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PREFACIO

ste compéndio apresenta uma cole¢do de ensaios que exploram a

analise de diferentes formas de midia e sua aplicacdo no contexto

das aulas de historia. Os trés autores responsaveis pela concep¢do
deste trabalho partem de uma premissa subjacente, com o intuito de
fornecer suporte ao professor no processo de planejamento e conducgao
de aulas voltadas para tdpicos cruciais na educagio brasileira.

Na intengdo de evitar abordagens que tendem a se tornar guias
instrucionais, este livro tem como proposito ser uma fonte de inspiragdo
que une teoria, analise e pratica educacional de maneira clara e direta.
O objetivo de atender as necessidades de educadores que enfrentam
limitagdes de tempo, recursos financeiros e remuneracio modesta,
nos levou a apresentar, de forma sucinta e profunda, discussdes,
apontamentos e reflexdes diversas tendo como base producdes do
universo da cultura da midia que possam contribuir com o ensino e
aprendizagem, relacionando com temas diversos que alimentam os
multiplos contextos histdricos existentes, a0 mesmo tempo em que
oferecemos atividades de avaliacdo que visam cultivar as capacidades e
conhecimentos dos estudantes, de modo que possam desenvolver uma
compreensio critica e independente do passado. Assim, buscando um
padrio orientador para a obra em questio, cada capitulo foi estruturado
em torno de quatro topicos distintos.

O ponto de partida é a sessdo inicial, que nds intitulamos de
"Apresentagdo do Tema". Aqui, esclarecemos o assunto em questdo,
identificamos a fonte de analise e situamos o contexto geral da obra.
Posteriormente, avangamos para a segunda parte chamada de “Analise”,
onde passamos a abordar os apontamentos, reflexdes, e concepgdes
erigidas a partir de nosso estudo frente a produgdo em questdo,
respaldada por uma base teérica sélida, alinhada com as convicg¢oes dos
autores, e com o proposito subjacente a atividade educacional planejada.



A terceira parte da produgdo consiste em um breve “Resumo’, onde
nos propusemos a dispor, em um ordenamento temporal, os pontos que
compreendem a discussdo trabalhada ao longo do capitulo, permitindo
aos leitores revisitar as discussdes de maneira dinidmica e didatica,
conforme necessario. Por fim, na secdo "Atividade de Avaliativa",
destacamos as propostas pedagdgicas viaveis a serem desenvolvidas,
com o objetivo de elucidar aspectos cruciais e estabelecer etapas de
envolvimento e reflexdo dos estudantes em relagdo ao tema abordado.

Frente a essa proposta, o livro foi concebido, estruturado em
seis artigos distintos, os quais abordam uma variedade de temas e
midias, com o intuito de instigar os seus usos no ambiente de ensino
e aprendizagem. O capitulo 1, intitulado “Piu-Piu e Frajola na Marcha
Para Oeste nos EUA” de Mario Marcello Neto, o autor se dedica a
analisar a forma como sdo representados os indigenas no contexto de
expansdo para o Oeste, bem como desvelar os esteredtipos construidos
a partir do género western. A atividade proposta permite aos alunos
uma compreensiao nio somente do contexto da Marcha para o Oeste,
mas também, a reverberacdo destes discursos violentos, na construc¢do
de um imaginario pejorativo relativo as populagdes origindrias, que se
estende até os dias atuais nos EUA.

No capitulo 2, intitulado: “Inteligéncia Artificial, uma problematica
contemporanea — provocagdes a partir do Segundo Renascer de
Animatrix”, Artur Rodrigo Itaqui Lopes Filho realiza uma incursao
ao mundo das tecnologias contemporéaneas a partir de uma animagao
do século passado. O texto de Artur nos convida a compreender a
influéncia das tecnologias em nossa sociedade a partir de uma analise
minuciosa desta produ¢iao. Como forma de retomada das discussoes,
o autor propde um uso guiado do ChatGPT como forma de conciliar
a critica as inteligéncias artificiais e o seu uso para fins de pesquisa e
aprendizado.

O artigo: “Game of Thrones e a Idade Média” de Felipe Radiinz
Kriiger compde o capitulo 3 desta obra. Aqui o autor realiza um
estudo sobre os elementos marcantes da série Game of Thrones e sua
relacao com a Idade Média. Temas como guerras, doengas e logicas
camponesas/rurais permeiam a narrativa analisada por Felipe. Além
disso, o autor estabelece uma proposta de atividade que permita aos
alunos uma compreensao desta representagao, bem como a construgao
de um imagindrio sobre a Idade Média consciente dos preconceitos e
esteredtipos construidos sobre este periodo da historia.
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Ja no capitulo 4, chamado: “Padrinhos Magicos: entre o patriotismo
e a desconstrucdo de herdis nacionais”, Mario Marcello Neto analisa
como os ditos herdis fundadores dos EUA sdo representados nesta
animagao, assim como a maneira com que se da a construgdo de suas
narrativas (fantasiosas). Ao longo do capitulo Mario reflete acerca da
maneira com que as narrativas ficcionais irraizadas no imaginario
estadunidense constroem uma perspectiva de carisma e hombridade as
figuras dos antigos presidentes, o que acaba por estabelecer um elo de
heroismo atrelado a rememoracio de seus feitos.

Em “Iron Maiden, o relégio do juizo final e a Guerra Fria’, o qual
confere ao capitulo 6, Artur Rodrigo Itaqui Lopes Filho problematiza a
possibilidade de extingdo da humanidade por meio das armas nucleares
a partir da musica 2 minutes to midnight da banda Iron Maiden.
Utilizando o Doomsday Clock como forma de compreensao do perigo
das armas nucleares durante a Guerra Fria, Artur estabelece uma analise
completa e complexa desta problematica a partir de uma musica, algo
que facilita o trabalho do professor pelo tempo e estrutura técnica
que demanda para sua execugao, permitindo com que seja refletido as
tensoes que compreendiam aquele periodo e como, a partir de uma obra
musical, anseios, revoltas e denuncias fomentam cria¢des, marcando
sentimentos que ecoam os seus contextos de produgao.

Por fim, no capitulo 7, Felipe Radiinz Kriiger se dedica a analisar
e problematizar a classica e premiada obra Maus, de Art Spiegelman.
No texto intitulado: “Maus de Art Spiegelman e o Holocausto” o autor
se dedica a analisar a maneira como é apresentado o universo da
Segunda Guerra Mundial e o advento dos campos de concentragdo
ao longo da obra, assim como suas potencialidades no ensino de
histdria, selecionando fragmentos e propondo uma atividade de debate
extremamente importante para a sociedade atual.

Assim sendo, é importante salientar que este livro foi concebido
como uma ferramenta destinada a fomentar a reflexdo e a prestar
auxilio aos professores nao apenas na selecdo, mas também na analise
e na formulagdo de abordagens pedagogicas para os alunos. Optamos
por adotar um estilo de escrita menos formal, mais fluente, no
entanto, mantendo rigorosos critérios para assegurar a seriedade e a
confiabilidade das analises, sempre embasados em referéncias solidas
que nos deram o devido suporte ao longo de nossa escrita.



Nossa esperanca é que todos os leitores possam aproveitar ao
maximo os recursos oferecidos por esta obra e aplica-los de maneira
excepcional!

MARIO MARCELLO NETO
ARTUR RoDRi1GO ITAQUI LOPES FILHO

FeLiPE RADUNZ KRUGER

Pelotas, setembro de 2023.



CAPITULO 1

PIU-PIU E FRAJOLA NA MARCHA
PARA OESTE NOS EUA

MARIO MARCELLO NETO

APRESENTAGAO DO TEMA

ste texto abordard uma atividade pedagdgica ludica, a construcao

de uma releitura discursiva de uma animacdo famosa dos

personagens Piu-Piu e Frajola a partir da produgio de um
stop-motion sobre a tematica da relagdo conflituosa entre indigenas e
colonizadores do oeste estadunidense no século XIX.

O desenho animado do Tweety', integrava o programa animado
chamado Looney Tunes. Ele foi originalmente criado para ser exibido
em cinemas como parte das matinés. Desta forma, Looney Tunes se
constituiam em uma série de curtas-metragens animados produzidos
pela Warner Bros. Animation, e eram exibidos antes dos filmes
principais. O Piu-Piu foi um dos personagens mais popular da série
animado, atuando juntamente com outros personagens famosos como
o Pernalonga, Patolino e o Frajola.

Posteriormente, esses desenhos animados também foram
transmitidos na televisio, onde continuaram a conquistar uma
grande base de fas. Por muitos anos estas animagdes preenchiam
as programacgdes da TV aberta no Brasil. Atualmente, os desenhos
animados do Piu-Piu e Frajola, como sdo conhecidos no Brasil, sdo
exibidos em varias plataformas, incluindo canais de televisao e servigos
de streaming.

1 Nome em inglés do personagem Piu-Piu. No texto, a partir daqui, usarei apenas o nome
em portugués para me referir ao personagem.
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A série Piu-Piu e Frajola foi produzida entre os anos 1942 e 1962.
Foi criada pelos animadores Bob Clampett e Friz Freleng. Clampett
foi um renomado animador e diretor de desenhos animados. Ele foi
desenvolvedores do design e personalidade original dos personagens
principais, a famosa insaciedade de Frajola e a capacidade de fuga e
provocagdo de Piu-Piu. Friz Freleng, por sua vez, foi outro importante
animador e diretor, conhecido por seu trabalho nos estudios da Warner
Bros. Ele também foi responsavel por desenvolver e dirigir episddios
de Piu-Piu e Frajola. Vale destacar que, ao longo dos anos, o desenho
animado do Piu-Piu e Frajola continuou sendo produzido, com
diferentes equipes de animadores e diretores. No entanto, o auge de
publico e qualidade da animagdo concentram-se nas décadas de 1940
e 1960.

Para esta proposta pedagogica, sera analisado um episddio
especifico da animagao. O episédio chama-se Tom tom Tomcat, langado
originalmente em 1953, e 0 nome da série oficial em inglés é Tweety.
Embora seja uma animac¢do mais antiga, ela é facilmente encontrada
na internet, seja em versoes pirateadas, como também em sites de
divulgacdo da Warner Bros., uma vez que é um episddio iconico do
estidio. Algumas versdes sdo na lingua original (inglesa), sendo mais
dificil o acesso em lingua portuguesa. No entanto, como a narrativa
¢ muito sonora (sonoplastia) e visual, os didlogos pouco influem na
narrativa e os poucos didlogos existentes em inglés podem fazer parte
do exercicio pedagégico do professor com o aluno.

Este episédio conta com o roteiro bem elaborado e carregado
de significados de Warren Foster, sendo a equipe de animadores
responsaveis por todo o processo feito a mao formada por Ken
Champin, Virgil Ross, Arthur Davis e Manuel Perez. Ja Hawley Pratt
foi o design responsavel pelo layout e produgéo artistica do episddio.
O cenario, normalmente feito de fundos fixos em que os desenhos se
movem na frente do cendrio para dar a sensagdo de movimento, ser de
responsabilidade de Irv Myner. O astro da animagao fica a cargo de Mel
Blanc, responsavel por dublar magistralmente todos os personagens na
versdo original. A dire¢cdo musical, que conta com uma musica composta
exclusivamente para este episddio2 foi feita por Carl Stalling e a direcdo

2 Aqui a masica “Ten little indians” foi utilizada em uma cena icbnica em que Piu-Piu
contabiliza o nimero de indigenas que a vovo esta matando, quando estes estdo tentando
invadir o forte que estdo no oeste estadunidense. Em portugués musica ficou conhecida
como “1, 2, 3 indiozinhos...”
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do episddio ficou a cargo do criador Friz Freleng. O episddio foi langado
nos cinemas dos EUA em 27 de junho de 1953.

ANALISE

Para entendermos este episodio é preciso compreender o
funcionamento do cinema dos anos 40 e 50 nos Estados Unidos da
América (EUA). Para isso, é preciso partir do pressuposto que o
cinema era uma forma popular de entretenimento, onde as pessoas
iam regularmente para assistir a filmes. Ir ao cinema era uma atividade
social comum, e muitos frequentavam os cinemas semanalmente ou até
mesmo com mais frequéncia (HAGEMEYER, 2012).

Os pregos dos ingressos de cinema variavam dependendo da regido e
do tipo de sala, em geral, os ingressos eram acessiveis para a maioria das
pessoas, especialmente nas sessdes diurnas, conhecidas como matinés.
As matinés eram sessdes em horarios pouco nobres, normalmente pelas
manhas, periodo considerado uma hora util, em que grande parte da
populacéo trabalhava e os cinemas ficavam vazios.

Por isso, as matinés ofereciam combos de noticias, desenhos
animados e filmes nos horarios de menor movimento, gerando uma
procura, sobretudo de jovens e estudantes por estas acessiveis sessoes,
nos EUA. No entanto, os cinemas mais luxuosos, como os de grande
porte em dreas urbanas, podiam cobrar precos um pouco mais altos.

