

4.2.1 Anélise dos videos do quadro de ranqueamento

A elaboragdo do quadro de ranqueamento obedeceu ao “critério de seletividade”,
conforme discutido por Bardin (2009), ao qual delimitou e selecionou os materiais a serem
analisados. O primeiro quadro gque se encontra na seguinte pagina do trabalho (77), configura
no ranqueamento realizado no dia 12 de marc¢o de 2020, pouco antes da quarentena, e 18 dias
antes da apari¢dao do apresentador [amarino no programa “Roda Viva” no dia 30 de margo de
2020. Esse detalhe se faz presente na analise, pois o contexto interfere diretamente nos
resultados numéricos que permeiam as visualizagbes dos videos do canal. E como sera
demonstrado, o canal teve variagcBes consideraveis resultantes da quarentena e a entrevista
cedida por lamarino. Isso sera demonstrado mais adiante.

O critério de selecdo seguiu a ordem dos mais acessados, que sdo encontrados na se¢ao
“videos”, na aba “ordenado por: mais populares”. Os 50 videos selecionados ndo seguem uma
definicdo especifica de cronologia, o qual se encontra em outro “menu” de acesso, apenas tem

como critério os mais visualizados.
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A elaboragdo do quadro de ranqueamento procurou pontuar as caracteristicas iniciais
dos videos de maneira que possibilitasse a visualizacdo de seus principais componentes de
informacdes essenciais, como a posicdo do rangue, a classificacdo de postagem (Nerdologia n°
X), 0 assunto discutido, ou tematica, a area de conhecimento, o numero indicador de
visualizagdes, a data de postagem dos videos, e a data que configurou a analise desses
componentes. A formulagdo do quadro seguiu um modelo de prépria autoria. Essa forma de
abordagem inicial dos conteudos do canal é seletiva, pois de acordo com Bardin (2009) é
necessario um recorte do que precisa ser analisado. Diante disso, essa selecdo obedece a regra
da “homogeneidade e pertinéncia”, como destacado e explicado no capitulo metodoldgico.

Dois pontos principais dos videos elencados ja viabilizam informagdes essenciais que
marcam uma das caracteristicas principais do canal Nerdologia, a de analisar cientificamente
as producdes da cultura pop. Essas informacdes encontram-se nos temas dos videos publicados
e na area de conhecimento ao qual ela de destina. Por exemplo, Tema: A fisica de
“Interestelar”, Area de conhecimento: Fisica; Tema: “A armadura do Homem de Ferro”, Area
de conhecimento: Tecnologia.

No primeiro tema temos sobre a fisica envolvida no filme “Interestelar”, um filme que
aborda sobre o destino da humanidade que vive sob instabilidades climaticas e esgotamentos
dos recursos naturais. Os assuntos sdo pautados em viagens no tempo, buracos negros, e
astronomia. Enquanto que no segundo tema, versa sobre a armadura do Homem de Ferro e a
tecnologia envolvida em sua construcdo e como ela interage sobre o corpo de um ser humano
comum. Os assuntos envolvem questdes da biofisica, fisica, quimica e tecnologia. O
ranqueamento dos videos além de delimitar o material para ser analisado também serviu de
base para dar seguimento para outros quadros, principalmente para o segundo, o da descri¢ao

dos videos.

Quadro 1- ranqueamento dos cinquenta videos mais visualizados do canal Nerdologia.

Rankeamento antes da quarentena - (data 12/03/2020) - antes da
entrevista do Atila lamarino realizada dia 30/03/2020

Rankin Nerdologia Area de N° de Data de
9 n° Assunto conhecimento visualizagbes  postagem
1° 49 Buraco Negro Astronomia | 1.740.459 | 18/09/2014

20 15 Caos e Efeito Borboleta _I 1.666.616 | 16/01/2014

30 9 M'Ste”osnf;rf”“d"do Biologia | 1.613.584 | 27/08/2015

40 24 O go|pe da morte Biologia 1.524.009 20/03/2014
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50 75 A fisica de Interestelar 1. 444,957 | 02/04/2015
Como construiram as
60 31 piramides? 1.430.258 | 08/05/2014
A armadura do Homem .
70 77 de Ferro 1.377.758 | 16/04/2015
g0 9 Qual soco mais forte ‘ 1.354.586 | 05/12/2013
Como ganhar super . .
e 22 poderes? 1.275.714 | 06/03/2014
10° Tempo ‘ 1.269.358 | 20/04/2017
110 51 Quem tem mais poder? ‘ 1.251.473 | 02/10/2014
Como fazer um sabre de
120 29 luz? 1.223.520 | 24/04/2014
130 Suicidio Sociologia | 1.224.320 | 10/08/2017
14° 18 Por qué temos bunda? Biologia 1.211.713 | 06/02/2014
15° 91 S6é uma teoria 1.206.417 | 23/06/2015
Chernobyl e a lava
16° radioativa 1.199.006 | 02/02/2017
170 124 Pandemias Biologia 1.196.159 | 10/03/2014
18° De onde vem os génios? | Sociologia | 1.163.632 | 03/11/2016
190 Imortalidade Biologia 1.160.088 | 14/07/2016
20° 2 Como matar o Wolverine Biologia 1.142.651 | 17/10/2013
210 12 Ser invisivel é possivel? Biologia 1.124.073 | 26/12/2013
290 19 Jeitinho brasileiro Sociologia 1.111.730 | 13/02/2014
230 6 As marcas te manipulam | Sociologia 1.100.582 | 14/11/2013
240 1 Levante zumbi Biologia 1.098.606 10/10/2013
26° Cavaleiros, Samurais... 1.092.456 | 18/09/2014
- Determ'”'j?o’ 0 futuro 1.084.111 | 11/05/2017
280 Sono e sonhos Psicologia 1.079.098 | 15/12/2016
A armadura e nanorobds
29° do Homem de Ferro 1068.376 | 17/05/2018
O palacio de memoéria e . .
30° memdria fotografica PO HE 1.068.245 | 18/09/2014
Os poderes reais do
310 27 Magneto 1.064.976 | 10/04/2014
Estamos sozinhos no .
390 UNiVerso? Astronomia | 1.062.765 | 01/12/2016
33° 104 Viagem no tempo 1.058.936 | 22/10/2015
34° 126 Vivemos na Matrix 1.056.496 | 24/03/2016
O fungo de The Last Of . .
350 48 Us Biologia 1.053.836 | 04/09/2014
Como funciona a .
360 61 astrologia? Astronomia | 1.034.640 | 11/12/2014
37° 14 A fratura de Anderson Biologia 1.031.571 | 09/01/2014
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Silva
38° A ciéncia nazista Biologia 1.028.048 | 25/08/2016
390 108 Lula molusco Biologia 1.027.544 | 19/11/2015
40° 113 Os poderes de Flash 1.027.257 | 17/12/2015
41° 45 A arma mais mortal 1.020.492 | 14/08/2014
Hibridos Humanos e . .
470 Homuanculos Biologia 1.013.019 | 30/06/2016
430 98 Sheldon é autista? Psicologia 1.008.825 | 10/09/2015
E se os nazistas tivessem
440 ganho a guerra? 1.005.667 | 19/03/2019
Chernobyl: as terriveis
450 consequéncias. . 1.002.402 | 07/02/2017
46° 38 O chute perfeito 1.002.587 | 26/06/2014
Abducéo ou possessao ou : ;

470 13 paralisia do sono Psicologia 1.001.643 | 02/01/2014
48° 39 Centro da Terra 990.284 03/06/2014
490 20 Racismo Sociologia 987.420 | 16/07/2015

. . 12/01/2017

Sociologia 986.334

50° Fomos a Lua?

Fonte: elaborado pelo autor

Quanto as disciplinas que sdo abordadas pelo canal, dentro dos temas elencados para a
discussao as de ciéncias exatas e biologicas sdo as que mais se destacam dentro dos 50 videos
mais assistidos se comparadas com as ciéncias humanas e sociais, mas que, em questdo de
producdo elas tém certo “equilibrio”, pois durante a semana elas dividem espaco de
lancamento. Mesmo o apresentador Figueiredo se concentrando na historiografia como parte
de humanas, o apresentador lamarino faz abordagens sociais apesar de se destacar em sua area
de formacdo e disciplinas correlatas, como fisica, e biologia, sendo as disciplinas de maior
destaque no ranqueamento. Com isso recorreu-se ao uso de graficos para ter uma nocao desses

ndmeros.
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Grafico 1- Andlise das ciéncias abordadas pelos 50 videos mais acessados do canal Nerdologia
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Fonte: elaborado pelo autor, 2020.

Graéfico 2- Analise do n° de disciplinas abordadas nos 50 videos mais acessados do canal Nerdologia
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Fonte: elaborado pelo autor, 2020.

4.2.2 O quadro descritivo

Como mencionado, a descricdo dos 50 videos obedeceu ao seguimento da leitura

flutuante. Nessa parte da pesquisa € que se deu o contato mais aprofundado com as
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apresentacdes dos videos do canal, o que possibilitou no detalhamento dos contetdos, suas
estruturas e dimensdes narrativas. Apesar de que, mesmo fazendo parte da primeira fase da
analise, o processo descritivo introduz a segunda fase que € a exploratoria, uma vez que ha o
aprofundamento analitico que possibilita extrair os principais critérios do conteudo explorado.
O quadro esta presente na proxima pagina (80).

No que tange a fase primaria, 0 quadro apresenta uma descricdo detalhada de cada
video obedecendo aos dois ultimos critérios, o da “exaustividade” e da “representatividade”.
Os dados coletados, de forma exaustiva, forneceram informac6es sobre os conteidos visuais e
sonoros que integram os 50 videos, elementos como a linguagem do apresentador, formas de
abordagem, componentes imagéticos, citagdes que sustentem os discursos do apresentador, e 0
apelo musical. Todos esses componentes representam as amostras do que pode ser codificado e
decodificado seguindo as formas analiticas de abordagem, tal como a andlise das

comunicacgdes de massa.

Quadro 2 - leitura flutuante dos cinquenta videos mais visualizados do canal Nerdologia.

Ne° de n° de

. Duraca . . - -
visualizag o ¢ Pontos importantes do video Comentarios comentari
Oes 0s

Assunt
0

Ha uma “errata” na area de

Nesse video o narrador inicia dizendo que finalmente | comentdrio dos videos onde
ira atender os pedidos que fizeram nos comentarios | € corrigido uma determinada
para abordar sobre buracos negros. Durante a informagéo sobre nimeros
apresentacao dos videos ha elementos da culturapop | de relagdes gravitacionais.
para exemplificar determinados fendmenos fisicos que | NO 99“}' 0S comentarios sao
compdem a astronomia. Ex: o Flash para representar a | favoraveisa respeito das
velocidade da luz, o martelo de Thor representando a informagdes
forca gravitacional caso esse fosse feito com
componentes de uma estrela supernova, ambos com
imagens e, ou, pequenos frames dos respectivos
personagens. Ha a utilizagdo de desenhos para
representar a escala de tamanho em equivaléncia, caso
. reduzisse o sol para se tornar um provavel buraco
1.777.730 06:56 negro. Para auxiliar na atengdo aos videos utiliza-se 4.033
uma trilha sonora utilizados em filmes de
acdo/aventura com a cadéncia de acordo com a
explicacéo do narrador, mais ou menos emocionante.
Para dar maior embasamento utiliza-se conceitos
cientificos, tais como: Lei da gravidade de Newton, e 0
Raio de Schwarzschild e obras bibliograficas como as
do fisico Neil de Grace Tyson. O video é finalizado
com o pedido de curtir e compartilhar e inscri¢éo e ha
a presenca de propagandas como parte da monetiza¢do
dos videos, sendo games e produtos de tecnologia
digital. Além do pedido de sugestdes de pautas,
criticas e novos temas.

Buraco Negro




Caos e Efeito Borboleta

1.722.612

06:30

O narrador no comego de seus videos sempre utiliza
trocadilhos relacionados ao tema que ird abordar, no
caso dessa temética é utilizado os filmes de volta para
o futuro e efeito borboleta para exemplificar o efeito
borboleta, ou seja, pequenas a¢des no passado
(tempo/espago) podem afetar o futuro. E utilizado
conceitos proprios da fisica e da matematica para
explicar a probabilidade e o sistema de causa e efeito e
a teoria do caos. Em dados momentos do video o autor
faz uma reflexdo filosdfica a respeito do cotidiano
social e 0 quanto dependemos dos efeitos da
causalidade. No final do video ha uma propaganda de
produtos esportivos, sugestdes de pautas e criticas, e
links para outros videos do canal que se relacionam
com o tema.

Segue um padréo favoravel
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2.759

Mistérios do fundo do mar

1.682.084

7:38

O inicio do video é apresentado ao som de uma musica
que induz ao mistério, e o narrador introduz o assunto
fazendo link com o video anterior (Nerdologia n°11
vida extrema) com sentido de ampliar um dos assuntos
pouco discutido neste video, onde nesse ele se
prolonga ao apresentar aos usuarios sobre a pouca
exploragéo do fundo dos mares. Aos 3:03 do video o
apresentador e narrador Atila lamarino mostra uma
visita que realizou na California Academyof Science
uma entrevista com o curador da colegéo de peixes do
museu, Luiz Rocha, para esclarecer como o peixe
abissal "anglyfish" faz para pegar suas presas e
sobreviver as profundidades. Atila faz uma mengéao ao
filme "Procurando Nemo “para elucidar sobre os tipos
de criaturas que vivem nessas regides. Da metade para
o final da apresentagéo faz se referéncia ao filme
"Pacific Rim" para exemplificar a resisténcia das
armaduras dos personagens com relagio a pressao
atmosférica abissal. No final hd um agradecimento ao
Luiz Rocha pelo apoio da entrevista cedida, ha
também uma propaganda da Petrobras (tecnologia de
exploragéo do pré-sal) que se relaciona com a temética
abordada, e como todos os videos ha sugestoes de
pautas e criticas para os préximos contetdos, com
links de outros videos do canal.

