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Anime Dr. Stone as a potential Playful Tool for Prior Knowledge
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RESUMO:

A mediacdo pautada na memorizacao de formulas e aplicacdo, exclusiva, da matematica sem
um contexto que possibilite a relagdo com os significados devem ter menos prioridades e dar
lugar a um ensino ladico e contextualizado, que objetive a construcdo conceitual e o
desenvolvimento do conhecimento pré-existente. Desse modo, o trabalho, de natureza
qualitativa, busca discutir uma ferramenta em potencial para o processo de organizacdo do
conhecimento prévio, para possibilitar a significacdo da aprendizagem em Quimica, em virtude
da necessidade de materiais dessa natureza. Com isso, 0 presente estudo se propde analisar a
potencialidade e as possiveis contribui¢fes conceituais implicitas e explicitamente divulgadas
por 12 episddios da primeira temporada do Anime Dr. Stone. Nesse sentido, a pesquisa buscou
responder “quais os contetidos existentes na animag¢ao € como podem ser abordados no ensino
basico?”. Nesse Vviés, 0s conteudos presentes nas partes da historia do anime analisado, foram
comparados com as orientacdes da BNCC e com livros didaticos, o que levou a concluir que 0s
12 episddios atendem em parte aos conteddos apresentados nas disciplinas de Ciéncias da
Natureza e em Quimica. Desse modo, podem ser aplicados com intuito de potencializar o
processo de aprendizagem durantes as aulas como pontapé inicial para as discussdes conceituais
previamente planejadas. Com isso, pode-se inferir que os episddios analisados apresentam
elementos pertinentes para seres classificados como Organizadores Prévios do conhecimento
em potencial, ja que possuem elementos comparativos e expositivos que possibilitam a sua
significacdo, conforme um dos pressupostos da teoria de Ausubelian.

PALAVRAS-CHAVE: Anime Dr. Stone; Organizadores Prévios do Conhecimento;
Significagdo da aprendizagem.
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ABSTRACT: Mediation based on the memorization of formulas and the exclusive application
of mathematics without a context that enables the relationship with meanings must have fewer
priorities and give rise to a playful and contextualized teaching, which aims at the conceptual
construction and the development of prior knowledge. Thus, the work, of a qualitative nature,
seeks to discuss a potential tool for the process of organizing prior knowledge, to enable the
learning process in Chemistry, due to the need for materials of this nature. With this, the present
study proposes to analyze the potentiality and the possible conceptual contributions implicit
and explicitly disclosed by 12 episodes of the first season of Anime Dr. Stone. In this way, this
research sought to answer “what are the existing contents in animation and how can they be
addressed in basic education?”. For this proposal, the contents present in the parts of the history
of the analyzed anime were compared with the guidelines of the BNCC and with textbooks,
which led to the conclusion that the 12 episodes match partially the contents presented in
Natural Sciences and Chemistry. In this context, they can be applied to enhance the learning
process during classes as a starting point for previously planned conceptual discussions. With
that, it can be inferred that the episodes analyzed present elements pertinent to beings classified
as Prior Organizers of potential knowledge since they have comparative and expository
elements, new knowledge, enabling its meaning, according to one of the assumptions of
Ausubelian theory.

KEYWORDS:
Anime Dr. Stone; Prior Knowledge Organizers; teaching-learning process.
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Introducéo

O cenéario mundial passa por transformacdes e no centro destas esta a educacdo. O
ensino basico no Brasil caminha para um processo de renovacdo e desenvolvimento das a¢des
didatico-pedagdgicas para proporcionar a significacdo da aprendizagem. Nesse viés, a
mediacdo pautada na memorizacao de formulas e aplicacdo, exclusiva, da matematica sem um
contexto que possibilite a relacdo com os significados devem ter menos prioridades e dar lugar
aum ensino ladico e contextualizado, que objetive a construcdo conceitual e o desenvolvimento
do conhecimento pré-existente.

O ensino por meio de atividades ludicas ndo é novo, mas sua inser¢do caminha a passos
lentos, mesmo diante de acGes com grande potencial de aprendizagem. Segundo Neto e
Moradillo (2016, p. 360) “os professores tém entendido que essas atividades sdo relevantes,
pois envolvem, motivam e despertam o interesse do estudante pelo conteldo de quimica e
tornam a aula mais dindmica e mais interessante”.

E importante frisar que o equilibrio entre a acdo ludica e a educativa deve ser
extremamente pensado, organizado e posto em pratica na sala de aula. A acdo ludica refere-se
ao desenvolvimento da curiosidade, imaginacdo, do prazer e da diversdo. A acdo educativa é
aquela que possibilita que o sujeito aprenda algo por meio da atividade ludica (NETO;
MORADILLO, 2016).