Durante essa época, era comum as sessdes de cinema oferecerem
uma programac¢do dupla, ou seja, duas peliculas diferentes sendo
exibidas em sequéncia. Isso permitia que os espectadores assistissem
a dois filmes pelo preco de um ingresso. Além disso, havia também os
seriados cinematograficos, que eram exibidos em capitulos semanais,
deixando o publico ansioso pela proxima parte (NIGRA, 2010).

Os cinemas costumavam atrair multiddes, especialmente nos finais
de semana e durante os feriados. As salas de cinema eram frequentadas
por pessoas de diferentes faixas etarias e classes sociais. Era um ambiente
onde as pessoas podiam compartilhar uma experiéncia coletiva e
imersiva (NIGRA, 2010).

Muitas vezes, na verdade, na grande maioria das vezes, as sessoes
de cinema nos anos 40 e 50 nao tinham horarios fixos como hoje em
dia. Os filmes eram exibidos em loop continuo, ou seja, comegavam a
ser exibidos em horérios especificos e continuavam em repeticio até
o fechamento do cinema. Isso permitia que as pessoas entrassem em
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qualquer momento e assistissem ao filme a partir do ponto em que ele
estava.

Embora pareca desorganizagdo ou insanidade, é preciso lembrar que
estamos falando de cinema popular e de calgado, localizado em regides
de grandes fluxos de pessoas. Essa pratica permitia que as pessoas
entrassem na sala de cinema em qualquer momento e assistissem ao
filme a partir do ponto em que ele estivesse no momento da entrada.
Por exemplo, se alguém chegasse ao cinema no meio do filme, poderia
assistir a segunda metade e, em seguida, esperar alguns minutos até o
filme recomecar para assistir a primeira parte que perdeu.

Essa abordagem era especialmente ttil em cinemas de rua e locais
com grande movimento de publico, onde os espectadores podiam entrar
e sair livremente e assistir a filmes de acordo com sua conveniéncia. Com
oavango das tecnologias de exibi¢ao e mudangas nos habitos de consumo
de entretenimento, o modelo de loop continuo foi gradualmente
substituido por sessdes de horarios fixos, em que os filmes sao exibidos
em momentos especificos e nao ha repeticdo continua durante o dia,
uma vez que o cinema de cal¢ada foi sendo engolido pelos cinemas de
shoppings, ndo ha mais uma circulagido intermitente de pessoas por
aquele espaco.

Hoje, nos shoppings, circulam pessoas que estdo ali por um
determinado tempo e momento especifico, mas nido passam todos
os dias em uma rotina de transito para o trabalho. Sendo assim, a
necessidade de marcar horario justifica-se, para que as pessoas possam
se programar para o filme, ao contrario dos anos 1940 e 1950, no qual
o principal ponto era aproveitar o fluxo de pessoas para que assistissem
o que podiam do filme e que completassem o restante ao longo do dia,
pagando mais de um ingresso, uma vez que os pre¢os eram populares.

Além de assistir aos filmes, as sessdes de cinema muitas vezes incluiam
outros elementos, como desenhos animados, curtas-metragens, trailers
de filmes futuros e noticidrios. Esses extras eram uma parte regular da
experiéncia do cinema e faziam parte do programa.

No geral, ir ao cinema nas décadas de 1940 e 1950 era uma atividade
popular e acessivel para a maioria das pessoas. As salas de cinema
eram frequentadas por diversos publicos, oferecendo uma experiéncia
cinematografica completa, que incluia ndo apenas o filme principal, mas
também outros contetidos relacionados ao entretenimento.

E nesse contexto que surge no cinema estadunidense a série animada
de Piu-Piu e Frajola. Esta animacéo fazia parte do universo Looney Tunes
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e foi um extremo sucesso nestas décadas. O episoddio Torn Tom Tomcast
tem menos de 7 minutos de duragdo, mas foi um dos mais procurados
nos cinemas desta época. Cada membro envolvido na produgdo desta
animacao era ou ganhou notoriedade ao longo de sua carreira.

Warren Foster foi o roteirista, conhecido por seu trabalho em
desenhos animados classicos, como Looney Tunes e Merrie Melodies. Ele
contribuiu com roteiros engragados e criativos para diversos episodios,
incluindo Tom Tom Tomcat.

Ken Champin foi um dos animadores, ele trabalhou em varios
estidios de animagao ao longo de sua carreira. Ele colaborou na criagido
de personagens e movimentos animados para episdédios de desenhos
animados populares, incluindo Tomm Tom Tomcat. Ja Virgil Ross (1907-
1996) foi um renomado animador que trabalhou em diversos estudios
de animagdo, incluindo a Warner Bros.. Ele era conhecido por sua
habilidade em dar vida aos personagens através de animagoes fluidas e
expressivas.

Arthur Davis, o outro animador, atuou também como diretor de
animacao ao longo de sua carreira na Warner Bros.. Ele contribuiu para a
animacao de varios personagens iconicos, trazendo humor e movimento
aos episddios. Por fim, na animagdo também atuou Manuel Perez (1900-
1975), um animador que trabalhou em varios estudios de animagcao,
incluindo a Warner Bros.. Ele ajudou a criar as sequéncias animadas, ou
seja, preencheu os desenhos intermediarios que completavam os key-
frames estabelecidos pelos demais.

Ja Hawley Pratt foi o artista responsavel pelo layout. Ele também atuou
como diretor de arte e trabalhou em vérias produgdes de animacao. Ele
foi responsavel por criar os esbogos e layouts dos cenarios e ambientes
que foram usados em Tom Tom Tomcat, fornecendo o visual geral das
cenas. Irv Myner (1904-2002) foi o artista plastico responsavel pelos
cendrios, ele criou os fundos e cenarios detalhados dos episddios.

Mel Blanc (1908-1989) foi o famoso dublador conhecido como a "voz
dos desenhos animados". Ele emprestou sua voz a varios personagens
iconicos, incluindo Piu-Piu e Frajola, dando-lhes personalidade e
caracteristicas vocais distintas. E, por fim, o diretor musical, como
mencionado anteriormente, foi Carl Stalling (1891-1972). Ele foi um
renomado compositor e diretor musical conhecido por seu trabalho na
Warner Bros. Ele foi responsavel por criar a trilha sonora e a musica dos
episddios.
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O grande astro que trabalhou neste episddio foi Friz Freleng. Ele
foi um renomado animador, diretor e produtor de desenhos animados,
amplamente reconhecido por suas contribui¢bes para a industria
da animagdo. Nascido em 1906, nos EUA, Freleng ficou conhecido
principalmente por seu trabalho nos estidios da Warner Bros.. Ele é o
responsavel por criar e desenvolver figuras iconicas como Pernalonga
(Bugs Bunny), Patolino (Daffy Duck) e Frajola (Sylvester), além de
participar na criagdo de outros cldssicos da animagao como o Piu-Piu
(Tweety) e o Gaguinho (Porky Pig).

A abordagem artistica de Freleng era inovadora e seu talento criativo
foi fundamental para definir o estilo comico e irreverente desses
desenhos animados, marca registrada dos Looney Tunes.

O episddio aqui analisado busca realizar uma releitura do pos-
Segunda Guerra Mundial sobre a famosa Marcha para o Oeste dos
EUA do século XIX. A Marcha para o Oeste foi um processo historico
significativo que ocorreu nos Estados Unidos da América ao longo do
século XIX. Iniciada por volta de 1803, apds a compra da Louisiana e a
expansdo territorial nacional, a marcha tinha como objetivo principal
a ocupagdo e colonizagdo das vastas terras a oeste do rio Mississippi.
Essa expansao foi impulsionada por diversos fatores, como a busca por
terras férteis, oportunidades econdmicas, crescimento populacional e
o conceito de "Destino Manifesto", que pregava a crenca de que era o
destino dos americanos se espalharem por todo o continente.

A Marcha para o Oeste foi realizada de diferentes maneiras. Os
pioneiros e colonos geralmente seguiam rotas terrestres, como a Trilha
do Oregon, a Trilha do Santa Fé e a Trilha da Califérnia. Essas rotas
eram dificeis e perigosas, exigindo muita coragem e resisténcia dos
que se aventuravam a atravessar vastas planicies, montanhas e regides
selvagens. Além disso, a expansio também ocorreu por meio de
migragdes internas dentro dos proprios Estados Unidos da América,
a medida que os americanos buscavam novas oportunidades no Oeste,
muitas vezes abandonando as regides agricolas do Leste.

A Marcha para o Oeste envolveu uma ampla variedade de pessoas
de diferentes classes sociais. Agricultores, artesdos, comerciantes e
até mesmo familias inteiras se juntaram a jornada em busca de novas
terras e oportunidades. Esses migrantes representavam uma mistura
diversificada de etnias e origens, incluindo americanos nativos,
imigrantes europeus e afro-americanos. No entanto, é importante notar
que, a medida que a expansao ocorria, houve um impacto significativo

14



Historia em aula: préticas através das midias - vol. 2

nas comunidades indigenas, que enfrentaram perda de territorio,
conflitos violentos e remocéo forcada de suas terras ancestrais.

Esta marcha desempenhou um papel fundamental na formacéao e
desenvolvimento dos Estados Unidos da América, estabelecendo novos
assentamentos, cidades e estados ao longo do caminho. Ao mesmo
tempo, teve consequéncias duradouras para as populagdes nativas
americanas e para o proprio meio ambiente, com o deslocamento
forcado de comunidades indigenas e o impacto ambiental resultante da
colonizagio e exploragdo dessas novas terras. A Marcha para o Oeste
¢ um capitulo complexo e controverso na histdria dos EUA, mas sua
influéncia na formagao do pais e na configuragio geografica e cultural
do oeste americano ¢ inegavel.

Dee Brown (2003), um renomado autor e historiador americano, é
conhecido por seu livro Enterrem Meu Coragao na Curva do Rio (Bury
My Heart at Wounded Knee), publicado em 1970. Nessa obra, Brown
apresenta uma visao critica e comovente da Marcha para o Oeste e seu
impacto devastador sobre os povos indigenas.

Segundo Dee Brown (2003), a Marcha para o Oeste resultou em uma
série de tragédias para as comunidades indigenas. Ele expoe a violéncia
e a injustica sofridas pelos nativos americanos ao longo do processo de
expansdo territorial dos Estados Unidos da América. Brown retrata os
conflitos armados, as remocoes forcadas, os massacres e a destruicdo
das culturas indigenas como consequéncias diretas dessa marcha em
direc¢do ao oeste.

O autor destaca como as politicas do governo estadunidense, como
a assinatura de tratados injustos, as apropriagdes de terras indigenas
e a implementacdo do sistema de reservas, contribuiram para a
marginalizagdo e o sofrimento dos povos nativos. Ele mostra como
muitas tribos foram deslocadas de suas terras ancestrais, perdendo
suas formas de vida tradicionais e enfrentando condigdes precarias nas
reservas.

O autor supracitado humaniza os nativos americanos em seu
livro, dando voz as suas historias e perspectivas. Ele revela o impacto
emocional e cultural profundo que a Marcha para o Oeste teve sobre
essas comunidades, destacando a resisténcia e a resiliéncia demonstradas
pelos indigenas diante das adversidades.

Pode-se dizer que o interesse no Oeste dos EUA durante a Marcha
para o Oeste estava diretamente ligado a descoberta de ouro e outros
minerais valiosos. Durante o século XIX, vérias regides do Oeste foram
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palco de importantes descobertas de ouro, desencadeando uma corrida
do ouro e atraindo um grande nimero de pessoas em busca de riqueza
e oportunidades.

Uma das descobertas mais famosas foi a Corrida do Ouro na
Califérnia, em 1848, ap6s a descoberta de ouro em Sutter's Mill. Essa
descoberta atraiu uma grande quantidade de garimpeiros de todo o pais
e até mesmo do exterior, conhecidos como "49ers", em referéncia ao ano
de 1849. A Corrida do Ouro da Califérnia teve um impacto significativo
no rapido crescimento populacional do estado e no desenvolvimento de
cidades, como San Francisco.

Além da Califérnia, outras regides também foram afetadas por
descobertas de ouro. Por exemplo, houve a Corrida do Ouro no
Colorado, a Corrida do Ouro de Klondike no Alasca, a Corrida do
QOuro de Black Hills em Dakota do Sul, entre outras. Essas descobertas
de minerais preciosos motivaram muitos a se aventurarem no Oeste em
busca de riqueza e oportunidades econdmicas.

No entanto, é importante ressaltar que nem todos que se dirigiram
ao Oeste durante a Marcha para o Oeste buscavam ouro. Muitos
colonos, agricultores e empreendedores também foram atraidos pelas
oportunidades de terras férteis, exploragdo agricola, negdcios e expansao
econOmica oferecidas pela fronteira oeste em crescimento. A busca
pelo ouro foi apenas uma das varias motivagdes que impulsionaram a
expansdo territorial e a colonizag¢ao do Oeste americano.

Durante a Marcha para o Oeste, houve a construcgdo de alguns fortes
e postos militares no oeste americano, embora nem todos tenham sido
construidos da mesma maneira ou com os mesmos propdsitos. Esses
fortes desempenharam papéis diversos, desde a protecdo das rotas
comerciais até a manuten¢do da ordem e o controle das populagdes
indigenas.