Segue um padréo favoravel

2.470

O golpe da

morte

1.569.987

6:15

Nesse video é apresentado o assunto referente aos
pontos vitais do corpo, baseando-se nos principios das
artes marciais orientais muito divulgadas pela cultura

pop, tanto o som de fundo quanto as figuras e gifs

mostrados fazem parte de filmes de acéo (luta). Ao
final do video segue o mesmo padréo: propaganda de
uma loja nerd, e pedidos para comentar e sugerir
pautas.

Aqui o padréo de
comentérios se altera, ha
varios pedido de pautas

1.929

Como construiram as

ides?

pirdmi

1.486.634

06:26

O apresentador introduz com uma piadinha
relacionada com as teorias de que os alienigenas
construiram as piramides. A musica de
acompanhamento do video é o tema do filme da
"Mumia". Atila faz um pequeno trocadilho com as
informacdes sobre os materiais de construgéo que
coincidem com as mesma das piramides, mas se trata
da construcdo da Pont Du Gard, faz essa pegadinha
para mostrar que 0s mesmos construtores que fizeram
uma ponte ndo tdo famosa quanto a grande piramide de
Quéops tiveram as mesmas capacidades de construir
uma grande pirdmide, ou seja, por mdos humanas. A
apresentacéo coloca de forma detalhada cada passo
para a construcéo, baseando-se em obras escritas por
egiptélogos e engenheiros. O video segue o final
padrdo.

O video é parabenizado em
grande parte, mas divide
opiniBes como: é apenas

uma teoria, nada concreta.

Mostra que ainda assim ha
resisténcias envolvendo

"aliens".

3.685




A fisica de Interestelar

1.482.866

06:58

Atila Imarino dé inicio ao video alertando sobre os
spoilers, pois o video sera totalmente baseado no filme
"Interestelar”, por isso sugere que assista ao filme
primeiro e em seguida ver a explicacdo do video sobre
"Buracos Negros" para poder entender esse video em
questdo. O apresentador deixa claro que o filme é um
dos mais embasados na realidade da fisica e contou
com a participacdo de fisicos no roteiro, tal como o
fisico Stephen Hawking. O conceito base do video e
do filme ¢ a Relatividade Geral, bem como abordagens
sobre a lei da gravidade. No video é apresentado uma
obra bibliogréfica do fisico Kip Thorn que explica a
questéo do tempo em determinas regides do espaco de
acordo com a relatividade. O final do video segue
padronizado

Os comentéarios presentes,
em sua maioria, foram
referentes ao filme, o que
provavelmente fez com que
0S que assistiram a esse
video fossem sugestionados
a assistirem também ao
filme.
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2.463

armadura

do
Homem

1.401.797

07:12

Nessa apresentacao Atila discorre a respeito de
"biohacking", ou seja, quando a tecnologia auxilia no
corpo humano, tal como implantes, mas a base do
video é sobre o Homem de Ferro.

Comentarios seguem o
padrao favoravel

1.568

Qual soco mais forte

1.362.166

06:10

Nesse Nerdologiao apresentador Atila dé inicio a um
"duelo" sendo, quais dos personagens abordados, Hulk
e Superman, tem o soco mais forte, explorando todas
as caracteristicas fisicas que envolvem os dois
personagens. Esse duelo seria também entre as duas
maiores produtoras de HQs de ficgdo, DC comics e
Marvel, o que garantia uma reacdo dos internautas.
Mas aos 1:40 o apresentador revela uma surpresa,
inserindo um outro personagem importante, o "Flash",
como o detentor do soco mais forte, colocando o fisico
Albert Einstein como "arbitro" desse duelo, sendo
sustentado pelo conceito fisico da massa x aceleragéo,
ja que o personagem Flash consegue facilmente atingir
a velocidade da luz. Na apresentagéo é colocada uma
equacdo para resolver esse problema. No caso flash
levaria a melhor, ou quem o criador dos quadrinhos
quisesse...

Apesar de algumas
discussdes envolvendo
ambos personagens, houve
retornos favoraveis sobre o
video e as explicagoes
abordando conceitos da
fisica.

6.471

Tempo

1.301.488

08:13

Nesse Nerdologia sobre o tempo, o fisico Einstein é
introduzido com a teoria envolvendo o tempo e a
relatividade, juntamente com algumas cenas do filme
interestelar. Dentre varias explicac6es envolvendo a
fisica, aos 4:15 é discutido sobre a percepgéo do
tempo, 0 motivo do passar tao rapido ou longo para
algumas pessoas, € o livro do neurocientista, Dean
Buonomano, serve como referéncia e sugestéo de
leitura para compreender essa percepcédo; Além do
livro "Now" de Richard Muller, que de acordo com o
apresentador, é um livro mais denso que explica sobre
fisica quéntica, cosmologia e livre arbitrio. Sendo
essas sugestdes de leitura apresentadas no fim do
video. Antes de finalizar, Atila escolhe trés principais
comentarios e responde as dlvidas, sugestoes e
correcOes referentes aos videos apresentados anteriores
ao do tempo

No fim do video Atila faz
um breve discurso filoséfico
a respeito de aproveitar o
tempo e ndo desperdicé-lo
com inutilidades, é colocado
fotos pessoais, e agradece
ao0s inscritos e quem assiste
o canal pelo tempo e
atencdo que é dado as suas
apresentacdes. Esse fato
gerou diversos comentarios,
inclusive de youtubers
famosos, dando um
feedback favoravel e elogios
por ser um canal
compromissado e didatico,
nas palavras dos
comentaristas.

3.573

Por gué temos bunda?

1.339.178

06:07

Esse episodio tratou-se de abordar sobre a importancia
dos gluteos nos seres humanos, bem como o processo
de seu desenvolvimento. Nesse tema néo teve
embasamento utilizando a cultura pop como assunto
principal, apenas algumas imagens e gifs como
referéncias. Apesar de ser um dos assuntos que
alimenta a curiosidade das pessoas, algumas imagens
tinham teor sexistas, o que rendeu comentarios e
criticas. Ao fim do video o apresentador diz sobre a
importancia de praticar corridas para a manutencéo da
salde, e para encerrar ha uma propaganda de uma loja
de esportes.

No geral os comentarios
renderam "piadinhas",
algumas sugestdes de

pautas, e a maioria dos que
comentavam eram do
género masculino

2.849




Pandemias

1.289.886

07:18

O referido video teve um aumento de visualizagBes
nos primeiros meses do ano de 2020, e teve como
principal motivador a pandemia do COVID-19. O YT
recomendou esse video pois havia muita busca por
informag@es sobre a disseminacdo da doenca, e depois
de 6 anos esse video entrou no ranking dos mais
assistidos do canal. Nessa apresentacéo é abordada
sobre a questo do espalhamento de doengas. E
contextualizado historicamente como as doengas
tendem a se diversificarem e se multiplicarem para
seus hospedeiros, bem como suas mutagdes ao longo
do tempo.

A maioria dos comentarios
s80 recentes a data de
analise, e alguns desses
usudrios comentou que
vieram por meio da
recomendacéo do YouTube.
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2.961

Como ganhar super poderes?

1.287.036

06:27

No Nerdologia sobre como ganhar superpoderes, Atila
discorre sobre os fatores biolégicos e as mutagoes
vistos nas HQs, e até onde isso faz sentido, o que vai
totalmente na contramdo do que é representado caso
ganhassemos tais poderes. O video é centrado na
biologia discorrendo sobre a questéo da genética.do
Hulk, Homem Aranha, X-Men e Quarteto Fantastico
foram as bases para essa apresentacao.

Nesse video os comentarios
s80, em sua maioria, apenas
sugestdes de proximas
pautas

2.276

Quem tem mais poder?

1.274.797

07:13

Atila introduz sua apresentacao prevendo o quanto sera
criticado nos comentarios, pois trata-se de um tema
polémico entre os fas. Por esse motivo ele inicia
dizendo que ird mensurar os poderes de, "Goku","
Hulk", e "Superman", tomando como base as fontes de
energia possiveis e presentes na Terra. O resultado é
que um dos personagens mais queridos e carismaticos
da cultura pop, o Goku, seria 0 mais fraco dentre as
possibilidades energéticas da Terra juntamente com a
fisica aplicada em seus corpos.

Como era de se esperar, esse
episadio é o que mais
rendeu comentarios dentre
os videos produzidos do
canal, sendo gerada
discussdes entre fas.

13.424

Suicidio

1.271.765

06:24

Com apelo social, esse Nerdologia girou em torno de
um dos problemas mais sérios em que a sociedade
presencia todos os dias, o suicidio. E feito uma
pequena contextualizacéo historica sobre a influéncia
de obras da cultura pop nesse tipo de problema, e que
muitas vezes se repete como se fosse um padréo,
colocando assim a série 13 reasons why" como uma
das séries mais criticadas por mostrar demais sobre o
suicidio que envolveu uma das personagens principais
da série. Atila salienta nos 2:05 do video o efeito que
conceitua esse tipo de repeticédo, o "efeito de Werther",
e explica os motivos da midia ndo darem detalhes
sobre noticias envolvendo suicidios. O video é
finalizado de uma forma que apela para 0 emocional
de quem assiste sobre o quanto elas sdo importantes, e
sempre que possivel procurar ajuda, além de sugestdes
de associacdes que atendem o problema.

Como mencionado na
pontuacéo anterior, esse
video rendeu diversos
comentarios de pessoas que
disseram se emocionar com
o final do video vide o apelo
do apresentador e seu
discurso, comentarios esses
favoraveis.

6.372




Como fazer um sabre de luz?

1.237.090

05:23

Neste Nerdologia, o tema gira em torno da fisica por
trés do sabre de luz, presente no universo de Star
Wars.

Muitos fas sentiram-se
decepcionados pela fic¢do
ndo fazer sentido para a
fisica real, e dentre os
comentarios, um chamou a
atencéo pela correcéo sobre
a luz interagir com objetos
com massa, ja que a propria
luz possui certa quantidade
de massa e pode sim
interagir com objetos, mas
apenas em niveis atbmicos.
Esse comentario n&o foi
acatado, visto que a data de
postagem foi posterior.
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2.493

Chernobyl e a lava radioativa

1.219.605

08:38

Nesse video Atila discute sobre o acidente em
Chernobyl e o pé de elefante. O video é introduzido no
assunto sobre alguns acidentes que ocorreram antes de
Chernobyl, e cita um Nerdologia anterior que discutiu
sobre bomba atébmica e armas nucleares para explicar a

reacdo em cadeia quando elementos radioativos em
quantidades suficientes comegam a reagir. Atila cita o
acidente de Mayak ocorrido em 1968 envolvendo
Pluténio. No video é utilizado o conceito quimico da
criticalidade quando ha uma reacéo em cadeia. E foi
em 1986 que durante um teste de seguranca e falhas
humanas houve o famoso desastre de Chernobyl, e a
criagdo da lava radioativa, o pé de elefante. E citado o
livro do engenheiro nuclear, James Mahaffey,
"AtomicAccidents". Atila faz um breve comentario
sobre a maioria dos livros que ele cita nos videos sdo
livros e obras académicas, por isso sdo em inglés e ndo
ha tradugdo para o portugués, com isso, sugere que 0s
usudrios procurem se esforcarem no inglés, pois ha
muitas informagBes importantes que acabam sendo
limitados. No final da apresentacéo é citado dois
comentarios principais sobre o video anterior,
"determinismo", e promete fazer um video para tratar
essas duvidas. Atila da énfase para um comentario
sobre 0 "nerdcast". Nele é explicado que o nerdcast é
um podcast que junto ao Nerdologia sdo um "spin-off"
do que é discutido no canal Jovem Nerd, canal esse
onde o Nerdologia comegou. E comentado também
que muitas pautas do Nerdologia surgem com a equipe
do nerdcast. H4 uma sugestao para que se leia 0s
comentarios sobre um Nerdologia anterior: “Livre
arbitrio" onde um usuério comentou de forma
embasada sobre o assunto.

Os comentérios, no geral,
sédo favoraveis ao video

1.993




S6 uma teoria

1.214.805

06:25

Nesse episodio é discutido sobre o que as estrelas tem
a ver com nossa evolugdo, bem como sobre a
importancia de uma teoria. O apresentador também
sugere que assista o0 Nerdologia anterior, n°15 "Caos e
efeito borboleta” para auxiliar na compreensédo desse
Nerdologia. E apresentado sobre a evolugao, seja do
universo, seja dos seres vivos, e quanto ha
semelhancas entre as duas dimensdes no sentido da
necessidade de se observar o passado e estuda-lo. Isso
mostra o quanto o passado influencia o presente, e que
o presente, um dia passado, influencia o futuro, por
isso 0 Nerdologia n° 15 ¢é referenciado. Atila procura
apresentar a diferenca que ha entre uma teoria
cientifica baseada nos fatos e nas evidéncias, e nas
teorias da conspiragdo, muito comuns na internet.

Os comentarios seguem
favoraveis pelo tema
abordado.
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5.334

De onde vem os

b

génios?

1.196.997

07:56

Nesse Nerdologia Atila da inicio ao video fazendo
uma discusséo sobre a genialidade, tendo uma masica
da sinfonia de Beethoven ao fundo. O apresentador
procura quebrar um paradigma popular de que pessoas
nascem génios, e chama atencéo pera falta de mulheres
e de negros durante as fases histdricas das descobertas
da ciéncia. Ao final do video Atila cita dois livros,
"Génios" de Andrew Robinson e " The Only Woman
In The Room" de Eileen Pollack que discute o baixo
nimero de mulheres na ciéncia.

Grande parte dos
comentarios sao discussdes
sobre alguns génios que
ficaram de fora da
abordagem da apresentacéo,
mas com retorno favoravel.