Desse modo, a acdo educativa no ensino de quimica nos niveis iniciais deve priorizar o
desenvolvimento do conhecimento prévio, construcdo e a apropriacdo de novos conceitos, a
partir de relacGes e correlagdes, aplicacdo e implicacdes das propriedades dos materiais, em um
olhar macroscopico, microscopico e submicroscopico, que estejam ligados ao contexto em que
os individuos estdo inseridos (GREGORIOUS et al., 2010; SANTOS e MENESES, 2019).

Fazer uso de producgdes cinematograficas, especificamente de animes, no processo de
ensino e aprendizagem pode ser uma alternativa viavel para alcangar a significacdo do

conhecimento aprendido pelos alunos, a partir do seu conhecimento prévio. Além disso, pode
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possibilitar o desenvolvimento do interesse, da participacdo durante as aulas e desconstruir a
visdo fragmentada das a¢des metodoldgicas da educacdo em quimica.

Nesse contexto, Filgueira e Silva (2017, p. 17) ressaltam que se deve levar em
considerac¢do que “o despertar do interesse nos alunos ndo pode, por si s6, ser uma garantia de
que houve aprendizagem”. Mas, ¢ preciso acreditar que as mudangas na postura dos alunos e,
também, dos professores é de suma importancia para chegamos na significagdo dos conceitos.

Compartilhamos das ideias de Leles e Miguel (2017, p. 155) no sentido que as
producdes audiovisuais, como os animes, marcam “de alguma forma a vida das pessoas, seja
pela sua trilha sonora, ou pelas mensagens transmitidas e, com o passar dos anos, retratam
questBes politicas, econbmicas, sociais e culturais, de forma que o telespectador possa se
enquadrar naquele contexto”.

Mesmo com o sucesso dos animes com o publico jovem, a partir de franquias famosas
como Digimon, Pokémon, Naruto, Dragon Ball e Yu-Gi-Oh, poucos sdo os trabalhos que
apresentam a potencialidade dessa ferramenta lidica como alternativa para o ensino e
aprendizagem nas areas das ciéncias da natureza, quando comparada a outras variagcdes da
cultura visual pop (RYU et al., 2020).

Ademais, fazer uso de animes na educacdo é acreditar que a ferramenta pode
configurar-se como um organizador prévio do conhecimento, estruturando os elementos pré-
existente na estrutura cognitiva do sujeito, para interligar, relacionar e reorganizar o
conhecimento trazido, estabelecendo sentidos com 0s novos conceitos compreendidos durante
e apbés as aulas, constituindo a significacdo da aprendizagem (RIBEIRO; SILVA,;
KOSCIANSKI, 2012).

Um bom exemplo € o anime Dr. Stone (Figura 1), que se baseia em uma trama pds-
apocaliptica, em escala global, que transformou toda a populagdo em pedra. Apds 3600 anos,
alguns personagens da saga comecam a despertar. Senku, o protagonista, Taiju e Yuzuriha, seus
amigos, sdo um dos primeiros e tentam restaurar a “ordem” por meio dos conhecimentos
cientificos. No decorrer da histéria, vdo surgindo outros individuos com seus ideais e que

tentam atrapalhar o objetivo de desenvolver a humanidade por meio da ciéncia. Senku usa seu
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conhecimento para desenvolver produtos, equipamentos e a tecnologia, com intuito de chegar

a uma nova civilizacao, o reino da ciéncia.

Figura 1: O personagem Senku, o protagonista da saga Dr. Stone.

Fonte: (KIKYDREAM, 2019).

Diante do que foi supracitado e com o intuito de divulgar uma ferramenta em potencial
para o0 processo de organizacdo do conhecimento prévio, para possibilitar a significacdo da
aprendizagem em Quimica, em virtude da necessidade de materiais dessa natureza, o presente
trabalho se propGe estudar a potencialidade e as possiveis contribui¢ces conceituais implicitas
e explicitamente divulgadas pelo Anime Dr. Stone. Nesse sentido, nossa pesquisa buscara
responder “quais os contetidos existentes na animagdo e como podem ser abordados no ensino

basico?” .
REFERENCIAL TEORICO

As variacbes de nomenclatura sdo diversas para representar as producoes
cinematogréficas que mais ganham espagos com o publico jovem. Animes, anime, animacao

ou desenhos animados, representam algumas das terminologias para essa ferramenta em
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ascensdo, derivada do termo japonés manga, que significa historias contadas por meio dos
quadrinhos (MUSCAT, 2017).

Antes do sucesso nas telinhas, seu precursor, 0 manga, representou um fenémeno de
comunicacdo atingindo diversos paises e inspirando grandes artistas. Luyten (2014, p. 2)
ressalta que “¢ de conhecimento geral que foi o artista Hokusai que introduziu pela primeira
vez 0 termo manga. Pouca gente, contudo, sabe sobre alguns antecedentes que levaram a isto
como a troca de influéncias entre os artistas japoneses e europeus. Hokusai influenciou Monet,
Van Gogh, Tolousse Lautrec”, além de receber influéncia destes para suas obras.