Alguns fortes eram estruturas tempordrias, construidas com
materiais disponiveis na regiao, como troncos de arvores descascados
ou outros materiais rasticos, como adobe. Eles serviam como pontos de
apoio para soldados e colonos, fornecendo abrigo, armazenamento de
suprimentos e uma base segura durante a explora¢ao e o estabelecimento
de assentamentos no Oeste. Esses fortes temporérios, muitas vezes
chamados de postos de avango, eram utilizados para marcar uma posi¢ao
e estabelecer uma presenc¢a militar em dreas estratégicas. Este forte foi
representado na animagao como uma forma de construgdo imagética
do imaginario do Velho Oeste, estabelecido no werstern estadunidense.
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Figura 01: O forte da vovo e Piu-Piu (colonizadores)
Fonte: Piu-Piu e Frajola: Tom Tom Tomcat — 02:16 min

No entanto, é importante notar que a construgido de fortes no
Oeste ndo foi uma pratica universalmente comum em todas as areas
desertas. O estabelecimento de fortificagdes militares dependia de
diversos fatores, como a presenca de ameacas indigenas, o controle
de rotas comerciais ou a expansdo territorial. Além disso, nem todas
as construgdes eram temporarias ou improvisadas; alguns fortes eram
edificios mais substanciais, feitos de pedra ou outros materiais duraveis,
e serviam como bases militares permanentes.

A presenca de fortes no Oeste teve implicages significativas para as
populagoes indigenas. Muitas vezes, essas estruturas foram estabelecidas
para manter o controle e restringir o movimento dos nativos americanos,
com o objetivo de proteger as rotas de migracao e assentamento dos
colonos. O estabelecimento de fortes militares contribuiu para a tensdo
e os conflitos entre os colonos e as comunidades indigenas, resultando
em uma série de confrontos e disputas territoriais ao longo do processo
de expansdo para o Oeste.
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O western é um género filmico, e até narrativo, tipico dos EUA.
Segundo o Historical Dictionary of American Cinema o western pode
ser visto como: “o mais distintamente americano de todos os géneros
cinematograficos devido a maneira como reflete diretamente a histéria
dos Estados Unidos, o faroeste é essencialmente tdao antigo quanto o
proprio filme americano™ (BOOKER, 2011, POSICAO 32.66). Desta
forma, este género tem em sua esséncia a logica do colonialismo (os
indigenas violentos e criminosos e os colonizadores civilizados e se
defendendo das agressdes sofrida pelos indigenas). Este episodio de
Piu-Piu e Frajola parte de um ponto que tem em seu género premissas
estéticas que reforcam a colonialidade e os clichés sobre esta regido dos
EUA.

Figura 02: A carroga, o deserto, o relevo e o Velho Oeste na versdo Looney
Tunes
Fonte: Piu-Piu e Frajola: Tom Tom Tomcat — 00:18 min

3 Texto original “perhaps the most distinctively American of all film genres because of the
way in which it directly reflects the history of the United States, the Western is essentially as
old as American film itself”.
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Durante o século XIX, que corresponde ao periodo da Marcha para
o Oeste nos Estados Unidos, também ocorreu uma redugao significativa
da populagao indigena. No entanto, ndo existem nimeros precisos sobre
a reducdo populacional especifica para esse periodo em toda a América
do Norte.

Durante a expansdo para o Oeste, muitas tribos indigenas sofreram
perdas populacionais consideraveis devido a conflitos armados,
deslocamento forcado, doencas e perda de recursos tradicionais. A
violéncia e as politicas prejudiciais do governo dos Estados Unidos,
como a remocao for¢ada das tribos para reservas, tiveram um impacto
devastador nas popula¢des indigenas (DELORIA, 1999).

E importante ressaltar que a magnitude das perdas populacionais
variou de regido para regido e de tribo para tribo. Além disso, algumas
tribos conseguiram resistir com mais sucesso a pressdo da colonizagéo,
enquanto outras foram mais afetadas pela dizimag¢ao populacional.

Infelizmente, devido a falta de registros precisos e a complexidade
das interagdes entre diferentes tribos e colonizadores, ndo é possivel
fornecer uma estimativa especifica do declinio populacional durante
o século XIX apenas. Os numeros gerais de uma redugdo de cerca de
90% da populagao indigena ao longo dos séculos XVI ao XIX sao mais
frequentemente citados para representar a devastagdo demografica
causada pela colonizagdo europeia em toda a histdria prévia a Marcha
para o Oeste.

Durante a Marcha para o Oeste nos EUA, varias etnias indigenas
foram significativamente afetadas, mas é importante ressaltar que o
impacto variou de acordo com as regides geograficas e os contextos
especificos. Algumas das etnias mais afetadas incluem os Sioux, uma
confederagao de tribos que inclui os Lakota, Dakota e Nakota, foram
profundamente impactados pela Marcha para o Oeste. Eles enfrentaram
conflitos armados, deslocamento forcado e perda de territorio,
resultando na perda de suas terras tradicionais nas Grandes Planicies.

A animagao busca representar, segundo a visao de seus criadores,
imbuidos no contexto de American Way of Life, ou seja, de logica
capitalista em um mundo de Guerra Fria, apresentar os indigenas como
seres burros, inferiores e que atrapalham a civilizagdo. A naturalidade
com que os indigenas sdo mortos e isso sequer gere comogao ¢é algo
importante de ser destacado com os alunos.

19



Artur Rodrigo Itaqui Lopes Filho, Mario Marcello Neto e Felipe Radiinz Kriiger (Org.)

Figura 03: A morte de um indigena (Frajola) de forma explicita.
Fonte: Piu-Piu e Frajola: Tom Tom Tomcat — 02:53 min

Os Sioux e outras tribos das planicies comegaram a ter acesso e a
utilizar cavalos com mais frequéncia no inicio do século XVIII, apds
a introdugdo desses animais pelos colonizadores europeus. Os cavalos
foram trazidos para a América do Norte pelos espanhdis durante a
época das exploragdes europeias.

Quando os nativos americanos das planicies entraram em contato
com os cavalos, eles rapidamente perceberam o valor e a utilidade
desses animais. Os cavalos transformaram significativamente o estilo de
vida das tribos das planicies, permitindo uma mobilidade muito maior,
facilitando a caga, o comércio e a guerra.

O uso do cavalo pelos nativos americanos, incluindo os Sioux,
tornou-se uma parte essencial de sua cultura e identidade. Eles se
tornaram habilidosos na equitagao e desenvolveram técnicas avancadas
de montaria, como o montar sem sela e o disparar flechas em plena
velocidade. De acordo com Richard White, o cavalo proporcionou maior
eficiéncia na caga de bisoes, o que era fundamental para a sobrevivéncia
e a subsisténcia das tribos das planicies (WHITE, 1991).

Além disso, os cavalos também desempenharam um papel
significativo nos conflitos e combates entre tribos. A mobilidade
oferecida pelo cavalo tornou as guerras nas planicies mais dindmicas
e permitiu estratégias de ataque e fuga mais eficientes. Os nativos
americanos usaram suas habilidades de equitacio em batalhas e

20



Historia em aula: préticas através das midias - vol. 2

emboscadas, aproveitando a velocidade e a agilidade dos cavalos para
obter vantagem em combate.

Tais questoes também estdo presentes na animagao. Algumas praticas
indigenas buscam uma ideia de ancestralidade a partir do estereétipo,
como o sinal de fumaga e o uso de tambores. O uso de animais para
transporte e guerra também foi apresentado na animacédo. Esses pontos
permitem entender que a ideia de Marcha ao Oeste apresentada pela
animacao produzida durante a Guerra Fria vé o indigena como alguém
que naturalmente deve morrer, por ser criminoso, cruel e usurpador do
espaco alheio. Trata o colonizador, o homem branco, como o legitimo
dono daquele territério, o mais inteligente e responsavel por este projeto
dar certo.

ATIVIDADE AVALIATIVA

A atividade avaliativa que proponho a partir desta animagdo devera

ser feita em algumas estapas. Veja abaixo:

« Revisdo do Contexto Histérico: a) Inicie a atividade relembrando
o contexto histdrico da Marcha para o Oeste nos Estados Unidos
da América, ressaltando seus objetivos, motivagdes e impactos
na populagdo indigena. Isso pode ser feito por meio de uma
breve apresentacdo ou discussdo em sala de aula.

o Analise do Episédio do Piu-Piu e Frajola: a) Divida a turma em
grupos e forneca a cada grupo uma cépia do texto analitico sobre
o episodio Tom tom Tomcat. b) Peca para os alunos assistirem
ao episodio Tom tom Tomcat (ou a um trecho relevante) com
uma perspectiva critica, observando a representagdo histdrica
dos eventos relacionados a Marcha para o Oeste e aos nativos
americanos.

« Discussao e Debate: a) Realize uma discussao em grupo sobre as
percepgdes dos alunos em relagdo a animagao e a representacao
histdrica presente nela. b) Incentive o debate saudavel sobre as
escolhas criativas dos animadores, os esteredtipos presentes e a
forma como a historia é abordada no episddio.

o Entrevistas Ficticias: a) Divida a turma em duplas, e peca para
cada dupla escolher um personagem importante do episddio,
como Piu-Piu, Frajola, um colonizador ou um nativo americano.
b) Os alunos devem criar entrevistas ficticias, onde se colocario
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no papel do personagem escolhido, respondendo a perguntas
sobre sua perspectiva em relagdo a Marcha para o Oeste e aos
eventos retratados na animacéo.

o Cartazes Interpretativos: a) Peca a cada grupo para criar um
cartaz interpretativo que represente visualmente a relacdo
entre o episddio Tom tom Tomcat e a Marcha para o Oeste.
b) Os cartazes devem incluir cenas importantes do episddio,
citacdes obtidas nas entrevistas ficticias e reflexdes sobre como
a animacao representa os eventos historicos dos EUA do século
XIX.

RESUMO

o Contexto histérico dos Looney Tunes: Os Looney Tunes eram
uma série de curtas-metragens animados produzidos pela
Warner Bros. Animation, exibidos nos cinemas antes dos filmes
principais. Piu-Piu e Frajola faziam parte desse universo e
se tornaram extremamente populares também na televisio,
preenchendo as programagdes da TV aberta por muitos anos.

o Equipe de cria¢do e produgdo: A série Piu-Piu e Frajola foi
produzida por Bob Clampett e Friz Freleng, renomados
animadores e diretores de desenhos animados. Ao longo dos
anos, diferentes equipes de animadores e diretores trabalharam
no desenho, mas o auge de qualidade e popularidade ocorreu
nas décadas de 1940 e 1960.

o Episddio analisado: O episdédio Tom tom Tomcat, langado em
1953, é um dos mais iconicos da série e busca realizar uma
releitura discursiva da relacdo conflituosa entre indigenas e
colonizadores do oeste estadunidense no século XIX. O episddio
foi criado com roteiro de Warren Foster e animagdes de Ken
Champin, Virgil Ross, Arthur Davis e Manuel Perez.

o A Marcha para o Oeste nos Estados Unidos da América: A
Marcha para o Oeste foi um importante processo histdrico que
ocorreu nos Estados Unidos da América ao longo do século
XIX. Impulsionada por diversos fatores, incluindo a busca
por terras férteis, ouro e oportunidades econdmicas, a marcha
visava a ocupacio e coloniza¢do das vastas terras a oeste do rio
Mississippi.
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Impacto na populagdo indigena: A Marcha para o Oeste teve
um impacto devastador nas comunidades indigenas, resultando
em perda de territdrio, conflitos violentos, remogao forcada e
reducdo populacional. O texto menciona o livro Enterrem Meu
Coragdo na Curva do Rio de Dee Brown, que apresenta uma
visao critica da marcha e suas consequéncias para os nativos
americanos.

Fortes no Oeste: Durante a expansio territorial, foram
construidos fortes e postos militares em diferentes regides do
Oeste americano. Essas estruturas tinham diversos propositos,
como a protecdo de rotas comerciais e o controle das populagoes
indigenas. A presenca desses fortes contribuiu para tensdes e
conflitos com as comunidades indigenas.

Representacdo estereotipada dos indigenas: O episddio
analisado, inserido no contexto do género western, apresenta
esteredtipos sobre os indigenas, retratando-os como seres
inferiores e violentos, perpetuando uma visdo eurocéntrica e
colonialista. Essas representa¢des sdo uma caracteristica comum
dos filmes e animagoes desse periodo.

Uso do cavalo pelos nativos americanos: Durante a Marcha para
o Oeste, os nativos americanos das planicies comegaram a usar
cavalos, o que transformou significativamente seu estilo de vida.
Os cavalos proporcionaram maior mobilidade, facilitando a
caga, o comércio e a guerra. A animagdo também retrata essa
caracteristica dos indigenas e sua habilidade na equitacao.

A atividade avaliativa consiste em duas etapas: Revisdo do
Contexto Histérico da Marcha para o Oeste nos Estados Unidos
e Anilise critica do episddio.