3.521

Imortalidade

1.182.281

08:32

Nesse video Atila discute sobre a imortalidade, como
seria a reacdo do organismo humano se pudéssemos
viver um pouco mais. Ha exemplos de seres vivos,

como as plantas, que vivem milhares de anos. O
apresentador cita varios problemas fisioldgicos
humanos que impedem a sobrevivéncia continua. Ao
final do video é apresentado a obra, "Vida Imortal de

Henrietta Lacks". Atila discute o qu&o é importante a

leitura dessa obra. O video é finalizado com respostas

as dlvidas de videos anteriores.

No geral essa apresentagdo
recebeu varios comentarios
de incentivo e elogios.

2.186

Oriente Médio

1.165.203

14:32

Neste Nerdologiade histéria, o apresentador Filipe
Figueiredo faz uma discussdo a respeito do Oriente
Meédio e a situacédo sécio-cultural que envolve os
arabes, desde o surgimento do que se entende como
Oriente, até os conflitos da contemporaneidade que
envolve tal contextualizagdo. Mesmo sendo um
apresentador diferente a dindmica das apresentagdes se
mantém. No final do video Filipe explica a confusao
que muitos fazem ao comentar sobre sua apresentacéo
quando se define como "colunista” e muitos se
confundem com “comunista".

Os comentarios foram
favoraveis, havendo também
alguns dizendo que havia
muita informagdo, mas que
ndo deixava de ser bem
informativo.

4.420

Como matar o

Wolverine

1.147.556

05:01

Neste Nerdologia foi apresentado uma ddvida que os
fas de cinema e HQs tinham sobre: Como matar o
Wolverine? Atila procura responder essa questdo com
base na biologia. H4 muitas cenas tanto dos quadrinhos
quanto do cinema retratando esses momentos de
"quase morte" do personagem. Ao final do video ha
uma propaganda do nerdstore.

Esse video rendeu diversos
comentarios sendo a maioria
com outras sugestdes de
como o Wolverine poderia
morrer, ou problemas em
mata-lo devido a sua
composicédo 6ssea

4.824




1?

’

€ possive

7

Ser invisivel

1.129.541

05:38

O apresentador Atila apresenta neste video sobre a
possibilidade de ser imperceptivel & visdo humana. E
apresentado que ha também outras formas de se captar
a presenca de algo ou alguém além do espectro visivel,
seja infravermelho ou ultravioleta, (cobras e passaros).
O video também mostra algumas espécies de animais
que podem fazer com que seus corpos fiquem
transparentes. O video é finalizado de modo padréo.
Na descricéo desse video tem alguns links de artigos
sobre transparéncia animal e os sapos de vidro.

Os comentérios, no geral,
tiveram uma recepcédo
favoravel, e a maioria deles
comentaram sobre o animal
apresentado no final do
video, a "Tamburutaca",
com uma capacidade de
visdo superior a qualquer
animal.
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2.406

Cavaleiros, Samurais...

1.126.999

10:32

Neste Nerdologia, o apresentador Filipe Figueiredo
discorre sobre uma eventual batalha entre guerreiros
vikings, samurais e cavaleiros medievais. E utilizado
referéncias de seriados como vikings, filmes que
retratam as cruzadas e pinturas japonesas para
representar cada guerreiro. E detalhado cada contexto
histérico-espacial e as tecnologias de cada periodo. Ao
fim do video ha uma propaganda de um jogo de
batalha que provavelmente foi usado como base e
promocéo. Filipe também tira algumas dividas e
corrige sua apresentagéo anterior dado equivoco de sua
parte, e pede para que se inscrevam no canal e ative as
notificagdes para novos videos.

No geral, os comentarios
foram favoraveis.

5.434

Jeitinho
brasileiro

1.118.741

05:52

Nesse video Atila discorre a respeito da desonestidade,
e 0 quanto a humanidade pode ser propensa a isso, 0
que depende de ter mais ou menos agdes desonestas

sdo as regras, as influéncias e a cultura.

Os comentarios foram
favoraveis, e tiveram
algumas discussoes sobre a
questao brasileira.

2.012

A peste negra

1.126.965

09:40

Nesse Nerdologia de histdria Filipe da inicio ao video
esclarecendo que temas ligados a epidemias e
pandemias sdo do campo da biologia e que o

apresentador Atila podera esclarecer mais sobre,
principalmente no video sobre coronavirus. Sobre o
tema em questdo, € apresentado as origens, as
possiveis causas, os locais onde o foco da doenga se
disseminou. Também sdo diferenciados os tipos de
pestes associados com a peste negra. Ao fim do video
algumas dlvidas séo tiradas

Os comentérios, em geral,
foram favoraveis.

1.850

Levante zumbi

1.105.184

06:46

Nesse primeiro video do Nerdologia Atila introduz
informando ser o primeiro video como um "spin-off"
do Nerdoffice. Ele avisa também que havera "spoilers"
pois ird citar algumas obras da fic¢do (Guerra Mundial
Z) (Exterminio). E esclarecido que o assunto ir& girar
em torno de infecgBes por virus e até onde os filmes
acertam sobre contagios.

Dois pontos dos
comentarios chamam a
atencdo: sobre a narragéo do
apresentador juntamente
com a evolugéo do estudio,
e 0s comentarios atuais a
data de andlise devido ao
coronavirus.

3.560

As marcas te

manipulam

1.102.532

04:56

Neste Nerdologia discutiu-se a respeito do marketing
que algumas empresas fazem ao oferecer um produto
ao consumidor, Atila utilizou da sociologia para
explicar esse fendmeno social, Efeito de Ancoramento,
e cita a obra do psic6logo, Dan Ariely. Na
apresentacdo mostra claramente esse comportamento
social com imagens da Black Friday.

Os comentérios, no geral,
foram favoraveis

2.443




Sono e sonhos

1.095.445

07:45

Neste Nerdologia lamarino discute a respeito dos
motivos que dormimos e sonhamos e do quanto nosso
corpo necessita disso, principalmente nosso cérebro.
Atila d& exemplos de animais e sua necessidade fisica
de dormir como parte da conservacéo da energia para
caca. E apresentado também como nds humanos
temos capacidade de controlar nossos sonhos, citando,
no fim do video, a obra do psicélogo Richard
Wiseman. Atila aproveita responder uma pergunta
sobre quais melhores livros ele leu no ano e recomenda
a leitura desses livros

A maior parte dos
comentarios foi sobre a
capacidade de controlar os
sonhos, além de
comentéarios favoraveis
sobre o tema abordado
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1.891

Determinismo - o futuro

7

ta escr

7

jaes

1to

1.089.148

09:06

lamarino apresenta esse Nerdologia citando o Dr.
Manhattan e o lider dos rebeldes do Exterminador do
Futuro para explicar sobre o destino imutavel dos
personagens. Na apresentacéo é citado o fisico
Laplace como defensor dessa teoria, elamarino
contrapde com a efeito borboleta e a caos, como
apresentado em um video anterior. A fisica quantica
deixa tudo mais probabilistico e dificil de determinar.
Ao fim do video algumas obras bibliograficas sdo
citadas, foram selecionadas 5 perguntas sobre as
apresentacdes anteriores e respondidas.

O video rendeu alguns
comentarios sobre o
determinismo e o0 ndo
determinismo, mas no geral
a apresentacéo foi
favoravelmente comentada

2.507

E se os nazistas
tivessem ganho a

guerra?

1.077.984

09:20

Nessa apresentagéo € iniciada com algumas obras da
ficcdo (alotdpica) sobre um mundo em que os nazistas
teriam ganho a guerra. Na histdria ha um conceito para

esse tipo de exercicio imaginario, a "histéria
contrafactual”. A apresentagdo praticamente toda faz o
uso de reflexdes e projecdes. Ao fim do video algumas
duvidas sdo sanadas e ha pedido de inscri¢éo no canal

Diversos comentarios foram
sobre fazermais abordagens
histéricas contrafactuais.

4.116

Estamos sozinhos no

universo?

1.074.990

09:04

Nesse Nerdologia é iniciado com a musica tema da
série Arquivo X, onde se relaciona com o tema sobre a
possivel vida alienigena. lamarino apresenta a equagao

de Drake para compreender sobre a possibilidade de

encontrar vida inteligente, avangada e que queira se

comunicar conosco. E citado o Paradoxo de Fermi a

questdo dos filtros, juntamente com referéncias aos

filmes sobre vida além do nosso espago (Star Wars).
lamarino finaliza apresentando brevemente um
episodio do novo quadro do canal, o "nerdologia tech".
E apresentado algumas das obras citadas na
apresentacdo e com o pedido de curtir, compartilhar e
se inscrever.

Nos comentarios a grande
parte discutia sobre nossa
existéncia e elogios ao
canal.

3.170

A armadura e
nanorobos no

Homem de
—

b
3

1.069.473

09:09

Nesse video lamarino explica os componentes que
fazem a armadura do Homem de Ferro ser eficiente e
utiliza o filme dos Vingadores como referéncia. E
abordado questdes da fisica mecanica e a biofisica. Ao
final da apresentacéo séo tiradas algumas dividas com
relacéo aos videos anteriores e corrige alguns erros
cometidos.

O video rendeu muitos
comentarios favoraveis e
também "piadinhas" por

parte do sarcasmo do
apresentador.

1.405




7

O palacio de memdria e
memoria

fotografica

1.072.812

09:51

Nesse episddio do Nerdologia, lamarino apresenta o
contelido versando a respeito da capacidade de
memorizagdo humana. E introduzida com algumas
habilidades de personagens da ficgdo em memorizar
determinadas coisas e 0 quanto isso faz sentido na vida
real, hd o uso de humor para exemplificar algumas
dicas de memorizac#o. E citado o livro de Joshua Foer
sobre esse tipo de habilidade. Ao fim do video é tirada
algumas duvidas, além do pedido de se inscrever e
compartilhar. Algo que chamou a atengao neste
Nerdologia foi que na metade da apresentacéo
lamarino cita que utiliza técnicas que auxiliam na
retencéo das informagdes utilizadas nos videos.

No geral, os comentarios
foram favoraveis.
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1.713

A ciéncia nazista

1.065.288

07:08

Atila inicia a apresentaco explicando que o tema ird
girar em torno de como a ciéncia nazista foi usada para
criar campos de concentragdo. O video da énfase ao
movimento eugenista pregado pela ciéncia. Por um
momento ela falhou em se basear na realidade e
também em principios éticos. A genética é um dos
campos da biologia que o video se baseia. Ao fim do
video lamarino recomenda a leitura de The Gene de
Sidarta Mukherjee. E comentado que o video em
questdo se complementa com o video de Historia
(Operacéo Paperclip) que fala sobre o destino dos
cientistas nazistas. lamarino tira algumas dudvidas e pra
finalizar pede para que assinem o canal para "mais
fatos e menos ideologia"

Vérios comentérios foram
de elogios ao canal,
principalmente pelas

explicagdes utilizando um

personagem do anime,
Digimon.

2.735

O fungo de The

Last Of Us

1.054.708

05:47

Neste Nerdologiao video versa sobre parasitas
(fungos), e faz uma pequena critica com uma charge
retratando funcionérios publicos "mamando” em um

6rgédo do governo. Esse video se baseia a partir do
game The Last Of Us em que os personagens do jogo
séo infectados por um parasita. O fungo do jogo foi
inspirado por um fungo real que manipula suas
vitimas.

Parte dos comentarios foram
sobre o oferecimento do
video que mencionou um
determinado jogo mas
abordou outro, no geral foi
favoravel

2.207

Apocalipse Moderno

1.037.907

07:03

Nessa apresentacéo, sob a musica de The Walking
Dead, lamarino explica sobre como as sociedades
humanas poderiam ser impactadas com um caos, seja
doencas ou fendmenos naturais. E colocado sobre o
quanto que a comunicacao e a informag&o séo
importantes para o desenvolvimento social e para o
desenvolvimento tecnolégico. Caso ocorresse uma
catastrofe o cenario seria como nos filmes pos
apocalipticos em que a humanidade disputaria pela
sobrevivéncia e por mais recursos. Ao fim do video é
realizada uma propaganda da Xiaomi

Apesar do video ser de 5
anos, grande parte dos
comentério séo recentes
devido a pandemia do
covid-19

2.015

Viagem no tempo

1.037.810

07:22

O filme “De Volta Para o Futuro” serve de base para
ao inicio da discusséo dessa temética. lamarino coloca
que um do personagem que poderia ir para o futuro
devido a sua velocidade seria o Flash, obedecendo a
teoria da relatividade geral. H& a desmistificacdo de
algumas lendas da internet sobre viajantes do tempo, e
que alguns pesquisadores ja desvendaram essas lendas
virtuais. E também explicado que viagens no tempo
podem ser possiveis por meio de uma deformacéo do
espaco tempo. Ao fim do video lamarino agradece o
fisico Jacques Pienaar pela contribuigéo do video. Esse
Nerdologia foi um oferecimento da Nerdstore que
estava oferecendo roupas dos personagens do filme de
volta para o futuro.

Os comentérios do video
foram favoraveis, alguns
colocaram que foi um tanto
complexo.

2.587




Os poderes reais do

Magneto

1.029.930

06:00

Neste Nerdologia a apresentacéo se deu baseada na
cultura pop tomando o personagem da Marvel,
Magneto, como principal referéncia. O video analisa
seus poderes e como poderiam funcionar na realidade.
"Faz todo sentido relativistico", nas palavras de
lamarino. E apresentado e comparado com materiais
tanto das HQs, quanto dos filmes. Imarino desmistifica
algumas cenas envolvendo o personagem, mas
apresenta possibilidades reais que ele poderia fazer.
Ao fim do video lamarino agradece o suporte de fisico
Caio Gomes. A publicidade se deu para a Kanui

A maior parte dos
comentarios giraram na
possibilidade do
personagem ser muito mais
poderoso que na ficgdo.
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2766

A fratura de Anderson

Silva

1.034.690

07:31

Neste Nerdologia lamarino discute a respeito da
fratura de Anderson Silva ocorrida no UFC, iniciando
com a musica tema do evento esportivo,lamarino da
uma intro falando a respeito da historicidade das lutas
corpo a corpo. E discutido também a quest&o dos
traumas que envolvem diferentes tipos de lutas. Foca-
se também na estrutura 6ssea bem como seus
componentes. Sobre o poder de resisténcia do 0sso é
utilizado um artigo da "Journal of Biomechanics" para
dar embasamento. Ao fim do video tem-se a
publicidade da Kanui sobre artigos esportivos de lutas.