Com o passar do tempo, as evolugdes foram surgindo e 0s mangas comecaram a se
transformar em animes, destacando-se inicialmente na TV e depois desbravando as telas dos
cinemas. Um dos grandes responsaveis pelo crescimento dessa cultura pop, nessa nova
perspectiva, foi o artista Osamu Tezuka, com uma grande quantidade de obras e algumas de
conhecimento dos brasileiros, tais como A princesa e o Cavaleiro, O Ledo Branco (Kimba) e
principalmente Astro Boy (Figura 2), sucesso em todo pais por muito tempo, apds os anos 70
(LUYTEN, 2014).

Figura 2: Tezuka e suas principais obras de conhecimento dos brasileiros.

Fonte: (LUYTEN, 2014, p. 5).
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A influéncia do japonés revolucionou e atraiu mais adeptos a essa ferramenta de
comunicagdo em massa. Segundo Luyten (2014, p. 8) “o grande sucesso explica-se pela forma
da comunicacdo visual no estilo manga para traduzir os sentimentos dos personagens, mas
também o contetido com historias de relacionamento tipicas de adolescentes”. A autora ressalta
que a ascensao impulsionou os autores brasileiros a seguirem a mesma tendéncia em suas
producbes, como é o caso de Mauricio de Souza com Turma da Mdnica Jovem (FIGURA 3),
sucesso de vendas de seus exemplares e que posteriormente tornou-se um anime e ganhou as
telinhas (LUYTEN, 2014).

Figura 3: Capa do primeiro exemplar da histéria em quadrinhos da Turma da Mdnica Jovem,
gue mais tarde se tornou um anime.

Fonte: (LUYTEN, 2014, p. 9).

Luytem (2014, p. 8) ressalta que

2) A difusdo da Cultura Pop Japonesa, em nossos dias, ndo estd limitada
somente aos fas. Tdo extensa como uma colecéo de livros de uma biblioteca,
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0s itens desta cultura extrapolaram os mangas, animés e games, observando-
se cada vez mais as nuances da estética japonesa infiltradas na sensibilidade
global. Nos dltimos anos, Japdo tornou-se uma forca em ascensdo em uma
ampla gama de industrias centradas em moda, brinquedos para criancgas,
telefones celulares e entretenimento.

Nesse contexto, pode-se inferir que a educacdo constitui um novo campo de exploracédo
e aplicacdo dos elementos da cultura pop japonesa, em especifico os animes, que podem
representar o ponto de inicio para as discussdes conceituais, a partir das informacdes
perpassadas pela saga, de modo a relacionar com os contetdos cientificos a serem estudados.
Além disso, a animacdo representa uma ferramenta de contextualizacdo, que pode envolver
cenarios reais, ou ainda ficticios, que exigiria condi¢cdes que muitas vezes as escolas brasileiras
néo dispdem (MUSCAT, 2017).

Podendo ser utilizada como uma ferramenta l(dica nos aspectos metodoldgicos na
educacdo, Filgueira e Silva (2017, p. 17) destacam que “se bem planejadas, essas atividades
possibilitam um deslocamento do processo de ensino e aprendizagem para uma perspectiva
mediadora, no qual o professor se vé no papel de coordenar as interacdes entre os estudantes,
sendo isso um facilitador da aprendizagem”.

O termo ludico é uma traducdo do latim, derivado de ludos ou ludus, que se remete a
acao de jogar ou realizar uma atividade. No tocante da educacéo, os aspectos do universo ludico
devem atender objetivos previamente estabelecidos, por meio de processos metodolégicos que
possibilite uma liberdade controlada, pautada no desenvolvimento do conhecimento (FELICIO;
SOARES, 2018; PAIS et al., 2019.).

Logo, o ludico seria todo processo divertido e prazeroso que pelas suas
caracteristicas de liberdade na e pela legalidade permitisse o desenvolvimento
de qualidades e valores nos educandos, propiciando gque estes assumam a
autoria do seu processo de desenvolvimento, por encontrar no professor um
estimulador e encorajador de suas potencialidades. E neste sentido que
desejamos buscar uma definicdo de jogo aplicada & questdo educacional.
(FELICIO; SOARES, 2019, p. 2)

Fazer uso de animes no processo de ensino e aprendizagem pautado nos aspectos

ludicos pode instrumentalizar as agdes didatico-pedagdgicas, constituindo-se como um
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organizador prévio do conhecimento, para que seja possivel significar a aprendizagem, através
discuss@es conceituais mais dinamicas, por meio da possibilidade da interagéo entre os alunos,
0 material a ser utilizado e o professor, como mediador do processo.