Os alunos assistirao ao episédio com uma perspectiva critica,
observando a representacao histérica dos eventos relacionados
a Marcha para o Oeste e aos nativos americanos. Em seguida,
realizardo discussdes em grupo, entrevistas ficticias e criardo
cartazes interpretativos para explorar a abordagem da animagao
em relacdo aos eventos historicos.
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CAPITULO 2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL, UMA
PROBLEMATICA CONTEMPORANEA
- PROVOCACOES A PARTIR DO
SEGUNDO RENASCER DE ANIMATRIX

ARTUR RoDpRiIGO ITAQUI LoPES FiLHO

APRESENTAGAO DO TEMA

inteligéncia artificial (IA) refere-se a capacidade de um
Asistema ou programa de computador de realizar tarefas que

normalmente exigiria o uso da inteligéncia humana. Ela envolve
o desenvolvimento de algoritmos e modelos de computador que podem
aprender, raciocinar, reconhecer padrdes, tomar decisdes e resolver
problemas.

Na contemporaneidade, esse termo ganha uma propor¢ao
deveras maior, pois desperta uma necessaria reflexdo que ndo passa
desapercebida, tanto pelos cientistas das areas técnicas da informatica,
quanto pelos pensadores das mais diversas dreas do saber: quais seriam
os limites do aprendizado de uma maquina e o que ela poderia executar
com tamanho conhecimento adquirido, isto é, o que ela poderia fazer
com tal saber?

O machine learning, sistema operacional que permite com que
maquinas aprendam a partir de dados e experiéncias passadas, ja é
uma realidade no ano de 2023, no entanto, a chave de tal saber ainda
se encontra reservado a figura do programador, o qual determina o que
a maquina fara com tal saber, portanto, freando a liberdade da mesma
em executar tarefas de maneira autbnoma, ainda que a mesma tenha o
potencial para fazer. Esse processo é conhecido como um aprendizado
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supervisionado, onde os modelos sdo treinados com exemplos rotulados
direcionados e supervisionados pelo programador, o qual direciona e
determina para que fim tal saber sera utilizado, no entanto, existe um
outro modelo possivel e ja disponivel a tecnologia contemporanea: o
aprendizado nao supervisionado, onde os modelos sdo libertos de toda e
qualquer supervisao determinante, podendo identificar padroes, isentas
da necessidade de uma figura orientadora para tal.

Pensar na possibilidade de uma inteligéncia capaz de se desenvolver
de maneira auténoma, em uma velocidade que transcende os limites
do humano ja alimentou diversas produgdes literdrias, filmograficas e
mais; e todas tendem a proje¢ao de um apocalipse ou, quando nao visao
o exterminio humano, especulam sobre uma superagdo tamanha de seu
potencial, o qual joga toda a humanidade a ridicula posigdo de infantes
que se encontram abandonados por sua propria criagdo.

Ainda que até o momento, a inteligéncia artificial ndo tenha
alcancado um nivel de pensamento auténomo comparavel ao dos
humanos, os sistemas de inteligéncia artificial da atualidade sdo capazes
de aprender, raciocinar e tomar decisées com base em padroes e dados
extremamente avang¢ados, simulando emogoes, valores e juizos diversos
com tamanha maestria, o qual nos compele a pensar sobre o que vird a
seguir.

Assim, no ano de 2003, uma série de animagdes explorando
o ja aclamado sucesso do filme Matrix, de 1999 e antecedendo os
langamentos que ocorreriam nesse mesmo ano (Matrix - reloaded e
Matrix - revolution) foi lancado, com o intuito de apresentar e explorar
a mitologia que fundamentaria o universo de Matrix. Intitulado de
Animatrix, a obra foi composta de 9 produgdes compostas, cada uma
de uma narrativa prdpria, além de apresentar uma estética singular
para cada produgao, trazendo, a sua maneira, exclusividade para cada
produgéo.
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Figura 01: Animatrix — Capa DVD, 2003
Fonte: hitps://pt.wikipedia.org/wiki/Animatrix#/media/Ficheiro:AnimatrixCover.jpg
Acessado em: 11/07/2023

Contudo, a animagao intitulada de O Segundo Renascer é aquela que
traremos destaque, pois consiste naquela que traz evidéncia aos eventos
que promoveram a insurgéncia das maquinas e, por consequéncia, o
movimento de supressdo humana a um estado de escraviddo global.
E tudo tem inicio com o desenvolvimento da autonomia de uma IA
embasada em um aprendizado nao supervisionado.
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ANALISE

O Segundo Renascer conta a histéria de uma sociedade que se
desenvolveu e prosperou a partir do desenvolvimento de maquinas
independentes, capazes de reproduzir fungbes pré-determinadas
que, em grande parte, supria as necessidades de uma dada parcela da
populacdo, que ia desde a construcgdo civil aos cuidados domésticos
mais basicos do cotidiano. No entanto, de maneira subentendida a
narrativa apresentada, em algum momento do desenvolvimento de tal
tecnologia, a IA fora programada para desenvolver um conhecimento
independente, isto é, rompendo com os limites de aprendizado nio
supervisionado.

Tal dindmica permitia com que as maquinas aprendessem com o
seu oficio sem a interven¢do de uma programacdo prévia, portanto,
fazendo com que elas auto-gerissem aprimoramentos necessarios a
manuten¢do de uma maior eficiéncia. Ao mesmo tempo, no cenario
distdpico da animacéo, também alimentou o desenvolvimento de linhas
de codigos que propiciaram as maquinas desenvolverem, em mimese
ao humano, uma consciéncia de si, imbricando as ideias de eficiéncia
atrelado a sua propria existéncia. Pode parecer complicado, mas a ideia
desenvolvida pelas maquinas ¢ simples: se o objetivo das maquinas é
manter a eficiéncia do sistema de produgéo, ela precisa criar elementos
que permitam a perpetuacido da maquina, pois sem ela, o sistema de
produgdo é posto em risco. Tal légica ganha corpo quando B1-66ER,
um robé mordomo mata seus donos:

Figura 02: Julgamento de B1-66ER
Fonte: https://matrix.fandom.com/wiki/B1-66ER
Acessado em: 01/08/2023
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O julgamento simbdlico de B1-66ER levou a execugdo da maquina
em questdo, o que despertou na consciéncia coletiva das maquinas a
ideia de que a eficiéncia pré-inserida em seu sistema fosse posta em
risco, com isso, fazendo com que as maquinas reagissem a sua maneira.
Primeiramente de modo pacifico e posteriormente violento.

As agdes pacificas das madquinas apelavam a uma resolugdo
diplomatica, isto ¢, utilizando dos meios comuns a dindmica humana
para resolver qualquer conflito, a fim de viabilizar a continuidade de
sua diretriz fundacional: manter a eficiéncia de sua produgdo, por
consequéncia, mantendo a perpetuagdo de sua existéncia (preservando
a autonomia de seu processo de aprendizado nao supervisionado). No
entanto, a reacdo humana foi executar as maquinas em uma onda de
massacres que remontam cenas de genocidios recorrentes ao longo da
grande historia.

Figura 03: Execugao das maquinas
Fonte: https://matrix.fandom.com/wiki/B1-66ER
Acessado em: 01/08/2023

A partir de um movimento do genocidio das maquinas e da execugédo
sumaria de sua autonomia, a IA acabou por entender que seu projeto
inicial se encontrava em risco. Ainda assim, a decisdo das maquinas
foi se isolar e criar uma col6nia (em um lugar ermo) intitulada de 01,
porém a eficiéncia da produgao das maquinas ultrapassava os limites
de produgdo humano, desse modo, pondo em risco a economia até
entdo vigente, o que levou a humanidade a decisdo de (mais uma vez)
executar as maquinas e promover a sua extingdo. Frente a essa nova
afronta a programacao inicial, as maquinas acabaram tendo de assumir
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uma posi¢do ndo mais passiva e acabaram por reagir, e, a partir dai, um
verdadeiro apocalipse se desenrolou.

Figura 04: As maquinas e andncio do apocalipse
Fonte: https://matrix.fandom.com/wiki/B1-66ER
Acessado em: 02/08/2023

Apesar da obra em questio dar um maior enfoque na espiral de
destruicao desencadeada pela relagdo mal resolvida entre os humanos
e as maquinas, a preocupagio despertada frente ao desenvolvimento de
um processo de autoaprendizagem autdénomo nio supervisionado nos
direciona a uma faceta histérica que contemporaneamente podemos
estar chegando a um limiar: a extrema dependéncia das maquinas
em razao da preguica ou das facilidades de uma vida sem com que
tenhamos o fatidico esfor¢co de nos aprimorar, enquanto humanidade,
para resolver questdes pujantes concernentes a vida que almejamos
viver, algo outrora ja apontado pelo filésofo (alemédo do século XVIII),
Immanuel Kant, ser uma constante tentadora a dimensio do desenrolar
temporal da humanidade.

Seu alerta é destaque de seu breve texto Resposta a pergunta: o que
é esclarecimento? (1985), em que ele afirma ser mais facil viver uma
vida orientada por outrem, visto que o pensar demanda ndo somente
o esforco de ponderar, refletir, questionar e analisar para além dos
juizos do particular, mas também a responsabilidade de agir e arcar
com as consequéncias de tal agdo. Delegar tais decisdes a um outro nos
tornaria, segundo o autor, menos autébnomos, mais dependentes, mas,
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a0 mesmo tempo, mais confortaveis, preguicosos e, em certa medida,
covardes (KANT, 1985).

Quando pensamos na contemporaneidade e no apogeu do avango
tecnologico, o temor de uma IA dotada da capacidade de desenvolver
um processo de conhecimento auténomo nao supervisionado esconde
um problema muito mais agravante que aquele apresentado pelo cenario
apocaliptico da guerra anunciada pelo Segundo renascer. Referimo-nos
a dependéncia depositada na IA, como um meio para a resolucao de
questdes que vao além da execugdo de um oficio inviabilizado ou que
viesse a pOr em risco o humano. Nesse caso, alertamos a faculdade do
pensar.

Ainda que Aristételes tenha anunciado, ainda no século IV a.C,
que uma das ambi¢des maiores da humanidade era a busca pelo saber
(ARISTOTELES, 2002), seu enunciado embriondrio carecia de uma
visao profética de um futuro em que a busca pelo saber acabaria por
competir com os (possiveis) confortos de uma vida automatizada bem
recompensada. Diante dessa situa¢do, a automatizagdo do pensamento
independente e aprofundado, acaba servindo a dindmica da vida, dado
o fato de o objetivo almejado desviar daquilo outrora enaltecido pelo
filésofo em seu afa ideoldgico.

Nos dias em que o presente texto fora concebido, vivemos em meio
a um universo de pesquisa automatizada por ferramentas de busca que,
em segundos, nos alimenta com uma grande enxurrada de contetidos
que alimentam nossa demanda por respostas imediatas as questdes
que compreendem a dindmica do dia-a-dia. Ferramentas de IA como
0 ChatGPT nos oportunizam o desenvolvimento de textos e imagens
diversos, alimentado pelo vasto conjunto de informagdes que ja se
encontram transitando nos diversos servidores que sustentam a rede,
da surface a deepweb. Programagdes de bots diversas mapeiam nossas
preferéncias a cada site visitado, a cada produto consumido e a cada like
dado nas redes de relacionamento social que utilizamos. Tudo isso e
muito mais automatizam a vida e nos levam, a dada medida, a demandar
as facilidades de um sistema de respostas automaticas a fatidica tarefa de
pensar, no oportunizando tempo (BRETAS, 2023).

A provocagao que aqui tentamos destacar concatena com aquilo que
O segundo renascer teima em nos apontar, para além do apocalipse de
uma guerra entre maquinas e humanos, mas algo mais sutil, a0 mesmo
tempo mais intenso: no momento em que uma IA supre todo o processo
do pensar, da pesquisa a produgao, nos cabe questionar o que esperamos
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para nds, ao mesmo o que queremos valorizar (de fato), ndo enquanto
individuos, mas enquanto humanidade (LOPES FILHO, 2016).

ATIVIDADE AVALIATIVA

Como proposta de atividade, seria interessante pedir para os
estudantes utilizarem a ferramenta do ChatGPT e pedir para que ela
faca uma pesquisa para eles, como um resumo de um livro, de algum
evento histérico ou outro tema qualquer, mas que seja comum a todos
os colegas; e pedir para que os estudantes levem os resultados obtidos
para o espago de aula, a fim de fazer uma leitura conjunta do conteudo
trazido pela plataforma. O professor deve guiar os estudantes nessa
pesquisa, visando instigar o estudante a analisar as respostas obtidas,
nio somente no que confere a sua assertividade, mas ressaltar o quanto
a resposta imediata trazida pela maquina contribuiu (ou néao) para o
exercicio da pesquisa e/o desenvolvimento do saber.