A maioria dos comentarios
relataram experiéncias
pessoais sobre quebrar

algum osso do corpo, além

do sentimento de afli¢do
sobre o ocorrido no UFC.

2309

Lula molusco

1.028.497

06:50

lamarino apresenta esse video baseando-se no
personagem do Bob Esponja, o Lula Molusco, para
explicar sobre esse personagem na vida real. No video
é apresentado os comportamentos que se conciliam
com o personagem, e cita uma bi6loga (Katherine
Courage) que explica sobre isso em seu livro
"Octopus". Sobre a estrutura muscular, ele também
cita outra cientista, a Sy Montgomery e sua obra "Soul
Of Octopus”. Ao final do video lamarino agradece ao
professor Eduardo Marian pela ajuda sobre moluscos.
Ha um oferecimento da Nerdstore.

No geral os comentarios
foram favoraveis, com
algumas piadinhas
envolvendo o humor do
Atila sobre a sexualidade
dos moluscos.

1725

Vivemos na

Matrix

1.014.530

06:29

Neste Nerdologia lamarino discorre sobre a realidade
do mundo em que vivemos. A apresentagdo se baseia
referencialmente no filme "matrix". E citado a &rea da
fisica quantica como as teorias das cordas, e tecnologia
computacional. Esse Nerdologia teve como
publicidade a nerdstore.

A maioria dos comentarios
versaram sobre questdes
existenciais.

4705

Ebola

1.013.701

06:39

Nessa apresenta¢do lamarino discute sobre o Ebola e o
que aconteceria caso fossemos contaminados com ele.
Aqui lamarino faz distingdes entre virus e bactérias e
como as doencas se comportam com elas. Na metade
do video lamarino usa o filme "Epidemia" como
referéncia ao ebola reston.

Os comentarios foram
favoraveis, e 0s mais
recentes fizeram referéncia
ao coronavirus.

3036

Sheldon é

autista?

1.014.082

06:45

Neste Nerdologia lamarino discute a respeito do
autismo, e toma como base alguns dos exemplos de
personagens de filmes e séries. lamarino cita a
psicéloga Ana Arantes para respondera questdo sobre
Sheldon de Big BangTheory, e ele ser autista faz todo
sentido biolégico.

Os comentérios foram
favoraveis, e alguns deles
eram de pessoas que tinham
0 mesmo quadro
psicolégico.

2738

Como funciona a

astrologia?

1.009.718

05:46

Neste Nerdologia lamarino explica sobre como a
astrologia funciona. E explicado que a astrologiae a
astronomia andavam juntas na antiguidade, mas que se
separaram ap6s uma se desenvolver mais que a outra.
Durante a renascenca, motivo esse pelo
desenvolvimento cientifico e sua comprovacéo factual,
diferindo da astrologia que se baseia em vieses de
personalidade sem comprovag&o da psicologia. Esse
Nerdologia foi um oferecimento da Ubisoft, com o
jogo da The Crew.

O video rendeu diversos
comentarios que também
teciam criticas a respeito da
astrologia e seus credores

5546




1.009.928

rico da ficcdo?

Quem é o mais

08:53

Nesse Nerdologia, lamarino faz uma anélise do
personagem mais rico da ficgdo. Utiliza dados dos
quadrinhos e faz comparagéo com pessoas da vida real.
Ao fim do video tem uma publicidade daEasyinvest.
Atila também se desculpa por ndo citar um site de
divulgagéo cientifica, o Vsauce, em que abordou um
tema semelhante, mas fez isso intencionalmente pois
ndo queria desanimar em abordar um tema que poderia
ser abordado

Os comentéarios
sugeremalguns personagens
mais ricos da ficgéo e
discordaram de alguns
apresentados, tal como suas
posicdes.
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1714

A

consequéncias...

1.006.090

Chernobyl: as terriveis

10:02

Nesse Nerdologia de Historia, Figueiredo apresenta
sobre o fato que aconteceu em Chernobyl, mas dessa
vez em uma perspectiva historiografica. Devido aos
efeitos da Guerra Fria, havia tentativas de dramatizar
ainda mais a situagdo envolvendo a URSS, que por sua
vez, tentava abafar o caso. E mencionado alguns jogos
para basear-se sobre mutacdes radioativas. Ao fim do
video é destacado que a questdo de assuntos nucleares
ndo é apenas algo técnico em caso de risco, mas
também ético. Figueiredo aproveita responder algumas
questdes anteriores da apresentagao.

Os comentarios tiveram uma
recepcao favoravel.

1347

1.003.178

Racismo

06:52

Neste Nerdologia sobre racismo lamarino introduz sua
apresentacéo alertando que o video em questdo ndo se
trata de politica, mas sim, de dignidade humana.
lamarino comeca se debrucando sobre estereétipos e
como isso esta atrelado ao comportamento humano,
para se direcionar em sociedade e na natureza por meio
de categorizacdo das coisas ao seu redor, mas o grande
problema é quando é atribuido esses significados sem
légica alguma a certos tipos de pessoas. Isso esta
atrelado com principios do preconceito e do
segregacionismo. Isso tende a comecar j& no inicio da
infancia, por isso a necessidade de conscientizagao.
Esse Nerdologia foi um oferecimento da nerdstore.

A recepcéo dos videos
foram favoraveis.

4173

1.001.488

Os poderes
do Flash

06:17

Neste Nerdologia lamarino discute sobre como os
poderes de Flash podem anular as leis da fisica. No
Nerdologia anterior sobre qual o soco poderia ser mais
forte, o Flash levou as vantagens, mas nesse episodio
discute quais seriam as consequéncias de todo esse
poder.

Houveram vérios
comentarios com sugestoes
de pautas, e o tema foi bem

recebido

2351

991.698

Fomos a
Lua?

09:14

Neste Nerdologia, lamarino discute sobre quais
motivos fomos & lua, e desmente teorias da
conspiracao sobre a humanidade néo ter pisado na lua.

A maioria dos comentarios
eram criticas sobre aqueles
que ndo acreditam nas
evidéncias de um pouso
lunar

6083

988.931

De onde vem 0s
signos?

09:12

Neste Nerdologia lamarino explica a origem dos
signos do zodiaco, bem como o desenvolvimento da
astronomia com 0s povos antigos para mensurar as
horas, os dias, 0s meses e 0s anos, além das estacdes.
Os cavaleiros do zodiaco é uma ilustragdo que se usa
como base nesta apresentacdo. Ao fim da
apresentacéo ha uma propaganda do notebook da HP,

A maioria dos comentarios
sdo “piadinhas"” com os
astrélogos, e alguns
comentarios sobre o anime
cavaleiros do zodiaco

2320

Fonte: elaborado pelo autor.
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4.3 Exploracéo do canal: processos de codificacéo e decodificacéo

4.3.1 A Matriz de Contingéncia

Para que houvesse a possibilidade de organizar as categorias identificadas nos
contetdos do material, foi criado um quadro que se baseou na matriz de contingéncia que
Bardin (2009) cita como “procedimento de Osgood”. Houve adaptacfes no formato dessa
matriz para que se modelasse com as caracteristicas exigidas pelo material de analise, o que
modificou o estilo de composi¢do dos dados inseridos na matriz. Aplicaram-se também 0s
apontamentos da andlise de comunica¢Bes de massas que auxiliou na busca de tendéncias
tematicas e suas frequéncias nos contetdos. Essas formas de abordagem propGem as
identificacdes das “unidades de registro” (contetidos tematicos), “unidades de contexto”
(situacbes em que as categorias se inserem), e a codificacdo, por meio da matriz, dos
elementos presentes nessas unidades. Por meio desse procedimento, o quadro contém os temas
que foram abordados (o assunto discutido em cada video), e as categorias obedecendo a
unidade de contexto.

Nessa matriz estdo contidos os 50 videos com base no ranqueamento e no quadro
descritivo, com algumas varia¢fes nos posicionamentos devido aos processos de visualizagdes
que constantemente se alteram. Desses videos foram extraidas categorias que comumente
aparece nas apresentagdes, uns sendo mais frequentes e outros menos. As categorias
identificadas foram:

Utilizagcdo de elementos humoristicos: Nessa categoria faz-se referéncia ao uso de
expressdes humoristicas podendo ser tanto do apresentador, quanto das imagens que compdem
a apresentacdo. Em contetudos com assuntos mais sensiveis, essa categoria nao se aplica, como
por exemplo, no Nerdologia sobre “Suicidio”. Geralmente o humor do Nerdologia é composto
por uma caricatura, trocadilhos, ou o uso de ironias.

Citacdes por género (homens e mulheres): E colocada a questdo de quantas citagdes
foram feitas de cientistas, por género, homem e mulher, para fundamentar a argumentagédo
apresentada nos videos. Na situacdo da pesquisa, e da selecdo dos videos aqui registrados,
houve maior citacdo de cientistas do género masculino, havendo poucas mencdes de trabalhos
femininos.

Critica social: Alguns videos possuem uma caracteristica de chamar a atencdo do
publico por meio de questdes sociais que merecem serem colocados em discussao, alguns sdo

apresentados de forma sutil, e outros sdo dedicados videos exclusivamente para isso. S&o
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caracterizados com criticas politicas, econémicas e sociais, como o0 suicidio, e 0 acidente
nuclear de Chernobyl, por exemplo.

Controvérsia cientifica: Aqui temos poucos videos com registros nessa categoria, mas
neles sdo colocadas as questdes sobre ética na ciéncia, exploracéo cientifica e tecnologica, e 0
desrespeito aos direitos humanos, principalmente quando a ciéncia estava & mercé de questdes
politicas como na Segunda Guerra e Guerra Fria, por exemplo;

Analise cientifica da ficcdo: Quase a metade dos videos ranqueados (21), tem como
tema central, a ficcdo. Nesses videos sdo realizadas analises diretas dessas producfes sob a
Gtica da ciéncia.

Desmistificacdo da pseudociéncia: Nessa categoria os videos ao qual se encaixam
procuram abordar questdes que ainda se preservam nos discursos de uma parte da sociedade,
opiniBes sem embasamento que muitas vezes colocam a credibilidade da ciéncia em risco,
utilizam meias verdades que colocam dividas em muitas pessoas. Por meio disso é
apresentado o que € fato e o que € ficticio, com demonstracdes didaticas e sustentadas por
estudos académicos;

Assuntos que remetem ao contexto pandémico da COVID-19:A pandemia que se
iniciou no fim de 2019, e que ainda encontra-se em atividade em 2020 fez, com que alguns
videos que tratavam sobre infeccBes, apocalipse na modernidade, e pandemias ao longo da
historia, tivessem aumento nas taxas de visibilidades, sendo anteriormente abaixo do
ranqueamento realizados, passaram a compor 0s 50 mais ap0s a disseminacdo do Coronavirus;

Temas publicitarios: Alguns videos sdo produzidos de acordo com a publicidade
relacionada, dessa forma, procura-se uma abordagem cientifica que esteja atrelada a um
determinado produto sem oferta-lo explicitamente. Na maior parte, as tematicas estdo
associadas com jogos, produtos de tecnologia, institui¢cbes de ensino, acessorios e vestuarios.

Uso de elementos da cultura-pop: Essa categoria é a que se encontra presente em
todos os videos, € 0 que da sentido e identidade ao canal, seja em uso imagético, ou musical,
além de chamar a atencédo do publico para acessar os contedos.
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Quadro 3 - matriz de contingéncia com as categorias identificadas nos cinquenta videos mais
visualizados do canal Nerdologia.

Matriz de
CCaonnatllngenua He Categorias identificadas
Nerdologia
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Como ganhar _
superpoderes o > X
S(;J;é?,)tem mais | x| M=6 | F=1 X X
De onde vém _ _
05 geNios? X |M=10| F=4 X X X
Como fazer um X M=2 X X
sabre de luz?
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Oriente Médio

Chernobyl e a
lava radioativa

M=2

E s6 uma teoria

M=4

Imortalidade

F=2

X

A Peste Negra

X|X|X| X | X

XX |X| X | X

Cavaleiros,
Samurais ou
Vikings. Quem
é o melhor
guerreiro?

X

X

Jeitinho
brasileiro

Como matar o
Wolverine

O Sono e 0s
sonhos

M=2

Ser Invisivel é
possivel?

AS marcas te
manipulam

X | X | X | X | X

M=1

X | X | X | X | X

Determinismo -
O futuro ja esta
escrito?

M=1

O palécio da
memoria e
memoria
fotogréfica

M=3

Estamos
sozinhos no
universo?

Levante zumbi

A ciéncia
nazista

M=2

E se os nazistas
tivessem ganho
a guerra?

F=1

A armadura de
nanorobdés do
Homem de
Ferro

O fungo do The
Last Of Us

M=1

Viagem no
tempo

M=4

F=1

Apocalipse
Moderno

Os poderes de
Magneto

M=1

Lula Molusco

F=2

XX [ X X X [X

A fratura de
Anderson Silva

Quem é mais

X| X [X| X | X | X | X

F=1

X| X [ X| X | X | X | X
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rico da ficcéo

Racismo M=4 |F=2 |X X X X
Vivemos na

Matrix? X M=3 X X
O Sheldon é

autista? S M=4 | F=1 N X X X
Chernobyl, as

terriveis

consequéncias X X X X
Ebola X M=4 X X X
Como funciona

a astrologia? X | M=6 X X X
Os poderes do X
Flash X X

Fomos a lua? X M=2 X X X
De onde vém

0S signos? X | M=3 X X X

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.2 Detalhamento das categorias identificadas nos videos do canal Nerdologia

Com base nas categorias identificadas nos 50 videos do ranque, foram escolhidos
7videos de amostragem onde neles sdo compostos as categorias identificadas, cada video
também representa uma disciplina abordada no canal para melhor exemplificacdo. Cada video
foi pausado frame por frame de acordo com as categorias, com isso temos 0s seguintes videos

selecionados:

Figura 16 — video 1 (Nerdologia: Buraco negro) — parte da utilizacdo de elementos da cultura
pop, humor, e citacdo bibliografica (masculina).