Nesse contexto, para que o conhecimento adquirido seja potencialmente significativo,
conforme a teoria ausubeliana, € necessario que haja a integragéo, interacdo e a relacdo do(s)
novo(s) conceito(s) com aquele(s) ja existente(s) e na estrutura cognitiva do sujeito. Para isso,
¢ necessario a existéncia de “subsuncgores”, elementos internos responsaveis por fazer a ponte
entre o saber prévio e o novo saber. E através do “subsuncor” que o estudante pode fazer a
ancoragem das informac6es, possibilitando uma aprendizagem menos mecanica e mais
significativa. Entretanto, na auséncia desse mecanismo a significacdo da aprendizagem &
desfavorecida, sendo necessario a utilizacdo de organizadores prévios do conhecimento
(RIBEIRO; SILVA; KOSCIANSKI, 2012).

Os organizadores prévios do conhecimento constituem-se de materiais introdutorio,
apresentados a turma antes dos conceitos a serem estudados, em um nivel maior de abstracéo
conceitual, generalidade, interrelacéo e relagdo com o ambiente a sua volta, quando comparados
aos contetidos pragmaticos. Por isso, ndo devem ser confundidos e associados aos sumarios ou
textos de mesmo nivel de relacdes com 0s conceitos a serem estudados, destacando alguns
pontos e omitindo algumas informag6es. Os organizadores tém por finalidade manusear 0s
elementos existentes na estrutura cognitiva do individuo, para vincular os saberes, e assim
facilitar o processo de aprendizagem e sua significacdo (AZEVEDO, 2013; BRUM,;
SCHUHMACHER; SILVA, 2016; MOREIRA; SOUSA; SILVEIRA, 1982; RIBEIRO;
SILVA; KOSCIANSKI, 2012).

Desse modo, como nédo antecipam 0s conceitos, Ribeiro, Silva e Koscianski (2012, p.
172) dizem que “um organizador prévio prepara o terreno para a chegada de novas informacdes,
ativando memorias, destacando conceitos e conhecimentos prévios que o aluno tenha e que
poderdo ser usados para ancorar as novas informagdes”. Com 1SS0, bons organizadores prévios
do conhecimento tendem a possibilitar a ancoragem do novo saber, a partir do conhecimento

pré-existente na estrutura cognitiva do sujeito, a construcao do produto, resultado das interac6es
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entre os elementos, a assimilacdo entre as ideias e por fim os significados estabelecidos
(FIGURA 4) (RIBEIRO; SILVA; KOSCIANSKI, 2012).

Figura 4: Modelo do mecanismo de ac¢do dos organizadores prévios do conhecimento.
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Fonte: (RIBEIRO; SILVA; KOSCIANSKI, 2012, p. 171).

As ferramentas com potencial para serem usadas como organizadores prévios do
conhecimento podem ser classificados em expositivos e comparativos. O primeiro, possibilita
a construgdo de “subsungores” consideravelmente mais relevantes, j& que os elementos
introdutérios sdo desconhecidos e com uma generalidade em um nivel elevado, esse tipo de
organizador é o preferivel no processo de significacdo da aprendizagem, por ndo exigir tanta
abstracdo mental do aluno. Em contrapartida, 0s organizadores comparativos, apresentam uma
familiaridade com o que o individuo conhece, podendo comportar-se como discriminador de
ideias, estabelecendo relagdes diretas (MOREIRA, 2008; MOREIRA; SOUSA,; SILVEIRA,
1982).

Nesse contexto, pode-se inferir que os animes surgem como uma alternativa em
potencial para se configurar como um bom organizador do saber primario dos estudantes,
podendo receber as trés classificagdes (organizador prévio expositivo ou comparativo)
dependendo do enredo (episodio) escolhido para ser apresentado e a sequéncia de atividades a

serem desenvolvidas com sua utilizagéo.

ASPECTOS METODOLOGICOS
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O presente trabalho possui enfoque na abordagem qualitativa e de forma descritiva,
por meio da andlise de episddios do anime Dr. Stone, configurando-se como um estudo
documental. Esse tipo de estudo caracteriza-se pela andlise em documentos escritos, estatisticos
e/ou iconograficos. As producdes cinematogréaficas, como as animacdes e desenhos animados,
enquadram-se no ultimo tipo da classificacdo dos materiais susceptiveis a esse estudo
(GODOQY, 1995).

Nesse contexto, a analise se desenvolveu nos 12 episddios iniciais da primeira
temporada, da saga japonesa, com o intuito de inferir a potencialidade de seu uso, no pontapé
inicial das discussfes conceituais, como ferramenta de organizacdo do conhecimento prévio
dos estudantes no processo de significacdo da aprendizagem, que pode ser desenvolvido nas
aulas de Quimica. Com isso, procurou-se investigar e discutir os elementos especificos dos
episddios, levando em consideracao os possiveis conteudos.