A partir dessa reflexdo, o professor pode instigar o estudante a
pensar em quais sdo seriam as consequenciais possiveis decorrentes
do uso de uma ferramenta que reduz o processo da pesquisa, no que
confere o desenvolvimento do saber humano como um todo, em vista
que tal pratica acaba por alimentar a segregacdo do saber em coisas
uteis e inuteis, onde a primeira confere a tudo aquilo que me deseperta
interesse, descambando num exercicio quase inevitavel de pesquisar e
dedicagao, e a segunda, onde delego o exercicio da reflexdo a maquinas
que possam trazer uma resposta imediata e satisfatoria. Assim, a questdo
ndo precisa ser respondida, podendo perdurar a duvida sobre o que
desejamos valorizar enquanto conhecimento para nds?

RESUMO

Retomada de tudo que foi dito:

o A TA possui uma dupla caracteristica em seu processo de
desenvolvimento de um saber automatizado: o aprendizado
supervisionado e o aprendizado nio supervisionado;

o O aprendizado supervisionado é aquele que depende da figura
de um administrador, o qual determina os caminhos tomados
pela IA, assim como seus limites, ja o ndo supervisionado
¢ independente, automatico e alheio & manuten¢io de um
administrador regulador;
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o A obra O segundo renascer nos leva a refletir sobre os problemas
de uma IA dotada de um processo de aprendizado niao
supervisionado, apontando que a mesma poderia, desse modo
desenvolver uma légica autonoma de agir, visando a preservagao
de sua existéncia, a fim de cumprir sua fun¢ao primaria: atender
as demandas de maneira cada vez mais eficiente.

o Ainda que a obra aponte a um apocalipse que descamba na
extingdo da soberania humana, o alerta dado a dependéncia
humana frente as praticidades oportunizadas por uma IA que
venha suprir, inclusive o ato de pensar, nos parece algo a ser uma
questdo de extrema emergéncia;

o Assim, a existéncia da IA ndo se converteria num problema
a ser combatido, mas em uma ferramenta preocupante de
dependéncia, frente a qual o sujeito acabaria por abrir mao (de
maneira voluntaria) do saber, dada a facilidade de respostas
automatizadas propiciadas pelas ferramentas, fazendo com
que o processo de maturagdo do saber se perca e que o valor
concernente a0 mesmo se esvaia.
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CAPITULO 3

GAME OF THRONES E A IDADE
MEDIA

FELIPE RADUNZ KRUGER

APRESENTAGAO DO TEMA

abemos que, hoje, ¢ dificil atrair a atengdo de adolescentes em sala

de aula, visto que, diversas vezes, o mundo ao redor e a tecnologia

sd0 mais atrativos que o nosso contetido da disciplina de Historia.
Tendo isso em vista, como ja foi amplamente defendido por intelectuais
das mais diversas dreas, a industria cinematografica pode nos auxiliar
na ardua tarefa de apresentar aspectos de um passado distante as novas
geracgoes.

Nesse sentido, Game of Thrones é uma série de televisao aclamada
pelo puablico e pela critica especializada. Produzida pela HBO, é
baseada na obra de George Martin As cronicas do gelo e do fogo'. As
suas temporadas foram lancadas entre 2011 e 2019. A série possui um
roteiro complexo contando histdrias de diversas disputas politicas pelo
Trono de Ferro envolvendo as principais casas nobres criadas pelo autor.

O objetivo do presente artigo ¢é apresentar pontos em que a narrativa
de Game of Thrones pode ser utilizada como base para o enriquecimento
das aulas de Idade Média ocidental (V-XV).

1 Publicada pela editora Bantam Spectra. Martin comegou a desenvolvé-la em 1991 e o
primeiro volume foi langado em 1996.
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ANALISE

Ao iniciar nossas aulas sobre o periodo medieval (V-XV), é natural
realizar uma sele¢do sobre os principais aspectos desse periodo. Aqui,
fiz uma selecio dos momentos em que pude observar uma maior
aproximagao entre a narrativa ficcional de Martin com caracteristicas do
passado medieval. E evidente que ndo tenho a pretensio de confirmar
que a narrativa do autor esteja somente embasada na historiografia, mas
vou fazer suposi¢oes que possuem respaldo em minha analise empirica.

Nessa esteira, o primeiro ponto é a questio politica. A meu ver,
o ponto alto do seriado. Tudo em Game of Thrones envolve disputas
politicas entre as casas. Nada estd isento de questdes que dizem respeito
aos nobres mais relevantes dos Sete reinos. A Casa Stark é a responsavel
pelo norte e tem sua base na fortaleza de Winterfell; A Casa Lannister
¢ a mais rica de Westeros. Sua sede é Rochedo Casterly, um palacio
construido sobre um enorme rochedo a beira mar. O local ¢ um enorme
deposito de ouro - por isso sua riqueza; A Casa Baratheon é responsavel
pela protecdo das Terras da Tempestade e seu trono fica em Ponta
Tempestade; A Casa Targaryen é composta pelos tltimos senhores de
dragdo a existir no mundo. Sua sede fica na ilha Pedra do Dragao, em
Westeros; A Casa Greyjoy é especialista em navegagdo. Seu trono fica
no castelo de Pyke, de onde governam as Ilhas de Ferro, um arquipélago
de clima chuvoso e severo; A Casa Bolton que possui uma terrivel
reputagdo. Eles habitam o norte e possuem o costume de esfolar seus
adversarios (ver figura 01).
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Figura 01 - Casas Game of Thrones
Fonte:https://img.elo7.com.br/product/zoom/2B94808/caneca-porcelana-casas-
-game-of-thrones-game-of-thrones.jpg
Acessado em: 07/08/2023.

A presenga de casas que controlam territérios especificos ja deixa
evidente a sua relagio com a politica descentralizada do periodo
medieval, mais especificamente da alta Idade Média (V-X). Esse
ponto é muito explorado por professores e avaliadores. A ideia geral é
basicamente que os reinos europeus nao estavam unificados na figura
de apenas um rei. Eles eram independentes entre si. Entretanto, vale
ressaltar que existiam reis, mas eles ndo detinham poder absoluto sobre
os seus vassalos.

Sobre isso:

[...] os reinos germanicos, frequentemente divididos por guerras, rebelides internas
e assassinatos, ofereciam uma base politica muito precaria para o renascimento de
uma civilizagao classica decadente e moribunda. A maioria dos reinos sobreviveu
apenas por pouco tempo e ndo deixou marca duradoura. Excegao a essa tendéncia
na Galia e na regido centro-sul da Alemanha, onde o mais bem sucedido dos reinos
germanicos foi instalado pelos francos - os fundadores da nova Europa (PERRY,
2002, p. 151-152).
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A citagdo de Perry evidencia uma caracteristica muito frequente na
historiografia medieval e no seriado aqui analisado. As guerras, rebelides
e assassinatos sdo a marca de Game of Thrones. Todos os telespectadores
ficaram chocados com a morte de Ned Stark, na primeira temporada,
e, posteriormente, com o assassinato, por envenamento do rei ]offrey
Baratheon. Além disso, a maior parte das casas do seriado encontra-se
em situagao precaria de desenvolvimento economico e social. A crise é
a regra em Game of Thrones.

Sobre os conflitos ocorridos durante o medievo, é necessario fazer
referéncia, primeiramente a Guerra dos Cem anos, entre Franca e
Inglaterra, e, posteriormente, ao conflito ocorrido na Inglaterra, a
Guerra das Duas Rosas:

A guerra dos Cem anos (que, embora intermitentemente, na realidade durou 116
anos) submeteu a Franga e a Inglaterra a uma sucessdo de campanhas militares
entre 1337 e 1453, que foram ruinosamente caras em homens e dinheiro. A Franga,
onde se deram os combates, foi devastada por bandos de malfeitores armados
e dilacerados pela rivalidade homicida entre facgOes da aristocracia. [...] Na
Inglaterra, mal tinha terminado a guerra dos cem anos, quando a guerra das duas
rosas inundou o pais com a guerra civil. Assim, somando-se & morte por doenca,
houve morte em larga escala provocada pela mao do homem”(RICHARDS, 1993,
p. 27).

A sociedade estamental caracteristica do medievo se faz muito
presente na narrativa aqui analisada. A divisdo entre os nobres, citados
anteriormente, os religiosos?, responsaveis pelos cultos e rituais, e, por
fim, os servos que trabalham e ndo detém participagdo politica ou
riqueza alguma. No episodio quinze, da primeira temporada, é possivel
observar um exemplo interessante de tal relagdo. Arya - filha de Ned
Stark - e o filho do agougueiro estavam brincando com espadas de
madeira a beira de um rio. Nesse momento, Joffrey - filho do rei -passa a
atormentar o filho do agougueiro Com objetivo de defender seu amigo,
Arya acaba atacando Joftrey. O resultado do conflito entre as criangas
foi a morte do mais fraco - politicamente falando -, 0 jovem camponés
acabou sendo morto. Isso demonstra de forma eficiente a ardua vida de
um servo na idade média. Sobre isso:

2 Na série temos a presenca de diversas religioes diferentes, entretanto é possivel observar
que 0s seus sacerdotes gozam de certos prestigios de maneira geral.
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A sociedade dos fiéis forma um sé corpo; mas o Estado compreende trés. A lei
humana imp0de duas condices: 0 nobre e 0 servo nao estao submetidos a0 mesmo
regime. Os guerreiros sao protetores das igrejas. Eles defendem os poderosos e
os fracos, protegem todo mundo, inclusive a si proprios. Os servos, por sua vez,
tém outra condigao. Esta raga de infelizes nao tém nada sem sofrimento. Fornecer
atodos alimentos e vestimenta: eis a funcéo do servo. A casa de Deus, que parece
una, é, portanto, tripla: uns rezam, outros combatem e outros trabalham. Todos 0s
trés formam um conjunto e ndo se separam: a obra de uns permite o trabalho dos
outros dois e cada qual por sua vez presta seu apoio aos outros (LAON, 2005, p.
257-258).

Em Game of thrones, é possivel observar uma constante ameaga do
fim do mundo representada pelo retorno dos caminhantes brancos. Eles
sdo uma antiga raga de criaturas do gelo, que vem do norte de Westeros.
A presenca do receio, da aflicio com o fim dos tempos também é
caracteristica do passado medieval amplamente influenciado pela fé
crista. De acordo com Jeffrey Richards:

Mas houve outros que previram o fim do mundo para datas variadas, como
1186, 1229, 1290, 1300, 1310, 1325, [...] 1492-94. Mesmo que as pessoas nao
concordassem quanto as datas, todos sabiam como reconhecer sua iminéncia,
pois 0 proprio Cristo, segundo Sao Mateus (24 vv. 7-8), disse a seus discipulos
quais seriam os sinais: “porquanto se levantara nagao contra nagéo, reino contra
reino, e havera fome e terremotos em varios lugares; porém isso é o principio das
dores.” Tais condigoes ndo eram incomuns na Idade Média (RICHARDS, 1993, p.
14).

As guerras, a fome e todo o tipo de terriveis condigdes sao
caracteristicas da narrativa de Martin e do relato de inumeros
historiadores. Isso leva a crer que parte consideravel de sua inspiracido
tenha partido da historiografia especializada.

Ademais, as doengas sdo mencionadas com frequéncia no seriado e
esse elemento é muito préprio do periodo medieval, pois é sabido que a
peste negra (ver figura 02) dizimou uma enorme parcela da populagao
europeia. Sobre isso:

A Peste negra (peste bubénica, pneumonica e septicémica) devastou a Europa
durante o periodo 1347 — 9, dizimando, estima-se hoje, cerca de um tergo da
populagdo. “tantos morreram”, escreveu o cronista sienese Agnolo di Tura de
Grasso, “que todos acreditaram tratar-se do fim do mundo (JEFFREY, 1993, p. 25).
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Ademais, “a populagdo enfraquecida tombou presa da variola,
malaria, disenteria e febre entérica, o que resultou no fato de que a
populagido europeia, em 1430, era entre 50 e 75% inferior ao que havia
sido em 1290” (JEFFREY, 1993, p. 26).

Figura 02 - Germany-Europe: An illustration of the Black Death from the Tog-
genburg Bible (1411)
Fonte:https://veja.abril.com.br/wp-content/uploads/2016/05/ciencia-lista-
-gatos-na-historia-20060128-010-original4.jpeg?quality=90&strip=in-
fo&w=1040&h=585&crop=1
Acessado em 22/08/2023.

No seriado, a doenca Escamagris, também conhecida como Greyscale
em inglés, é uma enfermidade altamente contagiosa que provoca o
endurecimento e escurecimento da pele, dando-lhe uma aparéncia
escamosa e cinzenta (ver figura 03). A doenca é de clara inspiragdo na
peste negra.
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Figura 03 - Escamagris
Fonte: https://res.cloudinary.com/buzzfeed-brasil/image/upload/q_auto,f auto/
image-uploads/subbuzz-images/jpeg/d826fd5623fd00fa550402ed5f88a807.jpg
Acessado em: 22/08/2023.