DEATH
It BLACK
Hk\l,|

P »l o o028/656
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Fonte: Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ThG5RHBR7dA. Acesso em: 27 de dez. de
2020.

Neste primeiro video selecionado da figura 15 sobre astronomia, referente ao assunto
sobre Buracos Negros, € possivel identificar o “uso de elementos da cultura pop” como a
imagem de dois personagens das Histdrias em Quadrinhos, Flash e Mercdrio, e a foto do fisico
Neil deGrasse Tyson fazendo a “Saudagdo Vulcana” que significa “vida longa e prospera” que
se popularizou com o filme Star Trek. Também é identificado 0 “uso de elementos
humoristicos” com a seguinte frase de Iamarino (2014), “Hoje vamos entender sobre buracos
negros, de onde nem mesmo o Flash ou Merctrio conseguiriam escapar correndo” seguindo
assim a referéncia com a imagem dos dois personagens citados. A foto da obra de deGrasse
Tyson Death by Black Hole (Morte pelo buraco negro, em traducdo livre), se encaixa na

categoria de “citacdo por género” no caso, masculino.

Figura 17— video 2 (Nerdologia: Mistérios do fundo do mar) — parte publicitaria.

pl o 006/738

Mistérios do Fundo do Mar | Nerdologia

Fonte: Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=FgrMLyRDstQ. Acesso em: 28 de dez. de
2020
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Figura 18 — video 2 (Nerdologia: Mistérios do fundo do mar) — parte humoristica.

| 2 »l = o018/738

Mistérios do Fundo do Mar | Nerdologia

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=FgrMLyRDstQ. Acesso em: 28 de dez. de
2020

Figura 19 — video 2 (Nerdologia: Mistérios do fundo do mar) — parte da referéncia da cultura pop.

.y

| B | -1» 32377738

Mistérios do Fundo do Mar | Nerdologia

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=FgrMLyRDstQ. Acesso em: 28 de dez. de
2020.
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Figura 20 — video 2 (Nerdologia: Mistérios do fundo do mar) — parte da citacdo de artigo cientifico
masculina

SCIENTIFIC
AMERICAN

Z Overthinking It
g iy o b st s e

Pacific Rim Physics (Part 2): Ina
Nuclear Explosion Bubble at the
ttom of the Ocean

Wb o vy 383900

»l ﬂi"""‘”is:ob /738

Mistérios do Fundo do Mar | Nerdologia

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=FgrMLyRDstQ. Acesso em: 28 de dez. de
2020

As figuras 16 ao 19 estdo associadas ao campo da biologia com base no assunto sobre a
vida maritima. Na figura 16 do video 2 temos o logo da Petrobras que introduz a apresentacdo
do tema, e aparece, posteriormente, no fim da apresentacdo enquanto um video publicitéario da
empresa. Nesta apresentacdo, lamarino introduz o video fazendo uma piada dizendo que esta
com saudades da praia e de Kaijus termo esse referido a animais gigantes do cinema e séries
de televisdo japonesas, e que sdo presentes no filme Pacific Rim filme mencionado na
apresentacdo do canal, conforme representado na figura 17. Também é inserida uma cena do
filme “Procurando Nemo” em que aparece um peixe abissal Anglifish, a0 mesmo tempo em
que o bidlogo Luiz Rocha, juntamente com Atila lamarino, explica sobre a estrutura
fisiologica do peixe, conforme a figura 18. Por ltimo, na figura 19, temos a citacdo do artigo
de Kyle Hill sobre a presséo e explosdo nuclear dentro do oceano, que se baseou nos eventos
do filme Pacific Rim ja mencionado. Portanto, é possivel identificar no video a “utilizacao de
humor”, “citagdo por género”, sendo masculino, um video com caracteristica categorial

baseado em “temas publicitarios”, e a “utilizacdo de elementos da cultura pop”.
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Figura 21 — video 3 (Nerdologia: Como construiram as pirdmides?) — parte da utilizagdo do humor
(sarcéstico).

23

COMO CONSTRUIRAM AS PIRAMIDES? | Nerdologia

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=q7zyyX7PK9E. Acesso em: 27 de dez. de
2020.

Figura 22 — video 3 (Nerdologia: Como construiram as pirdmides?) — parte da utilizacdo de elementos
da cultura pop, critica social e desmistificacdo de pseudociéncias.

COMO CONSTRUIRAM AS PIRAMIDES? | Nerdlogia L -

> Pl o) 532/6:26
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Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=q7zyyX7PK9E. Acesso em: 27 de dez. de
2020.

As figuras 20 e 21 referentes ao terceiro video escolhido que discorre sobre os
processos tecnoldgicos que envolveram a construcao das piramides do Egito, iniciam-se com a
apresentacdo de lamarino (2014) utilizando humor sarcéstico ao se referir a constru¢do das
piramides por alienigenas, e pela superficialidade de seus propdsitos no planeta que permeiam
0 imaginario popular. O video recorre ao elemento sonoro com a musica-tema do filme “A
Mumia” da Universal Pictures.

Nos minutos finais do video, lamarino (2014) aprofunda o argumento sobre as
evidéncias de que as obras de grandes propor¢cfes da antiguidade foram realizadas por
humanos que, por motivos consideraveis, ndo mediram esfor¢os para levantar estruturas
colossais, chegando até esgotarem recursos naturais, e seus feitos deixaram evidéncias
relevantes que comprovam suas obras, tais como, documentos escritos, paleografias, e marcas
de construgdes deixadas nos locais proximos de onde foram erigidas. No video pode-se
identificar a utilizacdo de humor em tom sarcastico juntamente com uma critica social, além
do conteudo temaético ser estruturado na desmistificacdo de pseudociéncias que utilizam

“teorias” sem embasamento para explicar a construgdes da antiguidade.

Figura 23 — video 4 (Nerdologia: Quem tem mais poder?) — parte da utilizacdo de elementos da cultura
pop, e humor.

Quem tem mais poder? | Nerdologia

——

o) 022/7:13
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Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=rUuPI5YNpE8. Acesso em: 04 de dez. de
2021.

Figura 24 — video 4 (Nerdologia: Quem tem mais poder?) — parte da citacdo de artigos cientificos com
mencéo feminina, uso de humor e elementos da cultura pop.

Quem tem mais poder? | Nerdologia

he UK A
Cancer Patients int

race Area of Adult
The Average Body Su

Multicentre Retrospective Study

Abstract

> Ml o) 311/713 0 B & 3;

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=rUuPI5YNpE8. Acesso em: 04 de dez. de
2021.

As figuras 22 e 23 referentes ao quarto video tem como base a analise da fic¢ao
presente nos personagens das trés obras das Historias em Quadrinhos: “Hulk” (Marvel
Comics), “Super-Homem” (DC Comics), ¢ “Goku” (Dragon Ball/Shonen Jump). Nesta
abordagem utiliza-se a fisica para explicar os poderes dos trés personagens, ja no inicio do
video lamarino prevé a quantidade de comentarios que ird receber dos fés de cada obra. O uso
da citagdo de um nome feminino no artigo mencionado na temética é presente, apesar de
outros serem masculinos. H& o uso humoristico com o trocadilho entre a condi¢do da
tonalidade da pele do Super-Homem caso ele precisasse da energia solar. A sonoridade com as
musicas-tema de cada personagem também é presente. Dessa forma, torna-se presente as
categorias: uso do humor, citacdo dos géneros masculino e feminino em artigo cientifico,

andlise por meio da ficcdo, e utilizacdo de elementos da cultura pop.
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Figura 25 — video 5 (Nerdologia: Suicidio) — parte da utilizacdo de elementos da cultura pop.

Suicidio | Nerdologia

. —— g

P Lpp—n)OT57654

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=gJBIY30pAVU. Acesso em: 30 de dez. de
2020.

O tema sobre o suicidio foi um dos videos das quais, de acordo com lamarino (2017)
na entrevista para o podcast “Rio Bravo”, ndo rendeu monetizagdo por ser um tema sensivel
para a plataforma, por esse motivo ndo ha utilizacdo de recursos humoristicos, caracteristicos
do canal, nem publicidade, mas pode ser identificado cenas de séries de TV como, 13 Reasons
Why, recursos sonoros com acordes lentos, critica social, e centralizacdo de artigos sobre
psicologia (masculinos), sendo uma das disciplinas bases para a apresentacdo do tema, além do

uso da sociologia.
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Figura 26 — video 6 (Nerdologia: Pandemias) — parte da utilizacdo de elementos humoristicos.

Pandemias | Nerdologia

> » o) 6:19/7:18

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=r9r_VwoZvho. Acesso em: 02 de jan. de
2021.

Figura 27 — video 6 (Nerdologia: Pandemias) — parte da desmistificacdo de pseudociéncia.

Pandemias | Nerdologia

> » o) 1:39/7:18

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=r9r_VwoZvho. Acesso em: 02 de jan. de
2021.
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Figura 28 — video 6 (Nerdologia: Pandemias) — parte da citacdo de artigos cientificos com presenga
feminina.

Pandemias | Nerdologia
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Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=r9r_VwoZvho. Acesso em: 02 de jan. de
2021.

Figura 29 — video 6 (Nerdologia: Pandemias) — parte publicitaria de um jogo com tema sobre infec¢éo.

Pandemias | Nerdologia

Masdr— a —N
SM CLANCY'S

> Pl o) 612/7:18

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=r9r_VwoZvho. Acesso em: 02 de jan. de
2021.
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As quatro figuras referentes ao video 5 do Nerdologia sobre pandemias, foi publicada
em maio de 2016, motivada pela publicidade do jogo Black Friday que se passa em um cenario
de infeccdo por virus que transforma pessoas em zumbis, dessa forma, o canal se baseou nessa
publicidade para desenvolver o assunto que esta atrelada a disciplina de biologia. Na figura 25,
lamarino (2016), introduz humoristicamente sua apresentacdo espirrando, juntamente com um
Gif animado de um dos sete andes da Branca de Neve, “Atchim”.

lamarino aproveita a oportunidade da explicacdo sobre mutacoes e desenvolvimento de
virus para esclarecer que ndo ha possibilidade de criar doencas, o que vai de encontro com
teorias conspiracionistas, dessa forma, € um modo de desmistificar pseudociéncia e uma critica
social, conforme demonstrado na imagem 2. Na figura 3 é uma amostra de mais um video, dos
50 mais acessados, gque cita artigos de autoria feminina, no caso duas pesquisadoras.

Outro fator que cabe destacar, € que esse video encontrava-se na 172 posicdo antes da
entrevista de lamarino para o Programa Roda-Viva, conforme o levantamento realizado pelo
quadro de ranqueamento, apds a entrevista de lamarino, e o levantamento de categorias pela
Matriz de Contingéncia, o video subiu 6 posi¢bes ficando em 112 posicao, periodo esse que
também coincidiu com o aumento de infec¢bes pelo novo Coronavirus e a necessidade de
isolamento social, isso fez com que 0s acessos sobre pandemia tivesse aumento e, por
consequéncia, pesquisas sobre infeccdes tivessem mais acessos. Nesse sentido o video em
questdo se enquadra nas categorias: assuntos que remetem a pandemia do COVID-19,
utilizacdo de humor, publicidade, citacdo de artigos cientificos por género, e utilizacdo de

elementos da cultura pop.

Figura 30 — video 7 (Nerdologia: Chernobyl e a lava radioativa) — parte em que lamarino utiliza
humor.

; »| ) 0:18/8:38

Chernobil e a lava radioativa | Nerdologia
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Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=3K8FpalTAF0. Acesso em: 03 de jan. de
2021.

Figura 31 —video 7 (Nerdologia: Chernobyl e a lava radioativa) — parte da critica social e controvérsia
cientifica.

Chernobil e a lava radioativa | Nerdologia

r
> »l o) 6:28/8:38

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=3K8FpalTAF0. Acesso em: 03 de jan. de
2021.

O ultimo video selecionado para analise categorial faz menc¢do ao ocorrido do desastre
da usina nuclear de Chernobyl, e tem a disciplina de quimica como base da apresentacéo.
lamarino (2017) utiliza um tom mais critico em sua fala, mas que é aliviado com 0s memes
humoristicos. Ha a presenca da citacdo de artigos (masculinos), e critica social, destinado as
instituicbes governamentais e cientificas em termos da ética e impactos sociais na questdo de
risco cientifico, algo que falhou na Unido Soviética, mas a fala de lamarino (2017) também se
faz atual, e ressalta para a importancia da ética e direitos humanos como apontado na figura
30. Identifica-se, portanto, o uso do humor, critica social, controvérsia cientifica, e uso de
elementos da cultura pop.

A andlise das comunicacfes de massa aplicada juntamente com o processo de
codificagdo, identificou significados atrelados a questdo dos temas e as categorias de acordo
com a unidade de contexto. Esses indicativos presentes nos contetdos do canal geram um

comportamento padrdo que da identidade ao Nerdologia. Resulta, nesse sentido, em um
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comportamento potencialmente didatico pedagogico, onde os componentes de producdo sdo
voltados para o publico, de maneira que as linguagens nas apresentacdes sdo controladas e
mescladas com a realidade daqueles que consomem ou ja presenciaram qualquer produto do
entretenimento, objetivando também a atencdo e estimulo ao interesse pelos assuntos

cientificos.

4.3.2 As correlagdes com a ficgdo: “falar de ciéncia, sem falar de ciéncia”

Antes de aprofundar a discussdo envolvendo a comunicagdo didatico-cientifica
proposta pelo canal Nerdologia, vale ressaltar que, tanto no podcast, quanto na plataforma do
YouTube, ndo ha mencdo explicita e direta de que o compromisso dos realizadores seja
“educar” ou “divulgar”, mas existe um potencial em fazé-los. Nessa abordagem pretende

esclarecer e compreender 0s modos de comunicar ciéncia nos contetdos dos videos.