Cada episodio da saga foi tabulado e os elementos pertinentes em relacao aos critérios
de incluséo do estudo foram discutidos, expostos por meio de figuras e relacionado com o0s
pressupostos tedricos supracitados. Além da identificacdo do nivel escolar apropriado para a

utilizacdo da ferramenta e a proposi¢do de como aplica-lo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

As informacdes coletadas nos 12 primeiros episddios da saga, baseado nos critérios do
supracitados, resultou na estruturacdo do quadro 1. As informacgdes sdo discutidas no corpo

desse topico.

Quadro 1: Resultado da andlise dos episodios.

Episodios Conteudo(s)

1- Mundo de pedra. Normas de Seguranca no Laboratdrio; Vidrarias,
equipamento, Simbolos e Métodos de Separacao.

2- Rei do mundo de pedra. Processo de defumacdo e conservacdo de alimentos;
Formacao de carbonato de calcio.

3- Armas da Ciéncia. Substancia com carécter acido e o Método Cientifico.

4- Dispare o sinal de fumaga. | Producdo de pélvora.

5- O comeco do mundo de | Reacdo Quimica e Concepgdo de Ciéncia, Tecnologia e

pedra. Sociedade.
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6- Duas nocdes do mundo de | O Conhecimento Cientifico.
pedra.

7- Onde se passaram dois | Historia da Quimica; Modelo Atémico de Bohr e
milhGes de anos. Propriedades Periddicas.

8- Estrada de pedra. Gravidade; Magnetismo e Propriedades do Ferro.

9- Faca-se a luz da ciéncia. Mudanca de estado fisico do Ferro; Eletricidade,

Magnetismo e Isolantes.

10- Ténue alianca. As trés forgas do Universo.

11- Mundo claro. Vidro; Lentes; Propriedades da Matéria.

12- Amigos de costas contra | Propriedades do elemento Prata; ReacBes Quimicas e

costas. noc¢des das substancias com caracter &cido.

Fonte: De dominio dos autores.

Por serem diferentes de materiais introdutdrios que sé estabelecem comparagdes ou
indicativos de quais contetdos serdo estudados, como o0s sumarios de um livro didatico, os
organizadores prévios do conhecimento possibilitam estabelecer relagdes e condi¢cdes de
aprendizagem entre os elementos, o saber prévio e o novo saber. Moreira (2008, p. 3) destaca

a funcdo dessa ferramenta:

1 - Identificar o conteldo relevante na estrutura cognitiva e explicar a
relevancia desse contetdo para a aprendizagem do novo material,

2 - Dar uma visdo geral do material em um nivel mais alto de abstrag&o,
salientando as relagdes importantes;

3- Prover elementos organizacionais inclusivos que levem em consideragéo,
mais eficientemente, e ponham em melhor destaque o contetido especifico do
novo material, ou seja, prover um contexto ideacional que possa ser usado
para assimilar significativamente novos conhecimentos.

Os organizadores prévios ndao se comportam como simples comparacbes dos
contetidos a serem trabalhados, podem possibilitar a introducdo de ideias fixadoras para 0 novo
saber. O organizador expositivo se estabelece a partir da ndo familiaridade do sujeito com o
material a ser apresentado. Em contrapartida, o organizador comparativo é algo familiar e
possibilita a acdo de identificacdo e disting&o de ideias e elementos (MOREIRA, 2008).

Em todos os episddios analisados, a figura da Linguagem Cientifica e da concepcao
que Ciéncia € a responsavel para o desenvolvimento da Tecnologia e Sociedade é evidenciada,

de modo a contextualizar o enredo que a saga objetiva transmitir ao espectador. Desse modo,
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toda acéo realizada é explicitada e explicada conforme a visdo que o personagem principal,

Senku, tem sobre a Ciéncia.
A saga apresentada em Dr. Stone inicia-se em uma aula de quimica em um laboratorio,

por meio de um didlogo entre Senku e Taiju, que pede conselhos amorosos. Nesse inicio do
episddio € que se obtém os elementos pertinentes para a discussdo sobre a tematica relacionada

as Normas de Seguranca, Vidrarias, Equipamentos e a Simbologia caracteristico para esse

ambiente (Figura 5).

Figura 5: Elementos pertinentes para o pontapé inicial da aula.

N3o obedeceu as
normas de seguranca

-
- ~~

Laboratodrio

Fonte: (Adaptado de CRUNCHYROLL, 2021).

Nesse dialogo entre os personagens, Senku oferece uma “pocao do amor” a Taiju,
afirmando que ela sera a responsavel por despertar o sentimento de quem a bebesse. Taiju rejeita
a contribuicdo do colega e a derrama na pia, para a surpresa de todos. Logo em seguida Senku
explica que tudo ndo era veridico, que ndo existe esse tipo de pocado e que o liquido nada mais

é que um hidrocarboneto bastante inflavel (Figura 6), corrigindo assim um conceito alternativo.
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Figura 6: Elementos para discussao dos cuidados que se deve ter em um laboratorio.
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Fonte: (Adaptado de CRUNCHYROLL, 2021).