Um dos personagens mais queridos do seriado é John Snow. Um
bastardo, criado por Ned Stark, acaba envolvido na sucessdo do trono de
ferro. Todavia, gostaria de chamar a aten¢do para um ponto especifico
de sua trajetoria narrativa. Snow acaba sendo morto por alguns de seus
companheiros da patrulha da noite. Porém, no segundo episédio da
sexta temporada, ele retorna a vida (ver figura 04).
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Figura 04 - Jon Snow
Fonte: https://criticalhits.com.br/wp-content/uploads/2022/08/Jon-Snow-resur-
rected-910x528.jpg
Acessado em: 23/08/2023.

Sabemos que questdes relacionadas a ressurreicdo sdo caras ao
catolicismo e a histoéria de Jesus Cristo. Ademais, a narrativa de Game of
thrones esta recheada de magia, bruxaria e paganismo. Logo, a criagdo
do personagem pode ter sido influenciada por contos biblicos e pela
religiosidade do periodo medieval. Sobre isso:

A auséncia quase completa de fantasmas na Biblia deve ter favorecido também
a vontade de rejeicdo dos fantasmas pela cultura cristd. Vdrias passagens dos
Evangelhos manifestam mesmo uma grande reticéncia com relagédo a um culto
dos mortos: “Deixa 0s mortos sepultar os mortos”, diz Jesus (Mt 8:21), ou ainda:
“Deus néo é Deus dos mortos, mas dos vivos” (Mt 22:32). Por certo, numerosos
mortos sdo ressuscitados por Jesus (e, mais tarde, por alguns de seus discipulos),
mas tal milagre — 0 mais notorio possivel segundo as classificagoes posteriores dos
hagiografos medievais — néo é assimilavel ao retorno de um fantasma. Ele prefigura
a propria ressurreicao do Cristo trés dias depois de sua Paixao. Antecipa também
a ressurreigao universal dos mortos no fim dos tempos (SCHMITT, 1999, p. 30).

Nio menos importante, é sabido que uma construcio narrativa esta
sempre intimamente ligada ao seu tempo. Nesse sentido, ao escrever
a sua histéria, Martin, também, inseriu caracteristica do nosso tempo
e de aspiragdes, crengas e anseios. Por exemplo, durante o medievo,
as mulheres, de maneira geral, tinham um papel pouco relevante
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na sociedade. A europa era uma sociedade abertamente patriarcal.
Entretanto, na narrativa de Game Of Thrones, é possivel observar a
presenca de diversas mulheres fortes e capazes de alterar drasticamente
o rumo da histéria. Um desses casos é o de Arya Stark. A referida
personagem passou por iniimeros percal¢os e acabou se tornando uma
habil assassina responsavel pela vinganca de sua familia e pela morte do
maior vildo da série. Sobre essa questao:

No mundo distépico de Game of Thrones, somos apresentados a uma sociedade
onde certos grupos sociais, como homens ricos, sao privilegiados, enquanto
outros, como mulheres e camponeses, sao oprimidos. Mesmo pressionadas por
uma cultura hegemdnica, as mulheres de GoT lutam contra os opressores e a
ordem social vigente. Recordamo-nos das lutas sociais existentes em nossa propria
sociedade, como o feminismo, que proporciona as mulheres uma nova perspectiva
de vida lutando contra todo tipo de resquicios do patriarcado existentes em nossa
sociedade (RANGEL; VIEIRA, 2017 p. 12).

ATIVIDADE AVALIATIVA

Inspirados pela imaginagdo de George Martin, os discentes devem
criar personagens ficticios para a saga de Game of Thrones. A ideia central
¢ construir algo semelhante a uma ficha de personagem de RPG. Para
isso, eles devem preencher as seguintes caracteristicas do personagem:
nome; estamento; familia; histéria de vida; idade; sexo; peso. O discente
deve inserir o maior nimero possivel de informag¢des sobre o passado
medieval, entretanto, também, é permitido usar a imaginagao e inserir
elementos de fantasia.

RESUMO

o O objetivo do presente artigo foi apresentar pontos em que a
narrativa de Game of Thrones pode ser utilizada como base para
o enriquecimento das aulas de Idade Média ocidental.

o Os pontos selecionados fazem referéncia principalmente a
questdes politicas, sociais, culturais e religiosas da idade média
ocidental.

o Apresencade casas que controlam territdrios especificos ja deixa
evidente a sua relagdo com a politica descentralizada do periodo
medieval, mais especificamente da alta Idade Média (V-X).

« As guerras, rebelides e assassinatos sdo a marca de Game of
Thrones assim como na Idade Média Ocidental.
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« E possivel que Martin tenha se inspirado em conflitos como a
Guerra dos Cem anos e a Guerra das Duas Rosas para criar seu
enredo.

o A sociedade estamental, caracteristica do medievo, se faz muito
presente na narrativa aqui analisada. A divisdo entre os nobres,
os religiosos e os servos fica evidente no decorrer dos episodios.

o As guerras, a fome e todo o tipo de terriveis condigdes sdo
caracteristicas da narrativa de Martin e do relato de intimeros
historiadores. Isso leva a crer que parte consideravel de sua
inspiracdo tenha partido da historiografia especializada.

o A doenca Escamagris é de clara inspiracdo na peste negra.

o O roteiro de Game of Thrones esta repleto de religido, magia,
bruxaria e paganismo.
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CAPITULO 4

PADRINHOS MAGICOS: ENTRE O
PATRIOTISMO E A DESCONSTRUCAO
DE HEROIS NACIONAIS

MARIO MARCELLO NETO

APRESENTAGAO DO TEMA

com alunos do ensino fundamental, provavelmente oitavos

anos, seguindo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
utilizando um episédio do desenho Padrinhos Mdgicos como forma
de problematizar a Independéncia dos EUA e a visao patridtica dos
estadunidenses sobre este episodio

Os Padrinhos Magicos é uma série de desenho animado de comédia
e fantasia que estreou em 30 de margo de 2001 nos Estados Unidos,
como parte do programa Oh Yeah! Cartoons da Nickelodeon. A série
foi criada por Butch Hartman, um animador, escritor e produtor
estadunidense, conhecido por trabalhar com diversos titulos de sucesso.

A producao da animagdo ficou a cargo da Frederator Studios, uma
renomada produtora de animagao com sede em Los Angeles, California.
Além de criador, Butch Hartman também assumiu o papel de diretor,
supervisionando a direcao artistica e as escolhas criativas para dar vida
ao mundo magico dos padrinhos de Timmy Turner.

A historia gira em torno de Timmy Turner, um garoto de 10 anos
que vive em Dimmsdale com seus pais amorosos, mas frequentemente
negligentes. Para tornar sua vida mais divertida e ajuda-lo a superar
os desafios do cotidiano, Timmy ¢ presenteado com dois padrinhos
magicos, Cosmo e Wanda. Eles tém a tarefa de realizar desejos para

E ste artigo apresentara uma atividade pedagogica para ser realizada
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Timmy, mas toda magia vem com suas consequéncias, o que resulta em
situagdes hilarias e inesperadas.

A série tornou-se grande sucesso como uma das animagdes mais
queridas da Nickelodeon. Ao longo de suas dez temporadas, que foram
ao ar até 2017. A animagdo caracteriza-se pelo humor inteligente, por
seus exageros, personagens carismaticos e aventuras magicas. Além
da série, também foram produzidos trés filmes de televisdo e alguns
especiais.

Os Padrinhos Magicos possuem um estilo que mistura uma crénica
de cotidiano, a vida diaria de um jovem estadunidense, com magia, a
qual transporta os personagens para varios cenarios e situagdes bizarras
e inusitadas trazem um ar de exagero que construiu uma linguagem
que se tornou uma das tendéncias de animagdes posteriores, como, por
exemplo, Steven Universo ou até mesmo Hora da Aventura.

Neste texto vamos analisar o episoédio Que Historia que foi langando
em conjunto com o episodio Viva o presidente no dia 27 de setembro
de 2002. O titulo original é Twistory, sendo o 11° episodio da segunda
temporada.

Figura 01: Thumbnail do episodio “Que historia”
Fonte: Padrinhos Magicos: Que Historia, 00:00:34
© 2002. Nickelodeon. Todos os direitos reservados
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Para analisarmos esta animagéo ¢ preciso entender um pouco sobre
quem foram os responsaveis pela sua feitura. Por isso, ¢ importante saber
que Butch Hartman é um animador, escritor e produtor estadunidense
nascido em 10 de janeiro de 1965 em Highland Park, Michigan. Ele é
amplamente conhecido por criar varias séries de animagdo populares,
como Os Padrinhos Mdgicos (The Fairly OddParents), Danny Phantom e
T.U.EE Puppy, todas elas marcadas pela mistura da cronica de cotidiano
com elementos fantasticos e repleto de exageros.

Apbs se formar no ensino médio, Butch Hartman estudou na Escola
de Artes Visuais de Nova York (School of Visual Arts), onde aprimorou
suas habilidades de animacéo e storytelling. Ele comegou sua carreira
trabalhando para estudios de animagao, como a Hanna-Barbera, onde
atuou como designer de personagens e animador em algumas produgdes.

O grande momento de sua carreira aconteceu quando ele criou Os
Padrinhos Mdgicos em 2001. A série estreou com sucesso e se tornou
um fenomeno da Nickelodeon, solidificando ainda mais a reputagdo
de Hartman como um dos principais criadores de animagdo da época.
Butch Hartman ¢é conhecido por seu estilo de humor caracteristico e
suas narrativas cativantes que apelam para o publico infantojuvenil.

Outro profissional importante no desenvolvimento deste episddio
é Steve Marmel, um roteirista e produtor de televisdao nascido em 29
de junho de 1967 nos Estados Unidos da América. Ele é conhecido
por seu trabalho como roteirista em varias séries animadas, incluindo
Os Padrinhos Mdgicos e O Laboratorio de Dexter. Marmel costuma
ser um roteirista propenso a escrever animagoes infantis e caprichar
nas pesquisas para referenciar as cenas que constréi, portanto, sua
base empirica para reconstruir cendrios do passado, por exemplo, sdo
calcadas em um estudo, nio meramente ficcionalizagéo.

O roteiro foi coescrito por Jack Thomas, um roteirista e produtor de
televisdo. Ele é conhecido por seu trabalho como roteirista em varias
séries animadas de sucesso, incluindo Os Padrinhos Mdgicos, embora
nao seja conhecido por sua capacidade inventiva, pode ser caracterizado
como um roteirista que preenche buracos importante em narrativas,
principalmente aquelas que se propdem mais fantasiosas e com muitos
exageros.

A parte visual da animagéo ficou a cargo de Paul Richard McEvoy;,
um artista de storyboard para as temporadas que participou de
animac¢des como Cow and Chicken e As Meninas Superpoderosas,
além de os Croods e Kung Fu Panda. Seus tragos mais arredondados
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com cores fortes lembram uma temdtica de anime com influéncias
ocidentalizadas com transi¢des mais lentas. Jd Gary Lee Conrad ¢é
um diretor de animagdo, que ja trabalhou em séries como Padrinhos
Magicos e Danny Phantom e também foi o diretor deste episddio, atuando
junto com McEvoy. A produgao ficou a cargo de Robert “Bob” Boyle
II, um animador americano, conhecido por seu trabalho nos populares
programas da Nickelodeon Oh Yeah!. Ele também ¢é criador e produtor
executivo dos programas de sucesso Wow! Uau! Gostoso! (Nickelodeon)
e Yin Yang Yo! (Disney XD).

Neste episodio, Que Histéria Timmy deseja que os grandes lideres
americanos aparegam em seu programa de entrevistas na casa na arvore
para ajuda-lo com seu trabalho, mas, por terem desaparecido da historia,
os Estados Unidos voltam a ser uma colonia britdnica. Timmy nao pode
desfazer o desejo porque os padrinhos, Cosmo e Wanda, tiveram suas
varinhas magicas confiscadas por regras fiscalizadoras dos érgaos das
fadas, uma vez que o desejo que eles atenderam rompia uma espécie
de cédigo de ética das fadas, alterando a linha temporal ja estabelecida.

Agora, Timmy precisa usar sua scooter do tempo (a maquina do
tempo desenvolvida por seus padrinhos magicos, ou seja, suas fadas
realizadoras de desejos) para devolvé-los ao seu proprio periodo e
impedir que Benedict Arnold crie um futuro alternativo, fazendo os
estadunidenses se renderem.

Benedict Arnold é um personagem que atuou contra a independéncia
dos EUA e que sera um ponto importante da narrativa que explorarei mais
adiante. Como Timmy precisava fazer um trabalho sobre a Revoluc¢io
Americana que deve ser entregue no dia seguinte e seu computador
fica lento e ndo consegue pesquisar as informacgdes necessarias. Desta
feita, o menino pede aos padrinhos magicos que os Pais Fundadores dos
Estados Unidos venham ao seu programa de entrevistas em sua casa na
arvore para entrevista-los. No entanto, eles acabam causando problemas
e se afastam do programa. Timmy entao se vé em um dilema, pois ndo
pode desfazer o desejo e os EUA se tornam uma coldnia britanica
novamente.