O canal, dentro do seu espectro comunicacional, procura desenvolver uma abordagem
didatico-cientifica das produc@es da cultura pop, com o compromisso de corrigi-las sob a Gtica
das possibilidades reais da ciéncia. Essa forma de correcdo, de acordo com Piassi (2007), pode
ser chamada de correcdo de elementos contrafactuais, em que nessa caracteristica de analise
chama a atencdo pela “suspensdo de incredibilidade”, ou seja, sdo estratégias narrativas que o
apresentador lamarino e Figueiredo utilizam para convencer o publico de que aquele
personagem ou evento da cultura pop pode ter significados na perspectiva cientifica. E nesse
sentido que os borddes utilizados nas apresentagdes, como por exemplo, “faz todo sentido
biologico...”, faz com que haja uma surpresa no espectador diante as relagdes da realidade e da

ficcdo. Piassi (2007) reforca que:

Um primeiro passo é identificar que elemento sdo contrafactuais. Um
cdozinho ou uma camisa, por exemplo, ndo entram na categoria, a ndo ser que
se tratem, por exemplo, de um cdo delobiano com faculdades telepaticas ou
uma camisa dotada de um escudo contra arma lasers. O limite aqui, entretanto
é muitas vezes ténue [...]. Ndo sdo artefatos do cotidiano e, para o espectador,
apresentam-se inusitados e colocam a narrativa em um contexto especifico.
Ao mesmo tempo em que fornecem um pano de fundo técnico-cientifico,
auxiliam na delimitacdo do nivel de extraordinario que se pode esperar na
obra [...]. O espectador, a0 mesmo tempo em que identifica o artefato como
algo distante de seu cotidiano e ligado a ciéncia também percebe que se trata
de um instrumento presente ou factivel em nossa realidade e que tem fungdes
especificas, ainda que obscuras para ele. (PIASSI, 2007, p. 181-182).
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Nesse recurso de mixagem entre ciéncia e ficcdo, o espectador é induzido, de modo
indireto e implicito, aos conteudos cientificos, sem se dar conta de que esta recebendo
informacodes que poderia ser de uma institui¢do de ensino formal, mas que por ser “apenas” um
video do YouTube que esta abordando sobre cultura pop as informacgfes tornam-se mais
atraentes pelo ambiente lGdico e ndo-formal que essa plataforma proporciona.

A utilizagdo das atividades ludicas nos processos de ensino-aprendizagem se constitui
com o desenvolvimento cognitivo principalmente na fase infantil, mas que também se sustenta
na adolescéncia e na fase adulta. E um método de ensino que permite a sensacio de prazer e
interacdo com objetos de uso comum, como os jogos e brinquedos, por exemplo, estimulando
também a socializacdo e compartilhamento de ideias. Ela permite a reconstrugdo de
percepcOes por meio da acdo e imaginacdo, em outras palavras, € um método que faz os
sujeitos compreenderem a sua realidade de um modo confortavel através de objetos que dédo
sentidos ao processo de aprendizagem. (MODESTO; RUBIO, 2014).

A abordagem ludica existente no “falar de ciéncia, sem falar de ciéncia” na frase de
lamarino (2017), ilustra bem essa questdo do Nerdologia. Os apresentadores do canal se
assumem como mediadores desse processo ativo e dindmico sob estimulos de recursos sonoros
e visuais que chama a atencdo do publico envolvido com a cultura pop devido a familiaridade
com 0Ss personagens, ou seja, utilizam a percepcdo de algo para entreter com informacdes

factiveis e que podem gerar conhecimento.

4.3.3 As limitagdes da producdo do conhecimento em Nerdologia

O ambiente € um fator decisivo na questdo da aprendizagem, o meio onde estamos
inseridos nos d& identidade e no ato de nos identificarmos damos em troca o sentimento de
pertenca, com os sentidos e significados que esse meio nos proporciona, sendo assim, 0 meio
nos constitui e constituimos o0 meio através de nossas percepgoes.

Vygotsky (2010) influenciado pelo materialismo dialético, quando coloca a questdo do
aprendizado e a ludicidade como identificagdo com o ensino, faz uma reflexdo de que o
individuo ndo é apenas um produto de seu ambiente de vivéncia, mas também é um
protagonista em constante atividade que cria e influencia as condi¢cdes desse ambiente. 1sso
perpassa todas as idades, em qualquer fase de desenvolvimento, se o ambiente de
aprendizagem ndo insere seus participantes em seu meio, a garantia de um ensino eficiente

torna-se um problema.
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Freire (2002), também coloca a importancia dos sujeitos e de seu contexto temporal e
ambiental, inserindo-os numa perspectiva horizontal no cenario do ensino, a0 mesmo tempo
da-lhes autonomia para utilizar os elementos de significados de suas vidas para que 0 seu
aprendizado faca-lhes sentido, e cabe ao mediador desses conhecimentos se inserir nessa
mesma perspectiva, ndo sendo um elemento heterogéneo de seu discurso, mas integrante desse
meio. Ambas as visGes desses dois tedricos se encaixam com a dindmica da educacdo néo-
formal, e a informal, sendo a aprendizagem, por meio das midias virtuais, parte dessa ultima.

Quando séo relacionados os olhares desses educadores, envolvendo os processos de
ensino-aprendizagem, com a Divulgacdo Cientifica e a Comunicagdo Publica da Ciéncia e seus
defensores, é possivel notar um ponto em comum entre eles, o de objetivar uma sociedade que
possua um olhar desconstruido sobre o seu ambiente social e sua relacdo para com ele,
juntamente com a integracdo dos saberes de forma democrética e engajada.

Portanto, em meio aos contetdos e as discusses que o canal Nerdologia aborda em
suas teméticas, h4 uma intencionalidade em tentar atingir esse objetivo, mas Bucchi e Trench
(2008) reforcam que, ndo sdo os meios de comunicacdo os fatores decisivos que irdo garantir
uma mudanca no pensamento social de forma eficaz e em curto prazo, isso é apenas uma
ferramenta, um recurso, portanto, exige formas de abordagem e metodologias consistentes a
longo prazo para que a sociedade possa, aos poucos, modificar sua forma de se relacionar com
0s conhecimentos cientificos.

O ambiente virtual que a plataforma do YouTube disponibiliza para transmitir
informagdes € limitado, atendo-se apenas a se¢do “comentarios”, além de que na proposta do
canal também ¢ possivel identificar alguns pontos de vulnerabilidade. Comecando pela
plataforma, a comunicacdo acaba sendo restringida, o que prejudica o estabelecimento da
interatividade de forma efetiva. Para Ferber, Foltz e Pugliese (2007), essa interacdo que se da
online corresponde a um novo modelo de comunicacdo que surgiu com o desenvolvimento das
novas tecnologias de informagcéo e a diversificagdo das redes e midias virtuais. E um modelo
comunicacional onde o didlogo se faz presente, mas de forma controlada, seletiva, e morosa,
ou seja, ndo é possivel, dentro das condi¢bes do espaco disponivel para comentar, ter uma
resposta em tempo real. Outro ponto é a demanda de comentarios o quetorna dificil responder
a todos, portanto, entra a questdo da seletividade, em que alguns comentarios, 0s mais
“relevantes”, sdo escolhidos para serem respondidos.

J& na questdo dos contetidos do canal, um dos pontos de vulnerabilidade é o “outro lado
da moeda”, se por um lado o ponto forte do canal se destaca pelas abordagens envolvendo a

cultura pop, pelo outro, torna-se o ponto fraco, pois nem todos os espectadores do canal podem
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compreender as relagBes entre um contetdo cientifico e uma determinada producéo, pois estes
podem néo terem tido contato com ela.

Mas isso ndo significa que comprometa 0s acessos de seus conteudos, pois muitos dos
espectadores acabam sendo motivados a assistirem a producdo de referéncia para o
determinado tema, ¢ o que ocorreu no video de ntimero 75 “A fisica de Interestelar”, em que
diversos comentarios diziam que assistiram a obra para depois acompanharem a discussdo dos
videos. Além de que o proprio apresentador quando vai introduzir a tematica, orienta a assistir
a producdo ao qual serviu de base para a sua argumentacao e analise cientifica. Destacando
que isso se da apenas para alguns videos, nem todos ha essa recomendacéo.

Outro ponto é o tempo de apresentacdo para determinadas discussfes de um tema
complexo, onde sdo disponibilizadas diversas informacdes muitas das vezes abstratas para o
publico, tais como o Nerdologia de historia sobre “Oriente Médio”, e o Nerdologia n°. 104

“Viagem no Tempo”, que versa sobre fisica.

Figura 32 — Comentérios do publico sobre o Nerdologia “Oriente Médio”
S""‘" Eduardo Dutra Sales H& 4 anos
agora vocés sabem menos sobre o oriente médio do que sabiam antes

e 1,8mil & RESPONDER

Ryan Pido Rocha Ha
0 pior & que € verdade .-.

e 45 & RESPONDER

Pedro Aleluia H3 4 anos
Oriente Médio, quanto mais vocé entende, menos vocé entende

ik 410 RESPOMDER

Ukatena Ha

vou assistir esse video umas 40 vezes pausando e pesquisando sobre cada coisa dita e talvez em 10 anos eu comece a
entender a bagunga que essa galera aprontou la no meio do mapa.

1 RESPOMDER

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=Zd3jWFpw3NE. Acesso em: 25 de ago.
2020.

Figura 33 — Comentarios sobre o Nerdologia n°. 104 “Viagem no Tempo”

Franklin Guanais H3 4 anos

Voltar no tempo néo, mas que eu vou ter que voltar esse video umas 30 vezes e dispensar bastante tempo pra entender tudo,

L L RESPONDER

Cris Queiroz 0s
Franklin Guanais kkkkkkk

ik '  RESPONDER

karen cardoso batista Ha 1 ano
Verdade
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Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=Zd3jWFpw3NE. Acesso em: 25 de ago.
2020.

Geralmente esses videos exigem mais atengdo e repeticdo das informac6es que podem
ser feitas manualmente pelo proprio publico para assistir novamente ao video, o que evidencia
a importancia do didlogo aberto e interativo para captar as informagdes, e que mesmo tendo
objetos ilustradores e efeitos sonoros, néo o faz mais eficiente.

4.3.4 O lugar do Nerdologia nos modelos de comunicacéo publica da ciéncia segundo Nancy
Longnecker e Bruce Lewenstein

A comunicacdo Pablica da Ciéncia tendo em vista as praticas e saberes sociais para
compor e partilhar conhecimentos mostra-se preocupada e a0 mesmo tempo comprometida
com a possibilidade do engajamento do publico. Nesse sentido, alguns pesquisadores da area
da divulgacdo cientifica procuram criar possibilidades em ampliar e agregar conhecimentos
cientificos juntamente com os conhecimentos populares para que se tenha uma sociedade
imersa em uma “cultura do conhecimento cientifico e tecnolégico”.

Com a coleta dos referenciais tedricos dentro do campo da divulgacdo cientifica
discutidos no primeiro capitulo deste trabalho, foi possivel identificar nos modelos de
comunicacédo publica da ciéncia, elementos que se conciliavam com a dindmica dos videos do
canal Nerdologia. Com isso temos os seguintes modelos, o modelo Koru de Nancy
Longnecker (2016), e os modelos de deficit model e contextual model de Bruce Lewenstein
(2006).

As relacdes entre os tedricos que defendem esses modelos de comunicacdo publica
também foram tracadas, pois suas ideias, apesar das particularidades de cada uma, se
complementam, por essas razGes cabe aqui destacar os pontos de intertextualidades entre cada
autor e suas convergéncias.

A comegar com o modelo integrado Koru de comunicacdo publica de Nancy
Longnecker (2016) que contém simbolismos e representatividade da cultura Maori por meio da
figura de uma samambaia envolvendo suas estruturas, desde o solo até suas folhas. Esse
modelo se concentra nos meios de comunicacdo e informagdo aos quais os individuos estao
imersos, em outras palavras, 0s meios de comunicacdo e informagdo sdo representados
enquanto raizes fixadas no solo, ou seja, nos fatos em que essas raizes (meios de comunicacéo)

se nutrem para que seja transformada em informacéo. Cada individuo (planta) se nutre dessa
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“seiva informativa” processando cada contetdo para desenvolver conhecimento ou sabedoria.
Diante disso, os individuos obtém suas informag6es de acordo com o ambiente em que
estes estdo imersos, seja pela oralidade, pelas vivéncias, tradi¢cdes culturais, lazer, midias,
educacdo formal ou ndo-formal. Longnecker (2016) destaca a importancia da construcdo de
um conhecimento através da identidade individual, ou seja, as informagdes sdo processadas de

acordo com os valores de cada individuo, suas normas sociais, e o nivel de seu engajamento.

Figura 34 — Representacdo esquematica do modelo Koru.

Quadro esguematico baseado no modelo Korw de Nancy Longnecker (2016)
Afeto Ensino Fundamental/Médio
Compreensdo Educacd . Ensino Técnico
Habilidades Foﬂ Formagao clvica Ensino Superior
Consciéncia Ensino Profissionalizante
Identidade

Valores " Academias
Crengas EduEagao Habitos: satide fisica/mental, lgrejas I
Atitudes f;::;l espirituais, cerimoniais Centros artisticos E
Comportamento Centros de reabilitagdo a
Recursos Aquérios 2

Acessibilidade Suporte Teatros E
Infraestrutura Circulo Social/Afetivo %
Mormas Sociais . Musicas E

Cont?xto Economia Educagso Lazer Programas televisivos
Sacial : : Informal -

Paliticas Publicas Cinema
Interesse Jogos virtuais

Engajamento Objetivos Museus
Inovagdo Internet

Elementos que comp&em a comunicagdo: Linguagens, Simbolos, Movimentos, Sabores, Cheiros, Mentalidades, Conextes

Fonte: elaboracédo do autor.