Nas sucessivas cenas representadas na figura 6, pode-se abordar os aspectos
relacionados aos cuidados que se deve ter no laboratério, o uso de luvas, a linguagem cientifica
apresentada pelo personagem e spoilers de conceitos que serdo estudados futuramente.

O episddio 1 é o que mais apresenta cenas que podem ser usadas como organizador
prévio do conhecimento do modo comparativo. Nele, além das falas dos personagens, as cenas
sdo apresentadas em sequéncia contextualizando todas as ac¢6es do enredo, possibilitando o
pontapé inicial da tematica e suas relagdes com os conceitos explicitados e aqueles implicitos
na historia.

A saga continua e 0s personagens se veem transformados em pedra, junto com todos
o0s demais seres humanos. Até que um dia, eles (Senku e Taiju) conseguem sair da camada de
pedra e os dois buscam por meio da Ciéncia retirar todos os demais. Apds a “despretificagido”
e com o objetivo de descobrir como solucionar esse problema, outras cenas podem ser usadas

para abordar os métodos de separagédo (Figura 7).
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Figura 7: Processos de separacéo e extracao de misturas.

Processo de separacgado: Técnica de catacdao

Separagao de mistura
heterogénea: Solido-
Sélido

Destilagdo: Separacao homogénea liquido-liquido:

_e..‘—_.JL’T&

Destilagdo simples

Nas cenas apresentadas na figura 7 € possivel perceber que o objetivo é o preparo de
alimentos e a producdo de &lcool, por meio da fermentagdo do vinho, que em seguida é
destilado. Com isso, 0 anime traz uma informagéo pertinente na fala de Senku, no qual a
producdo de bebidas alcodlicas é um crime se o responsavel ndo possuir uma licenca para a
acao.

O episodio 2 apresenta elementos em relagdo aos processos de defumacdo e
conservacao de alimentos, além da explicacdo e obtengdo do carbonato de célcio, através de
conchas do mar, configurando-se um organizador expositivo. Durante didlogos, Taiju ressalta
que naquele momento existe geladeiras para a conservacdo de peixes, recém pescado por
Tsukasa (terceiro personagem “despetrificado” com o “liquido milagroso”), mas que a agdo de
grelhar pode substituir o equipamento e Senku explica o processo de defumacéo ao assar um
peixe, dizendo que o aldeido da fumaca, resultante da combustéo da madeira, mata os micrébios
existes e ao transformar as conchas do mar em p6 obtém-se a cal (carbonato de célcio).

O terceiro episodio da saga, intitulado “Armas da Ciéncia”, foca no método cientifico,
por meio da proposigdo de hipoteses, testes, pesquisas e a obtengdo do resultado. Além disso, é
evidenciado que a petrificacdo é desfeita por meio do uso do &cido nitrico, no qual em presenca
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do nital (substancia formada pelo acido nitrico e alcool etilico) pode ocasionar um efeito em
cascata e ocasionar a “despetrificacdo”.

No episodio 4, Senku tenta produzir pélvora, por meio da reacdo do enxofre, com o
carbono (carvao), nitrato de potassio e glicose, com o objetivo de produzir armas para conter
Tsukasa, que se revolta com a ideia de reviver todos 0os humanos petrificados, querendo que a
“despetrificacdo” seja seletiva. O teste ¢ efeito utilizando uma faisca, resultante da batida de
pederneiras, pedra que contém algum metal e assim evidenciar que o objetivo foi alcancado,

por meio de uma exploséo (Figura 8).

Figura 8: Elementos expositivos da producdo e agao da polvora.

-

|

-}

Fonte: (Adaptado de CRUNCHYROLL, 2021).

O quinto episddio da saga foca na reacdo de combustdo da p6lvora e que a Ciéncia é a
responsavel pelo desenvolvimento da Tecnologia e da Sociedade. Nessa parte da historia, 0s
personagens (Senku, Taiju e Yuzuriha) dialogam em relac&o as contribui¢Ges do conhecimento
cientifico para o avanco da humanidade e sua evolucédo, além de atribui-la a responsabilidade
de salvar todos os individuos petrificados e a construcdo da sociedade cientifica.

A sexta parte da historia ndo envolve um contetdo especifico da quimica. Entretanto,
busca desenvolver no espectador a ideia de que o conhecimento cientifico é fundamental para

a compreensdo e explicacdo dos fendmenos a nossa volta. Com isso, 0 personagem principal
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tenta entender o fendmeno que aconteceu, como aconteceu e como desfazé-lo por meio da
ciéncia.