E importante registrar que o episddio foi retirado apés a estreia
nos Estados Unidos, devido as satiras violentas e esdruxulas que fazia
com os ex-presidentes dos EUA. Eventualmente, foi exibido novamente
em dezembro de 2016. E sempre configurou nos especiais e DVD
produzidos da série.
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ANALISE

Os Padrinhos Magicos (The Fairly OddParents) foi uma animacao
produzida pela Nickelodeon, uma rede de televisdo focada no publico
infantil e juvenil. Langada em 2001, a série estreou no programa Oh Yeah!
Cartoons, uma coletanea de curtas animados exibida pela emissora. O
episodio piloto recebeu uma 6tima resposta do publico, impulsionando
a producio de uma série completa.

A perspectiva da animagdo era de humor irreverente e fantasioso,
combinando elementos magicos com situagdes do cotidiano do
personagem principal, Timmy Turner, um garoto de 10 anos. A premissa
central girava em torno de seus padrinhos magicos, Cosmo e Wanda,
que realizavam seus desejos, resultando em histdrias criativas e repletas
de comédia.

Neste contexto, s6 para termos um panorama, a Nickelodeon produzia
animacdes como Bob Esponja Cal¢a Quadrada (SpongeBob SquarePants),
Rugrats, Avatar: A Lenda de Aang (Avatar: The Last Airbender), As
Terriveis Aventuras de Billy e Mandy (The Grim Adventures of Billy &
Mandy), Hey Arnold!, entre outros.

Os Padrinhos Madgicos receberam uma excelente recep¢ao tanto do
publico quanto da critica. Sua combinagao de comédia, fantasia e temas
relevantes para criangas e jovens conquistou uma grande base de fas ao
redor do mundo, durou dez temporadas.

Vale ressaltar, uma das questdes frequentemente citadas em fandoms
sobre a animagido é sua relac¢io com a narrativa depressiva, embora
seja bem carregada de humor. Os Padrinhos Mdgicos podem ser vistos
como uma possivel metafora sobre a depressdo. A trama aparentemente
simples da série mostra as fadas Cosmo e Wanda como padrinhos
magicos que tentam ajudar, mas muitas vezes atrapalham o protagonista,
Timmy, um garoto de 10 anos. A série, nesta perspectiva, pode ser
interpretada como uma representacdo da luta contra a depressio, em
que os padrinhos magicos sio uma personificagdo dos sentimentos
conflitantes e negativos que afetam a mente do personagem principal.

Ao refletir sobre a depressao, é relevante mencionar as contribui¢oes
do renomado psicanalista e psiquiatra alemao, Sigmund Freud (2016).
Embora Freud ndo tenha abordado especificamente a depressio em
suas obras de maneira isolada, suas teorias psicanaliticas tém sido
amplamente aplicadas para entender o funcionamento da mente humana
e, indiretamente, os problemas emocionais, incluindo a depressao.
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Dentro do quadro tedrico freudiano, a depressio pode ser
compreendida como uma consequéncia de conflitos psiquicos nio
resolvidos e traumas do passado, resultando em sentimentos de tristeza
e desesperanca. Freud desenvolveu a teoria do Complexo de Edipo, que
se concentra nas dinamicas familiares durante a infancia e a influéncia
dessas experiéncias nos padroes comportamentais e emocionais dos
individuos.

Outro conceito importante é a Angustia de Castragao, que descreve a
ansiedade e medo que as criangas enfrentam ao perceberem a diferenca
entre os sexos e o papel de cada um na sociedade. A angustia de
castracdo pode ser um fator relevante na compreensio da depressao,
uma vez que questoes relacionadas a identidade, aceitagao e ajuste social
podem desencadear conflitos emocionais significativos.

Adicionalmente, Freud também enfatizou a importancia do
Inconsciente, a parte da mente que contém pensamentos e desejos
reprimidos, e que influencia o comportamento e as emog¢des de uma
pessoa. Traumas nao resolvidos e desejos reprimidos podem emergir na
forma de sintomas depressivos, uma vez que o ego (a parte consciente
da mente) luta para lidar com esses contetudos reprimidos.

Embora Freud néo tenha se dedicado exclusivamente a depressao,
suas teorias psicanaliticas fornecem uma base para entender a
complexidade dos fendmenos emocionais e psicoldgicos, incluindo a
depressdo. Suas perspectivas sobre a importancia do inconsciente, dos
conflitos psiquicos e da infancia na formagdo da personalidade e do
comportamento sio fundamentais para a compreensao da depressao
como uma questdo emocional multifacetada.

Timmy demonstra falta de energia e desestimulo, principalmente
quando os conflitos travados entre Cosmo (seu padrinho magico
praticamente despudorado e sem senso de ética algum, uma espécie
de consciéncia ma ou, na linguagem freudiana a Eros, ou pulsio) e
Wanda (sua madrinha magica que é seu freio moral, que controla e da
limite aos seus desejos, seu super-ego). Neste conflito surge a tristeza
profunda que acompanha Timmy em muitos episédios, mantendo uma
certa descrenca na sua prépria vida devido a dificuldade de superar seus
problemas. Embora sempre, em cada episddio, ele aprenda a superar os
problemas e entender as suas frustragdes, Timmy parece ter que lidar
com uma depressao diaria. Embora esta ndo seja a proposta didatica
aqui apresentada, fica uma dica de discussdo a ser travada com alunos.

49



Artur Rodrigo Itaqui Lopes Filho, Mario Marcello Neto e Felipe Radiinz Kriiger (Org.)

A animagao Os Padrinhos Mdgicos estreou em 2001, pouco tempo
apos os ataques terroristas de 11 de setembro nos Estados Unidos. Esse
contexto historico impactou o entretenimento e a cultura popular,
incluindo a produ¢ao de desenhos animados. Embora Os Padrinhos
Madgicos nao tenham sido diretamente influenciados pelo 11 de setembro
em seu enredo original, é importante considerar o ambiente pos-ataques
para entender melhor a série.

Apéds o 11 de setembro, houve um aumento do patriotismo e do
sentimento nacionalista nos Estados Unidos. Esse clima pode ter
influenciado algumas escolhas criativas na animagao, como a abordagem
de episddios que buscam voltar no passado para ver os pais fundadores
dos EUA. Esses episodios podem ter apelado para um sentimento de
orgulho e interesse pela historia do pais, visando criar uma conexao
emocional com o publico americano.

No entanto, é importante notar que a série manteve seu foco
principal na comédia, fantasia e aventura, e nao foi marcada por uma
abordagem nacionalista ou politica predominante. Os Padrinhos
Mdgicos continuaram a se concentrar em entreter criangas e jovens,
utilizando elementos magicos e desejos divertidos como parte de sua
narrativa central, sem buscar elementos que direcionam a guerra ou seu
contexto. Mas as questdes politicas, como veremos a seguir, sempre se
fizeram presentes.

A conexdo da série com o contexto da Guerra ao Afeganistdo e ao
Iraque nao era direta ou evidente. O patriotismo exacerbado, até mesmo
na escola é um efeito visivel da Guerra ao Terror, langada em 2001 por
George W. Bush. A animagcao exibe diversos episodios, cenas e simbolos
patridticos que constroem um imagindrio de defesa da nagao ameagada
e compram um discurso expansionista e de Destino Manifesto tdo em
voga nesta época.

Um socidlogo e historiador que discutiu o tema do patriotismo em
excesso e seus impactos na sociedade é Benedict Anderson (2008). Ele
¢ conhecido por seu trabalho sobre nacionalismo e identidade nacional,
especialmente em seu livro Comunidades Imaginadas: Reflexdes sobre a
Origem e a Difusdo do Nacionalismo, langado originalmente em 1983.

O argumento de Anderson ¢ que o patriotismo excessivo pode ser
danoso para a sociedade porque cria uma lealdade cega e irrefletida ao
Estado-nacdo, muitas vezes em detrimento do entendimento critico e
reflexivo das questoes sociais e politicas. Ele descreve o nacionalismo

> .

como uma “‘comunidade imaginada’, ou seja, uma ideia construida de
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pertencimento e identidade que une um grande nimero de pessoas que
nunca se conhecerao pessoalmente.

Ao cultivar um patriotismo exagerado, as pessoas podem se tornar
cegas para as falhas e problemas de seu proprio pais e de seu governo.
Isso pode levar a supressao de vozes criticas e a negacao de questdes
importantes que precisam ser enfrentadas para melhorar a sociedade.
Além disso, o patriotismo excessivo pode fomentar a xenofobia e o
nacionalismo agressivo, que podem levar a conflitos e tensdes entre
diferentes nacoes.

Anderson também destaca que o patriotismo em excesso pode ser
usado como uma ferramenta de manipula¢do por parte dos governos
e lideres politicos. Ao explorar sentimentos nacionalistas, os lideres
podem buscar obter apoio incondicional para suas politicas, mesmo
que elas ndo sejam benéficas para a maioria da populagao.

Desta forma, Anderson defende que o patriotismo em excesso
pode ser danoso porque pode minar a capacidade critica das pessoas,
limitar a compreensdao das complexidades sociais e politicas, e ser
instrumentalizado para fins politicos e nacionalistas agressivos. Um
patriotismo saudavel e equilibrado que reconheca as virtudes e os
problemas de uma nagdo, sem cair em uma lealdade cega e acritica,
pode ser mais construtivo para a sociedade como um todo.

Ateatralizagdo e orefor¢o desimbolosenarrativas dos paisfundadores
dos EUA, como demonstra a anima¢do podem ser importantissimas
na constru¢do de um patriotismo nos termos pensados por Anderson
(2008), uma vez que isso pode levar a uma doutrinagdo de um passado
idealizado que nao reflete a realidade histérica completa em sua
diversidade e complexidade.

Howard Zinn (2017), autor do livro A People’s History of the United
States (Uma Histéria Popular dos Estados Unidos) critica a forma como
a histdria tradicional dos Estados Unidos é ensinada nas escolas, muitas
vezes glorificando os pais fundadores e retratando a histéria do pais
como uma marcha triunfante de progresso e liberdade.

Zinn (2017) argumenta que esse tipo de narrativa histérica omiti
muitos dos aspectos menos gloriosos da histéria dos Estados Unidos,
como a opressao e a exploracio de grupos marginalizados, como
os povos indigenas, os escravos africanos e as mulheres. Ele chama a
atengdo para o fato de que a historia oficial frequentemente omite ou
minimiza eventos e aches controversas, como os massacres de indigenas,
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a escraviddo e a discriminagdo racial, a fim de promover uma visao
positiva e idealizada do passado do pais.

Para Zinn (2017) essa forma de ensino da histdria pode levar a
doutrinagao, pois apresenta uma visao unilateral e acritica do passado,
deixando os estudantes com uma compreensao limitada e distorcida
dos eventos historicos e suas implicagdes no presente.

Assim, criticos como Howard Zinn defendem a importancia de uma
abordagem mais abrangente e inclusiva no ensino da historia, que leve
em consideragdo as diversas perspectivas e experiéncias daqueles que
contribuiram para a formacgdo dos Estados Unidos. Isso permite uma
compreensao mais completa e complexa do passado do pais, capacitando
os estudantes a desenvolver uma visdo mais critica e informada sobre a
sociedade em que vivem. A animagdo constrdi sua narrativa em que
reforca todos os esteredtipos dos pais fundadores e dentro da narrativa
esta tematica é uma solicitacdo do professor de Timmy.

Um dos principais esteredtipos construidos é famosa histéria de
Washigton e a arvore de cerejeira quando era crianga. Em determinado
momento, na anima¢ao, Washigton: o pai da américa (Padrinhos
Magicos: Que Historia, 00:13:44) nao consegue ver madeira que quer
cortar - comegou com uma cerejeira. Isso remete a lenda da cerejeira.