Figura 35 — Mapa Conceitual das dimensdes que compdem a estrutura entre a educacdo informal e a
internet, que se liga com o canal Nerdologia e seus elementos

Comunicacio

Piablica da Ciéncia
{Koru )

Educacdo Informal

Divulgagdo Cientifica

Internet
___________ B
I Redes Sociais 1 Midias Sociais |

Facebook | Twitter .
YouTube Merdologia
Instagram|WhatsApp|

GlFilmes Séries Video-aulas >
Misicas [[Animacdes|Publicidade

Inddstria Cultural 4

Ficcdo Cientifica Cultura de MassafPop
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Fonte: elaboracédo do autor.

Ao estabelecer essas relagcbes do modelo Koru com os videos do canal, pode ser
identificada a questdo dos fatos (informacdes), em associacdo com as caracteristicas dos
processos informacionais, ou os ‘“enraizamentos”, que se constituem em um formato de
educacao-nao formal, intermediados pela midia, e que se baseia em conteidos artisticos como
0 cinema, e historias em quadrinhos como forma de lazer no ensino-aprendizagem.

Como destacado na secdo 4.3.3 as limitacbes da plataforma em que o canal se
estabelece, principalmente no quesito de interatividade, faz com que se tenham caracteristicas
do modelo de déficit, em que a comunicagdo é verticalizada e o enunciador da informacéao é o
que faz a mediacdo desse conhecimento e, por esse motivo, é passivel de diversas criticas.
(LONGNECKER, 2016; BUCCHI; TRENCH, 2008).

O modelo de déficit (the deficit model), também apontado e discutido por Lewenstein
(2006), traz um ponto de vista que se sustenta na falta de envolvimento e aproximagdes com 0
publico. Esse modelo somente tende a aumentar a distancia entre o individuo e o ensino, o que
acarreta na ineficiéncia da aprendizagem, deixando lacunas para serem preenchidas. No caso
do canal Nerdologia, é possivel observar essa caracteristica devido as limitacdes colocadas
pelo formato audiovisual, ou seja, por ser gravado de maneira “assincrona” o que impossibilita
0 processo de interatividade em tempo sincrono, diante desse fator,0 canal reproduz um
modelo tradicional de comunicacédo vertical, carregados de informacgdes que sdo dispostas por

seus apresentadores para o publico.

Figura 36 — Uma das caracteristicas do canal Nerdologia: a “comunicacao vertical”, que configura na
caracteristica do Deficit Model.

O que é o Coronavirus? | Nerdologia

4 o)

-~

> > " 3:29 / 7:44 Desloque para ver mais informagoes.

v
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Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=e-JaQOeFxtl. Acesso em: 05 de jan. de
2021.

Em partes, devido a questdo das abordagens de conteudos da cultura pop, é possivel
identificar um segundo modelo de comunicacdo cientifica no canal Nerdologia, que preenche
essas lacunas deixadas pela caracteristica do déficit, esse modelo é o contextual (contextual
model).

Como apresentado no capitulo 1, esse modelo visa se aproximar da realidade do
publico e considerar o meio onde se inserem, além dos conhecimentos que podem ser
conciliados com os cientificos. De acordo com Lewenstein (2006), esse modelo se caracteriza-
se com um formato que busca “horizontalizar” a comunicagdo, uma vez que 0s conhecimentos
e/ou experiéncias populares passam a ser 0 ponto de partida para que se desenvolvam as
abordagens sobre ciéncia, uma forma mais homogénea e integrada de comunicacdo. No caso
do canal, essa perspectiva alia-se e foca naquilo que faz parte do lazer do publico, tal qual a
categoria da “utilizagdo de elementos da cultura pop” que exemplifica essa questdo, conforme

abordado na andlise dos 7 videos no topico 4.3.2.

Figura 37 — (Nerdologia: O que é Coronavirus)

O que é o Coronavirus? | Nerdologia

) 016/7:44

Fonte: Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=e-JaQOeFxtl. Acesso em: 05 de jan. de
2021.

Na figura 37 encontra-se a apresentagdo envolvendo o processo da pandemia que se

desenvolveu exponencialmente devido ao virus da COVID 19. A escolha desse video se deu
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para exemplificar a caracteristica do modelo contextual presente no canal Nerdologia,
conciliando-se com o modelo de Lewenstein (2006). Vale destacar que o video escolhido ndo
faz parte dos 50 mais acessados pois, durante 0 ranqueamento este ndo aparecia,
permanecendo abaixo dos 50 até o momento da qualificacdo, portanto fez parte do trabalho

para exemplificar o carater contextual de producéo do canal.

Dessa forma, cabe analisar o referido video conforme a categoria da matriz de
contingéncia. Durante a apresentagdo, lamarino (2020) explica o processo inicial que culminou
na disseminacdo da infec¢do do virus da COVID 19 na China no final de 2019. Foi possivel
identificar que ndo foi utilizado elementos da cultura pop, sendo um video com mais descri¢ao

quantitativa das informacdes.

Figura 38 — (Nerdologia: O que é Coronavirus) — parte do detalhamento quantitativo da apresentacdo

de lamarino.

0 que é o Coronavirus? | Nerdologia

DESDE ;0 DE DEZEMBRO PESSOAS ESTAVAM SENDO

LA [0RAM 198 CASOS DE SINDROME RESPIRATORIA,
m 25 HAVIAM SE RECUPERADO E 3 HAVIAM MURRIDO

FORAM 56 MORTOS E 49 RECUPERADOS, ﬂt

MAIS DE 2 MIL CASOS EM 30 Pnovmcus cHINESASiE
MAIS 47 CASOS EM 14 PAISES

GRANDE PARTE DELAS

0U PESSOAS PROXIMAS

’ P o 1:34/744 Desloque para ver mais informagdes.
v

Fonte: Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=e-JaQOeFxtl. Acesso em: 05 de jan. de
2021.

Quanto a publicidade, ela é apresentada apenas no inicio do video ao qual se destina a
loja "Nerdstore", vinculada ao canal. A questdo do tema vinculado completamente ao contexto
pandémico fez com que o canal ocupasse a 752 posi¢do, com mais de 901.127 visualizagdes,

nameros esses que o diferenciam de outros videos foram publicados anteriormente. Isso se da
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pela emergéncia da infeccdo e a mobilizagcdo social em escala mundial para se manterem

informados das medidas preventivas contra a disseminagéo da doenga.

4.4 Entre estimulos e sentidos: interpretacdo e inferéncia das unidades do Canal
Nerdologia.

4.4.1 A sonoridade

A sonoridade é um elemento importante como um recurso para atrair o interesse do
publico, no caso da musica ela capta emocdes e experiéncias de um individuo, pois ela faz
parte da comunicagdo. Enquanto seres sociais, a comunicagdo se estabelece como fator
importante para o desenvolvimento coletivo e compartilhamento de informagfes. A mdsica,
nesse sentido, é uma forma de linguagem carregada de significados sociais por se inserir em
um dado contexto, tornando-se possivel a construcdo de sentidos singulares e coletivos.
(WAZLAWICK; CAMARGO; MAHEIRIE, 2007).

Essa € uma das intengBes principais do canal Nerdologia quando inserem efeitos
sonoros em todas as suas apresentacdes, uma tentativa de tornar o ambiente, foco da atencéo,
mais familiar com aqueles que reconhecem as musicas tocadas, atraindo a atencdo dos usuarios
para o0 que esta sendo divulgado. Sendo assim, o canal procura relacionar a musica com 0s
contetidos que estdo sendo passados, a0 mesmo tempo em que se adapta com o tema da cultura

pop em destaque.

4.4.2 A estética dos objetos

Os elementos que configuram os contedos do canal invocam um carater estético,
puramente visual, que transita entre o escrito (tema sugestivo), e a apropriacdo de imagens
produzindo um “impacto visual” que estimula a aten¢do do publico participante do contexto da
cultura pop, ao mesmo tempo em que oferece de forma implicita, um conteddo com teor
educativo, mas que ao acessar 0 material, o usuario, enquanto destinatario das mensagens, €
induzido sutilmente aos conteudos cientificos que se mesclam e se conciliam com as analises
de uma producéo ludica.

De inicio, hd uma quebra de expectativa no publico-alvo, pois o tema que é abordado

vai além do que inicialmente se imaginava, um assunto que, em um primeiro momento, néo se
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relaciona com o0 outro, pois ciéncia e entretenimento sdo um tanto quanto distintos em seus
objetivos, mas ao acessar os videos do canal, a relacdo entre uma producdo ludica e os
conceitos cientificos é estabelecida através da narrativa do apresentador. (SCHERMA;
TURATI, 2012). Isso pode ser refletido na prépria thumbnail dos videos, em que se utiliza
uma imagem em miniatura como uma tela de apresentacdo para atrair mais cliques. (GOMES,
2019).

Figura 39 — Thumbnails dos videos do canal Nerdologia

Pandemias | Nerdologia Suicidio | Nerdologia COMO GANHAR SUPER- :  Quem tem mais poder? | Oriente Médio | Nerdologia
; : PODERES | Nerdologia Nerdologia ;

De onde vém os génios? | COMO FAZER UM SABRE DE
Nerdologia Nerdologia LUZ | Nerdologia

Fonte: Disponivel em: https://www.youtube.com/c/nerdologia/videos?view=0&sort=p&flow=grid.
Acesso em: 27 de ago. 2020.

Ao se deparar com imagens que soam “familiares” aos olhos de quem acessa o canal,
faz com que esse se sinta instigado a clicar e assistir sobre o que aquele contetdo se trata. E
um recurso utilizado em larga escala por varios outros canais, blogs e demais sites que buscam
cada vez mais acessos garantindo também a sua popularidade.

Quanto aos objetos que fazem parte das apresentacdes sdo carregados de significados e
representacdes. Quando sdo inseridos nos conteudos dos videos, esses objetos abstraem-se de
elementos que séo concretos constituindo-se enquanto signos. Para Santaella (2010), o signo
precisa ser passivel de interpretacdo, ele € algo que representa outro, s pode ser considerado
um signo se este puder representar e substituir o seu objeto real, estando em seu lugar.

A lousa que se faz presente em todas as apresentagdes invoca um objeto de uso do

ensino institucional, o que significa que ha um comprometimento por parte dos produtores em
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simbolizar o carater educativo do canal enquanto comunicador cientifico. 1sso pode ser notado
nas informagBes que sdo colocadas na lousa com um giz, reforcando que aquela informacéo é

importante.

As imagens inseridas nos videos fazem parte das ilustracfes que visam auxiliar nos
conceitos cientificos, personalidades cientificas e histdricas, ou seres e objetos que séo
mencionados no material, podendo transmitir seriedade, mas na maior parte dos videos elas
tém funcdo humoristica para tornar o tema mais leve. Elas fazem parte de uma representacdo

didatica dos contetidos.

4.4.3 O enunciador, enunciado e enunciatario

Volochinov (2017) segue uma ldgica envolvendo a questdo da ordem sobre o discurso
dialégico em que o enunciador compreende-se no apresentador de uma mensagem, 0
enunciado a mensagem e 0 enunciatario aquele quem recebe essa mensagem, ou seja, 0O
publico. Com isso temos a parte inicial das apresentacfes do canal, que da a abertura com o
seguinte borddo: “Seja bem-vindo ao Nerdologia! Eu sou Atila, bi6logo, pesquisador e 0 meu
superpoder é ficar inconformado com o universo dos quadrinhos”.’

Nessa informacdo inicial lamarino faz uma chamada ao publico se apresentando de
uma forma mais informal, utilizando seu nome, com sentido de aproximar-se do publico; em
seguida utiliza a sua area de formacao e sua funcdo, como destaque de que ele esta capacitado
para dar as informacgoOes; e revela uma parte do seu objetivo principal do assunto a ser
discutido, se referindo ao universo da fic¢do das histdrias em quadrinhos.

A conducdo da sua apresentacdo se da com uma entonacdo animada, o timbre
expressivo da palavra, e com um fluxo constante em sua narrativa, procurando manter uma
cadéncia em sua fala, evitando que o publico ndo disperse sua atencdo e que ele, enquanto
enunciatario, ndo seja exaustivo, o que pode ser compreendido como, a disposi¢do da palavra
no interior do enunciado como um todo. (SCHERMA; TURATI, 2012).

Isso significa que h& preocupacdo do apresentador e da producdo técnica em serem
claros e eficientes na transmissdo de um conteddo (enunciado). Mesmo havendo efeitos
sonoros, e ferramentas visuais como o uso de figuras e dados visuais, a conducdo dos
apresentadores € a base que garante a eficacia dos contetdos e a popularidade do canal.

Segundo Scherma eTurati (2012), toda informacdo de um discurso tem uma

’Nerdologia ne. 22 - “Como ter superpoderes”. Disponivel
em:https://www.youtube.com/watch?v=xWqedHeXRGg. Acesso em 30 de ago. 2020.
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intencionalidade, o de ser dialégico. No caso do Nerdologia sua estrutura de comunicagdo se
baseia no discurso monolégico, pois a mensagem sai de um para outro de uma forma
horizontal, isso quando é observado de forma exterior. Mas, VVolochinov (2017) argumenta que
mesmo esse discurso sendo caracterizado como monoldgico ao observar-se a estrutura
semantica e estilistica dessas mensagens ela pode ser determinada como dialdgica. Isso se deve
ao fato de que o enunciado quando é recebido pelo enunciatario provoca em seu interior uma
reflexdo que induz a uma resposta e, com isso, 0 enunciatario interage com o canal por meio

dos comentarios.

4.4.4 Interdiscursividade: as vozes em Nerdologia.

Dentro do canal Nerdologia podem ser identificados vozes discursivas que se
distinguem, mas que em certa medida se conciliam em um Unico propdsito, o de comunicar
ciéncia para o publico de forma mais sutil possivel, a ponto do pablico se familiarizar com o
assunto e estimula-los a se interessar por ciéncia de uma forma indireta, por meio dos
elementos da ficcdo cientifica e/ou cultura pop. Essas vozes identificadas tratam-se
primeiramente do proprio apresentador Atila lamarino e, em seguida, dos diretores que

fundaram o projeto.