No 7° episodio, Senku descobre a existéncia de outras pessoas que foram
“despetrificadas” antes que ¢le, que desconhecem a ciéncia e vivem na idade da pedra. Kohaku
(nova personagem no ciclo de amizade), o leva para conhecer sua aldeia. La ele encontra
Chrome, considerado o feiticeiro da comunidade. Sem embasamento tedrico, o feiticeiro
evidencia suas praticas a partir de vivéncias e testes realizados. Em um certo momento, jogando
varias substancias ao fogo e modificando a coloracdo da chama, Chrome chama a atencédo de
todos. Entretanto, Senku explica o corrido por meio do teste de chama. Além disso, as
propriedades de varias substancias sdo evidenciadas no contexto.

Para conquistar o povoado, ter mé&o-de-obra para o desenvolvimento da civilizagéo
cientifica e conter Tsukasa, que busca montar uma sociedade sem a ciéncia e com a
“despetrificacao” de pessoas especificas, o personagem principal planeja usar o seu
conhecimento em beneficios daquele povo e salvar a sacerdotisa, gravemente doente, com a
fabricacdo de um remédio. Com isso, no episddio 8 se inicia a busca pela producdo de drogas
para curar enfermos. Para isso, Senku e o grupo buscam materiais e a discussdo sobre gravidade,
magnetismo e as propriedades das substancias que contém Ferro é evidenciada.

A mado de obra pretendida pelo personagem principal comeca a surgir no episodio 9 e
uma fornalha é construida para moldar o ferro, com o intuito de construir subsidios para montar
um gerador e terem luz. Nesse episodio, é discutido implicitamente os aspectos relacionados ao
magnetismo, eletricidade, imas, a conducdo de corrente elétrica, mudanca de estado fisico do

ferro e a lampada de Edson (Figura 9).
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Figura 9: Elementos comparativos para abordagem conceitual.
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Fonte: (Adaptado de CRUNCHYROLL, 2021).

O foco do episddio 10 sdo as forcas que regem o universo. Especificamente a
eletricidade, dando sequéncia a historia abordada no episodio anterior, mas 0 magnetismo, a
forca forte e a fraca s@o citadas, um aspecto expositivo, ndo familiar do conhecimento prévio.
Nessa parte da historia, também, é evidenciado a importancia da leitura, construcao do saber e
progresso cientifico.

A historia apresentada em Dr. Stone se desenvolve antes, durante e ap6s o fenbmeno
apocaliptico da petrificacdo. A relagdo com os conceitos cientificos e as cenas da civilizacdo
moderna, que corriqueiramente aparecem em ocasides de explicacdo e comparagdo com 0
momento em que 0s personagens estdo vivendo, é uma forma de atrair o telespectador na série,
evidenciar e desmistificar o papel da Ciéncia na sociedade.

Com isso, tentando produzir um remédio para curar a sacerdotisa e equipar seu
laboratorio “na idade da pedra”, Senku necessita de vidrarias. Os utensilios de argilas usados
nos experimentos e armazenamento de substancias até 0 momento ndo serdo Uteis. Com isso,
na 112 parte da historia sdo discutidos os aspectos relacionados a histéria do vidro, a matéria
prima, processo de fabricacéo e propriedades do vidro (Figura 10).
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Figura 10: Elementos comparativos, da 11% parte da saga, que discuti o vidro e suas
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Fonte: (Adaptado de CRUNCHYROLL, 2021).

Esse episddio (o décimo primeiro) é outro exemplo que possui muitos elementos
comparativos e que possibilita explorar varios aspectos conceituais. Nesse contexto, s&o
discutidas as concepgdes relacionadas as lentes, aos efeitos opticos, a visdo e & miopia,
problema de uma das personagens do acampamento, que passa a Viver com o grupo proximo a
aldeia (comunidade “despetrificada” antes do personagem principal). Com isso, Senku procura
solucionar essa situagao e explica que na civilizagdo moderna, no qual veio, problemas de visdo
ndo eram mais considerados “um problema”, ja que as “lentes cientificas” (os 6culos) eram as

responsaveis por solucionar isso (Figura 11).
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Figura 11: Relacdo com cotidiano e problemas reais da populacao.

Explicagao do
problema de visao

Além dos aspectos ficcionais apresentados na saga japonesa, 0 anime apresenta varias
cenas reais da sociedade e que claramente podem ser relacionadas com o cotidiano dos alunos,
conforme evidenciado na figura 11, possibilitando a contextualizacdo e aproximando o0s
conceitos cientificos de sua realidade, de forma ludica e significativa.

No ultimo episddio analisado, Senku e companhia saem em busca do ingrediente
definitivo para a producédo do antibidtico a base de sulfa, o &cido sulfurico, para tentar curar a
sacerdotisa da aldeia e assim conseguir a confianca de todos. Para isso, utilizou-se uma lanca
com a ponta de prata para rastrear os gases venenosos sulfeto de hidrogénio e didxido de enxofre
que sdo produzidos em uma fonte desse acido. Com isso, sdo explicitados as caracteristicas e
curiosidades desses gases e a evidéncia de reacdo da prata ao reagir com o gas sulfeto de
hidrogénio que fica escura (Figura 12).
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evidéncias de reacdo especifica.

Flgura 12: Elementos comparatlvos de reacéo
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Fonte: (Adaptado de CRUNCHYROLL, 2021).

Ainda nesse episddio, é discutido a histéria do acido sulfarico, a importancia e a
utilizacdo na industria, além de suas propriedades. Para realizar a coleta da substancia Senku
explica a necessidade da protecdo contra os gases liberados na fonte que contém o &cido, 0s
componentes e 0 processo de producdo das mascaras de gas, que sao produzidas e utilizadas

para a coleta (Figura 13).

Figura 13: Os elementos comparativos em relacdo ao acido sulfrico.

Descoberta do
acido sulfurico
O objetivo do
episodio
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Fonte: (Adaptado de CRUNCHYROLL, 2021).
Desse modo, a utilizagdo dos 12 episddios do Anime Dr. Stone como organizador do

conhecimento prévio pode possibilitar o desenvolvimento dos principios da teoria da
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aprendizagem significativa em relacdo a diferenciacdo progressiva e a reconciliacao
integrativa. O principio da diferenciacdo progressiva baseia-se na disposic¢ao das ideias gerais
em primeiro plano, para depois serem apresentadas de forma especificas. Ja a reconciliagéo
integrativa foca na identificacdo das semelhancas e diferencas de elementos reais ou ndo por
meio das ideias, conceitos e proposicdes a partir das cenas apresentadas aos alunos (MOREIRA;
SOUSA; SILVEIRA, 1982).

PROPOSTA DE UTILIZACAO DO ANIME DR. STONE

Os conteudos presentes nas partes da historia do anime analisado foram comparados
com as orientacdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e com livros didaticos, o que
levou a concluir que os 12 episddios atendem aos contetdos apresentados nas disciplinas de
Ciéncias da Natureza no 9° Ano do Ensino Fundamental Anos Finais e em Quimica na 12 Série
do Ensino Médio. Desse modo, podem ser aplicados com intuito de potencializar o processo de
aprendizagem.

Para a utilizagdo do anime pode-se destacar duas formas. A primeira proposta baseia-se
na utilizacdo do(s) episédio(s) na integra, como momento inicial da aula. Apos a visualiza¢do
da historia, inicia-se a discussdo, de modo que 0s alunos sejam 0s protagonistas e apresentem
0s possiveis elementos que julguem ser importantes e que foram apreciados pelo(s) episédio(s).
Com isso, a partir desse momento € que o professor desenvolve os aspectos citados e apresenta
aqueles ndo citados, com o intuito abranger o planejamento realizado. Em contrapartida, a
segunda forma de utilizacdo ndo faz uso do anime na integra, o professor apresenta os trechos
que julga interessante para a discussao dos conceitos.

E relevante frisar que para ambas as formas de aplicacio da ferramenta, o professor deve
conhecer o0 anime e os elementos que sdo discutidos na historia, para que seja possivel
organizar, explicar e elucidar as possiveis duvidas conceituais que podem surgir por parte dos

alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, € sabido que toda proposta dita inovadora e que tente possibilitar a
significacdo da aprendizagem na educacgdo bésica, por meio da mudanca das a¢des didaticas
rotineiras de séculos passados e no perfil do aluno, passara por dificuldades em sua aceitacéo
por parte da comunidade escolar. Entretanto, cabe ao “professor inovador” modificar essa
realidade, por meio de propostas como a descrita nesse trabalho.

O Anime Dr. Stone € uma alternativa viavel, que pode atrair a atencao do aluno, servir
de organizador prévio do conhecimento e possibilitar a aprendizagem significativa dos
conceitos quimicos. Além de desmistificar varias visdes errdneas sobre a Ciéncia e suas
contribuigdes para a sociedade.

Com isso, pode-se inferir que os 12 episddios analisados apresentam elementos
pertinentes para seres classificados como Organizadores Prévios do conhecimento em
potencial, ja que possuem elementos comparativos e expositivos que podem desenvolver-se na
estrutura cognitiva do sujeito a partir do saber prévio e do novo conhecimento, possibilitando a
sua significacdo, conforme um dos pressupostos da teoria ausubeliana, supracitada.

Sendo assim, espera-se que esse trabalho seja uma via de méo dupla, em que ao mesmo
tempo que discute uma ideia, possibilite 0 desenvolvimento e a aplicacdo dessa ferramenta,

para que mais tarde os resultados confirmem o que foi levantado pelos autores.
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