No podcast analisado e integrado na presente pesquisa, para poder compor e dar base
para a compreensdo do surgimento do canal, lamarino (2017) deixa claro o seu objetivo
guando apresenta seus videos, 0 que partiu de sua experiéncia anterior ao proprio projeto,
qguando estava ministrando aulas em cursinhos. lamarino percebia que o publico se interessava
por informacBes mais detalhadas que ndo poderia ser encontrados em noticias jornalisticas,
informacdes que exigiam maior dimenséo dos fatos, as origens, 0 andamento, e 0s projetos que
poderiam dar resultados ou ndo de um problema cientifico. Se a midia jornalistica ndo dava
conta, somente um lugar poderia atingir o objetivo, a internet, por esse motivo explica a

criacdo de seu blog e que mais tarde contribuiu para o surgimento dos videos para o YouTube.

Desse modo, o discurso e a voz identificada em lamarino representam o lado do ensino
cientifico. J& os diretores do canal, apresentam outra voz discursiva motivada pelo principal
fator, o de apresentar os elementos da cultura pop (entretenimento) que muito se concilia com
0 marketing, ou propagandas que ddo sustentos para que o canal se constitua também como
um negocio, tanto que a resposta afirmativa sobre o canal ter esse proposito é destacado por

lamarino na propria entrevista concedida para o podcast.
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Para Larossa (2011) as experiéncias que se constituem enquanto fator na vida dos
sujeitos sociais se apresenta como essencial para que motive determinados comportamentos,
ideologias, e discursos que terdo impactos e respostas nas vidas de outra pessoa que estdo
sujeitas a essas transformacbes sociais. Por esse motivo as experiéncias tanto de
lamarinoquanto dos diretores que anteriormente faziam parte das apresentacOes, se
constituiram para que o canal tivesse essa identidade discursiva mesclada em contetdos
cientificos, ludico e publicitario, seria a representacéo das experiéncias de vida de cada sujeito

envolvido com o canal Nerdologia.
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA ANALISE

Diante do que foi trabalhado sobre os conteudos do canal Nerdologia, em questdo
tedrica e metodologica, foi possivel extrair resultados que apontam suas principais
caracteristicas e que ddo sua identidade. Sua proposta de andlise diante de assuntos que
geralmente sdo debatidos dentro da academia ou nas instituicdes de pesquisa com rigor e
formalidade faz com que sua forma de comunicar a ciéncia para o publico seja singular diante
de tantas outras propostas nessa mesma perspectiva de comunicagdo. Tais propostas sdo, em
muitos canais, claras com relacdo ao seu objetivo principal que é o de divulgar a ciéncia, se
assumindo como canais de divulgacdo cientifica.

No que tange ao canal Nerdologia esse objetivo,ao longo da pesquisa e das analises dos
meios de comunicacdo atrelados ao canal, ndo foi identificado, ao invés disso encontra-se
registrado em sua propria pagina e na fala, por meio da entrevista com o apresentador do canal,
a proposta de analisar cientificamente as producdes da cultura pop para o grande publico,
abordando questbes cientificas que geralmente ndo sdo discutidas com profundidade pela
midia jornalistica, e a0 mesmo tempo estimular a curiosidade desse publico por assuntos da
ciéncia, de forma “descompromissada”, tendo as produgdes da ficcdo e do entretenimento
como pano de fundo para essas abordagens.

No entanto, mesmo ndo havendo indicacGes diretas do canal em se caracterizar
enquanto divulgador cientifico, seu modelo de comunicacdo publica da ciéncia em midias
sociais adquire especificidades de uma divulgacdo cientifica “independente”. De acordo com
Porto e Moraes (2009), a complexidade do ambiente virtual e a ampliacdo nas formas de
entretenimento criaram rizomas que possibilitam formas alternativas de divulgacdo, e o
Nerdologia é um desses canais, pois adaptou contetidos distintos em sua esséncia para divulgar
e promover a ciéncia, revelando uma forma alternativa de fazer divulgacéo.

Dessa forma, o carater da divulgagdo cientifica independente s&o os contetdos
produzidos e mantidos por profissionais que se dedicam em comunicar ciéncia para o publico,
ndo estando atrelada a nenhuma instituicdo. Por outro lado, os recursos financeiros séo,
geralmente, adquiridos por iniciativas privadas. No caso do canal, enquanto veiculo de
comunicacgdo, realiza propagandas publicitarias relacionadas com sua iniciativa, tanto pelos
produtos do entretenimento, tais como 0s jogos, quanto pelo teor educativo e cientifico, dando
espaco para 0 marketing de institui¢fes de ensino. (PORTO; MORAES, 2009).
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Dadas as observagdes desse padrédo do canal Nerdologia, e contatos com outros canais
de divulgagdo cientifica no YouTube, a disponibilidade de contedos atrelados a ciéncia como
documentarios em plataformas de streaming, por exemplo, a Netflix, possibilitou a seguinte
inquietacdo envolvendo a condicdo da ciéncia em uma sociedade capitalizada: teria a ciéncia
também se tornado um produto da industria cultural? Essa questdo surge, pois, diversas lojas
virtuais de vendas como as de acessorios e vestuario, compdem frases cientificas e estampas
com imagens de icones da Ciéncia, como as de Albert Einstein, Neil deGrasse Tyson, e frases
de Carl Sagan que ganharam destaque e se tornaram elementos do pop. Dessa forma é possivel
notar um processo de “mercantilizagdo” da ciéncia por parte da cultura voltada para as
“massas’.

Como discutido na secdo 2.3.3 “A Industria Cultural e a mercantilizacdo da cultura”, a
cultura pop sendo atrelada ao entretenimento, faz parte da industria cultural sendo um conceito
pensado por Theodor Adorno e Max Horkheimer. A industria cultural ganhou forca e se
diversificou, em questdo de producdes, de acordo com o desenvolvimento e ampliacdo das
novas tecnologias de informacdo e comunicacdo, pois na virada do seculo XX para o século
XXI, a participacdo popular nesses meios se potencializou gracas a internet, o que foi
favoravel para o crescimento da industria, pois para que seus produtos possam ganhar adesao
ela depende do consumo popular, ja que sdo destinados para as “massas” e satisfazer seus
consumidores. Uma porcentagem da economia mundial depende desse mercado que
movimenta de acordo com a Organizacdo das Na¢bes Unidas (2015), cerca de 2,2 bilhdes de
ddlares ao ano no mercado mundial, isso corresponde a 3% do PIB global®.

A plataforma do YouTube, sendo uma midia social de comunicacdo, é uma
consideravel aliada da inddstria cultural, onde auxilia na promogao dos mais variados produtos
para consumo social. Para Schwaickardt, Santos e Silva (2016), apesar dessa plataforma ser
gratuita, ela tem adesdo financeira das grandes, médias, e pequenas empresas devido aos
reflexos e impactos que a comunicacdo e informacgdo oferecem a elas, ou seja, ha retornos

favoraveis para essas empresas gragas a publicidade.

Normalmente os youtubers tem como alvo de trabalho a remuneracéo e a
celebridade proporcionada no YouTube, todavia muitos também optam por
criarem uma forma de venderem produtos que séo relacionados com as suas
tematicas e/ou com a sua prépria figura, em lojas on-line, esta prospecc¢édo
ocorre em decorréncia do que se pode atribuir ao movimento dos fas, que

8 NagBes Unidas. Unesco diz que cultura emprega 29, 5 milhdes no mundo. ONU News. 2015. Disponivel em:
https://news.un.org/pt/story/2015/12/1533961-unesco-diz-que-cultura-emprega-295-milhoes-no-mundo. ~ Acesso
em: 10 de set. 2020.



124

além de acompanhar seu idolo, também prezam por ter um produto que
represente este fanatismo. (SCHWAICKARDT; SANTOS; SILVA, 2016,
p.25).

Esse aspecto citado enquadra-se com as condi¢cbes em que o canal Nerdologia esta
inserido, pois além de abordar conteldos que sdo pertencentes a inddstria cultural, também é
um canal publicitario, pois oferece produtos que se relacionam com cada tematica abordada,
resultando no envolvimento da ciéncia com o ambito comercial. Nesse sentido, a questdo da
ciéncia enquanto um produto incorporado a industria cultural se faz presente e acrescenta mais
uma caracteristica ao canal Nerdologia como um “canal de publicidade”.

O estilo informal de divulgacdo cientifica que caracteriza o canal, devido ao seu
formato de apresentacdo unidirecional, adquire uma dindmica verticalizada de comunicar,
conforme as observacdes de Ferber, Foltz e Pugliesi (2007), por isso o modelo de déficit é
identificado nesse aspecto de transmissdo de informacdes como Longnecker (2016) destaca em
suas analises sobre os aspectos das midias nesse género o que resulta em algumas lacunas que
precisam ser preenchidas. Mas foi possivel identificar outro modelo presente no canal, que
preenche parte dessas lacunas deixadas pelo modelo de déficit que € o modelo contextual que
procura se conciliar com 0s momentos de lazer do publico. (LEWENSTEIN, 2006).

Dada a forma em que o apresentador se posiciona diante dos espectadores e 0s
elementos visuais que compdem os videos, sendo a lousa um signo de relevancia e
representatividade da escola formal, além do ambiente virtual ndo vinculado a nenhuma
instituicdo,foi possivel identificar um formato de educacdo informal. Ao analisar o0 modelo de
comunicagdo publica da ciéncia de Longnecker (2016), pode ser observado que as midias
sociais fazem parte do lazer nos meios de comunicacdo e que também é considerada como
uma das formas de absor¢do do conhecimento cientifico, uma vez que a educacéo informal se
associa com as midias sociais, permitindo diferentes ambientes e maneiras de acesso ao saber
cientifico. (CASCAIS; TERAN, 2014).

Nessa perspectiva a educacdo informal se caracteriza pela sua flexibilidade, pelo seu
envolvimento com a subjetividade dos individuos e suas relacfes sociais. Pode se considerar
que ela ¢ uma “extensdo” do ensino formal, pois auxilia no processo de aprendizagem dos
contetidos presentes nas escolas como um complemento. E uma forma dindmica de aprender
podendo se aliar ao lazer, como € o caso dos canais de divulgacdo cientifica do YouTube. Fica
também evidente que essa exteriorizacdo do ensino contribui para que 0 acesso aos contetdos
cientificos ndo seja compreendido como de fonte exclusiva do ensino formal escolarizado ou

institucionalizado, mas que ela esta presente em qualquer lugar e pode ser acessada em
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qualquer momento por qualquer pessoa.

O canal Nerdologia ao utilizar a estratégia de contextualizacdo por meio do
entretenimento e lazer do publico utiliza uma linguagem que procura se aproximar desse
publico e simplificar alguns fenémenos cientificos para facilitar na absorcdo dessas
informacdes, mas sem comprometer a sua esséncia. Enquanto apresentador, lamarino se insere
nas vivéncias do publico procurando estabelecer um dialogismo, mas de carater monofonico,
justamente pela limitacdo da plataforma, por esse motivo a insercéo de elementos figurativos e
sonoros da cultura pop tanto para manter o foco e a atencdo do publico, quanto pela

proximidade e trocas de experiéncias, permitindo assim, uma nocao de familiaridade conjunta.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Diante das discussdes e analises realizadas neste presente trabalho, foi possivel realizar
a contextualizacdo envolvendo o campo CTS e uma de suas questdes pautadas na
democratizagdo do conhecimento cientifico. O foco da pesquisa centrou-se na comunicagdo
publica da ciéncia e suas manifestacbes no espaco virtual, sendo a Internet um meio de
comunicacdo e informacdo com eficaz poder de difusdo, maximizada pela facilidade de
compartilhamento que se distribui por redes tecidas pelas midias sociais.

Com carater educativo em um modelo informal, o canal Nerdologia, enquanto uma
plataforma do YouTube, foi o principal material analisado que revelou caracteristicas que
odistingue entre os demais canais brasileiros e divulgacdo cientifica, devido ao seu estilo
independente de divulgar a ciéncia, apostando apenas em analises cientificas da cultura pop,
revelando-se enquanto um conteido que se aliava ao entretenimento, mas visando comunicar
ciéncia com o publico de maneira sutil.

Para compreender esse fendmeno comunicacional presente no Nerdologia, foi utilizado
0 modelo de comunicacao publica da ciéncia de Longnecker (2016) e de Lewenstein (2003),
que auxiliaram nas identificagdes estilisticas da comunicacdo presente no canal, que
juntamente com a Analise de Conteudo de Bardin (2009), possibilitou tracar formas de tratar
os dados informacionais que se mantém presentes nos contetdos dos videos, sendo que o
quadro de ranqueamento, a leitura flutuante, a categorizacdo de seus temas e a criagdo de
gréaficos, fizeram parte da sistematizacdo desses dados que respondiam a questdo sobre 0s
posicionamentos dos 50 videos mais acessados do canal, além da comparacdo entre 0s niveis
de posicionamentos e nimero de inscritos antes da pandemia do COVID-19, e seus ndmeros
durante esse cenario, evidenciando como o contexto social influencia também nas producées
de conteudos cientificos na internet.

Muito mais do que numeros, o processo dialégico entre os atores sociais também se
manifesta e incide sobre as produgdes dos conteddos, sendo as ideias de Freire (2002) e
Volochinov (2017) essenciais para essa discussao e analise discursiva da midia social.

Durante a realizagdo dessa pesquisa abriu-se oportunidades para novas inquietagdes
envolvendo a comunicacdo publica da ciéncia e suas aproximagdes com o publico sob o
enfoque CTS, mais precisamente por uma educacdo CTS. Isso mostra que o trabalho estd
apenas se iniciando, e o caminho para uma possivel reformulacdo das nocdes sobre a

educacéo, ciéncia, tecnologia e sociedade esta aberta para uma jornada sob novas perspectivas
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e possibilidades.
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