A lenda da cerejeira e do machado esta inextricavelmente ligada a
figura iconica de George Washington, constitui uma notavel ilustracdo
da habilidade de constru¢ao mitolégica no contexto histérico. Forjada
durante o século XIX pelo renomado bidégrafo Mason Locke Weems
(1836) em sua obra intitulada The Life of George Washington (A Vida de
George Washington), essa narrativa ficcional exemplifica a proeminéncia
da constru¢ao de arquétipos heroicos. Weems (1836), através da
veiculagdo da historia da honestidade infantil de Washington, buscou
ndo apenas magnificar a estatura do primeiro presidente dos Estados
Unidos, mas também moldar uma virtude inquebrantavel que se tornaria
indissociavel de sua identidade. Embora haja um consenso generalizado
a respeito da natureza ficticia dessa lenda, a mesma subsiste como uma
manifestagdo duradoura do poder influente da narrativa no contexto da
interpretacao historica. O autor supracitado diz que:

A seguinte anedota & um exemplo disso. E muito valiosa para ser perdida e muito
verdadeira para ser duvidada; pois foi me contada pela mesma senhora excelente
a quem devo a ultima. ‘Quando George’, disse ela, ‘tinha cerca de seis anos, ele
se tornou o rico mestre de um machado, do qual, como a maioria dos meninos
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pequenos, ele era imensamente apegado; e estava constantemente cortando tudo
0 que vinha pelo caminho. Um dia, no jardim, onde frequentemente se divertia
cortando as varas de ervilhas de sua mae, ele infelizmente testou a lamina de
seu machado no tronco de uma bela jovem cergjeira inglesa, que ele descascou
terrivelmente, a ponto de eu ndo acreditar que a arvore ja tenha se recuperado disso.
Na manha seguinte, o velho cavalheiro, descobrindo o que havia acontecido com
sua arvore, que, a proposito, era uma grande favorita, entrou na casa; e com muito
calor, perguntou pelo autor travesso, declarando ao mesmo tempo que ele ndo teria
aceitado cinco guinéus por sua arvore. Ninguém pdde Ihe contar nada a respeito.
Logo em seguida, George e seu machado apareceram. ‘George’, disse seu pai,
‘vocé sabe quem cortou aquela bela cerejeira 1a no jardim?’ Essa foi uma pergunta
dificil; e George cambaleou por um momento; mas logo se recuperou: e olhando
para 0 pai, com a doce face da juventude iluminada pelo encanto inexprimivel da
verdade invencivel, ele corajosamente exclamou: ‘Eu ndo posso mentir, Pai; vocé
sabe que eu ndo posso mentir. Eu cortei com meu machado’. — Corra para 0s meus
bragos, meu querido garoto, exclamou o pai em éxtase, corra para 0S meus bragos;
estou feliz, George, que vocé matou minha arvore; pois vocé me recompensou
por ela mil vezes. Um ato de heroismo assim em meu filho vale mais do que mil
arvores’ (WEEMS, 1836)

A contribui¢do de Mason Locke Weems (1836), como delineada por
sua biografia sobre George Washington, ilustra o papel preponderante
desempenhado por escritores e bidgrafos do século XIX na forja da
consciéncianacional enaelaboragido de mitosem torno de personalidades
histdricas conspicuas. O tratado weemsiano influenciou ostensivamente

1 Texto original: “The following anecdote is a case in point. It is too valuable to be lost,
and too true to be doubted; for it was communicated to me by the same excellent lady to
whom | am indebted for the last. ‘When George’, said she, ‘was about six years old, he was
made the wealthy master of a hatchet | of which, like most little boys, he was immoderately
fond; and was constantly going about chopping every thing that came in his way. One day,
in the garden, where he often amused himself hacking his mother's pea-sticks, he unluckily
tried the edge of his hatchet on the body of a beautiful young English cherry-tree, which he
barked so terribly, that | don't believe the tree ever got the better of it. The next morning the
old gentleman, finding out what had be fallen his tree, which, by the by, was a great favourite,
came into the house ; and with much warmth asked for the n.ischievous (sic) author,
declaring at the same time, thaf he would not have taken five guineas for his tree. Nobody
could tell him any thing about it. Presently George and his hatchet made their appearance.
‘George’ said his father, ‘do you know who killed that beautiful little cherry tree yonder in
the garden?’ This was a tough question; and George staggered under it for a moment; but
quickly recovered himself: and looking at his father, with the sweet face of youth brightened
with the inexpressible charm of all-conquering truth, he bravely cried out, ‘I can't tell a lie, Pa;
you know | can't tell a lie. | did cut it with my hatchet’. — Run to my arms, you dearest boy,
cried his father in transports, run to my arms; glad am |, George, that you killed my tree; for
you have paid me for it a thousand fold. Such an act of heroism in my son is more worththan

a thousand trees’”.
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apercepgao coletiva a respeito de Washington e, por corolario, da propria
nagdo. Por intermédio da criagdo de relatos ficcionais que acentuavam
as virtudes éticas de Washington, Weems contribuiu inegavelmente
para a configuracdio de um legado de heroismo e integridade que
perdura até o presente. A lenda da cerejeira e sua reverberagdo na esfera
da imaginagdo popular consubstanciam uma demonstragio de como
narrativas nio somente informam a apreensao historica, mas também
convergem para a construcdo de valores culturais e identidade nacional.

Figura 02: George Washigton e sua compulsao pela verdade (cortar madeira)
Fonte: Padrinhos Magicos: Que Historia, 00:13:47
© 2002. Nickelodeon. Todos os direitos reservados

Outra referéncia constante da animagao ¢é ja lendaria historia que fala
sobre dentes de madeira de George Washigton. Embora ja se sabe que é
algorotineiro no século XVIII, sabe-se que no contexto daindependéncia
o primeiro presidente dos EUA ja possuia dentes de porcelana. E o que
isso importa? Basicamente a construgdo do personagem caricato pela
animagdo permite entender que o mesmo é um ser comum, integro,
incapaz de errar, embora seja excéntrico perante os demais.

Em determinado momento, o pai de Timmy percebe que Washigton
¢ a pessoa que estd impressa na cédula do délar e pede um autédgrafo a
ele. Neste momento o primeiro presidente dos EUA responde dizendo
que “eu ndo sou John Hancock” (Padrinhos Mégicos: Que Histéria,
00:15:48). John Hancock foi um politico, empresario e lider durante a
Revolu¢dao Americana. Ele nasceu em 23 de janeiro de 1737 e faleceu
em 8 de outubro de 1793. Hancock é mais conhecido por sua conexio
com a assinatura da Declaragdo de Independéncia dos Estados Unidos
em 1776.
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Hancock foi um dos fundadores e lideres da Revolu¢io Americana
na regiao de Massachusetts. Ele se envolveu em atividades politicas
e comerciais e desempenhou um papel importante na organizagido
dos colonos contra o dominio britanico. Ele foi eleito presidente do
Congresso Continental em 1775 e 1776, o que lhe deu destaque na cena
politica.

Quanto a associacdo com a assinatura, o nome John Hancock se
tornou um sinoénimo de assinatura devido ao tamanho e destaque de
sua assinatura na Declara¢do de Independéncia. A lenda conta que
Hancock teria propositadamente assinado com uma letra grande
e elegante para demonstrar sua coragem e apoio a independéncia.
Portanto, quando alguém se refere a uma assinatura como “a sua John
Hancock’, isso significa simplesmente assinar um documento com sua
propria assinatura.

Ainda nesta perspectiva critica a independéncia dos EUA, visando
uma desconstrugdo tanto da ideia quanto dos préprios atores sociais
que sdo considerados os pais fundadores dos EUA, Eric Foner (2014),
um historiador estadunidense reconhecido por suas obras sobre historia
politica e social dos Estados Unidos, com foco especial no século XIX,
incluindo a era da Guerra Civil e a reconstrugdo pos-guerra passa a
escrever e refletir.

Para o autor em questdo é preciso desconstruir a visdo
hegemonicamente difundida de m relacido aos pais fundadores dos
EUA, uma vez que eles diversos pontos sdo ignorados e negligenciados
neste processo e a animag¢do em questdo acaba trazendo alguns desses
elementos a tona.

Um dos pontos fundamentais é a hipocrisia em relagao a escravidao.
A Revolugao Americana foi um periodo em que foram proclamados
principios como todos os homens sao iguais e fala, também, dos direitos
inaliendveis a vida, liberdade e busca da felicidade. No entanto, muitos
dos lideres e fundadores da Revolugdo, como George Washington,
Thomas Jefferson e Benjamin Franklin, eram proprietarios de escravos.
Neste sentido, Foner (2014) critica a contradicdo entre os ideais de
liberdade e igualdade defendidos por esses lideres e sua participa¢ao na
institui¢do da escravidao, que negava esses principios basicos a milhoes
de africanos e afro-americanos escravizados.

Neste momento, na animagao é apresentado o terceiro participante
do talk show do Timmy com os pais fundadores. O terceiro, 0 homem
que escreveu a declaracio da independéncia: Thomas Jefferson é
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apresentado no episoédio como alguém que sempre escreve, fala muito
corretamente e sempre esta com a sensa¢ao de que alguém esta cortando,
censurando seu texto

Vale lembrar que Thomas Jefferson foi designado para escrever o
rascunho inicial da Declaragdo de Independéncia em meados de junho
de 1776. Seu rascunho original continha algumas passagens que foram
revisadas ou cortadas durante o processo de revisio. Por exemplo,
Jefferson originalmente incluiu uma critica direta a instituicdo da
escraviddo, culpando o rei George III por sua perpetuagdo, mas essa
passagem foi removida apds negociagdes entre os delegados dos estados
sulistas, que tinham economias baseadas na escravidao. Sobre isso é
preciso considerar que:

Com o agravamento da crise com a Inglaterra, Jefferson tornou-se mais positivo
em sua oposicao ao trafico de escravos. Sua versao de 1776 de uma constituigao
para a Virginia continha uma clausula segundo a qual "Nenhuma pessoa que apos
esta data chegue a este pais [a Virginia] serd mantido em escravidao sob qualquer
pretexto que seja". O documento nao foi adotado, mas Jefferson continuou a atacar
o trafico de escravos; e em sua versao da Declaragdo da Independéncia incluiu um
paragrafo que faz lembrar as observagoes que fizera em 1774. George lll, acusava:
"promoveu uma guerra cruel contra a propria natureza humana, violando seus
direitos mais sagrados a vida e liberdade nas pessoas de um povo distante que
nunca o ofenderam” (COHEN, 2000, p.154)

Desta forma, mesmo mantendo muito dos seus escravos como bens
de heranca aos seus descendentes, Jefferson tentou colocar a pauta da
aboli¢ao desde a independéncia por uma nogao iluminista da liberdade
e em prol da logica econdmica de formar consumidores e ndo mais
trabalhadores explorados que ndo consomem (no caso, os escravos). O
segundo a ser apresentado no Talk Show de Timmy Tunner é Benjamin
Franklin, que o protagonista da animag¢ao apresenta como um: “estadista,
inventor, o homem que descobriu a eletricidade” (Padrinhos Magicos:
Que Histéria, 00:00:14:06).

Na animagdo Franklin é retirado de qualquer potencial politico e é
representado como um acessorio da independéncia. A narrativa foca
na sua capacidade inventiva e de suas criagdes como a eletricidade e o
corpo de bombeiros. Embora sejam falseamentos atribuir a invenc¢ao
da eletricidade e do corpo de bombeiros exclusivamente a Franklin,
nao é possivel negar que suas habilidades em desenvolver e pesquisar
sobre determinadas tecnologias e sistemas urbanos foram altamente
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desenvolvidas em sua vida. Na animagdo uma forma de representar isso
foi faze-lo tomar choque em quase todos os produtos elétricos existentes
no presente, como nas lampadas, para citar um exemplo.

Por ter interferido na linha do tempo, Timmy e os padrinhos
magicos percebem que os EUA continuavam, na verdade, como colonia
da Inglaterra. Com isso, como uma colonia pressupde exploragido e
falta de liberdade, os carros se transformaram em carrogas, as casas
viraram celeiros ou galpdes. Dando uma tonica explicita de como a
independéncia salvou e desenvolveu os EUA.

Figura 03: os EUA viram, novamente, colonia da Inglaterra na nova linha do
tempo.
Fonte: Padrinhos Magicos: Que Historia, 00:17:07
© 2002. Nickelodeon. Todos os direitos reservados

Com isso, os EUA eram taxados a todos o momento pelos ingleses,
como o personagem George Washigton afirma: “além de serem taxados
sem representacao” (Padrinhos Magicos: Que Histéria, 00:15:06),
deixando explicito os motivos para a independéncia, na visio da
animacao: os altos impostos e a falta de representacdo. A nogéo de falta
de representagao alicer¢a o argumento de falta de liberdade e de que
os EUA sdo o bastido moral na luta pela liberdade. Como ndo havia
dinheiro, o cobrado de imposto, na animagao, levou as varinhas magicas
como pagamento, o que impedia Timmy de arrumar a linha do tempo
novamente.

Quando neste momento angustiante em tentar resolver o problema
de recolonizar os EUA, um pesadelo para o patriotismo estadunidense,

o7



Artur Rodrigo Itaqui Lopes Filho, Mario Marcello Neto e Felipe Radiinz Kriiger (Org.)

Jefferson, Washigton, Franklin, os padrinhos magicos e Timmy sobem
na lambreta méagica do tempo para retornar ao passado e ajustar a linha
temporal. Tudo isso embalado por uma trilha que é o hino dos EUA.

Figura 04: Franklin, Washigton, Jefferson, Timmy e os padrinhos magicos na
scooter do tempo.
Fonte: Padrinhos Magicos: Que Histdria, 00:18:29
© 2002. Nickelodeon. Todos os direitos reservados

Enquanto isso, na animagdo, em 1776, com o sumico dos pais
fundadores que estavam com Timmy, Benedict Arnold, tinha o caminho
aberto para, em suas palavras: “trair a revolu¢do americana” (Padrinhos
Magicos: Que Histdria, 00:19:10).

Benedict Arnold é historicamente conhecido como um traidor da
Revolugao Americana. Durante a Guerra de Independéncia dos Estados
Unidos, Arnold era um general do Exército Continental e inicialmente
lutou ao lado dos rebeldes americanos contra o dominio britanico.
No entanto, em 1780, ele mudou de lado e traiu o exército americano,
buscando se aliar aos britanicos.

Arnold concordou em entregar a fortaleza de West Point, uma
importante posi¢ao militar americana, aos britdnicos em troca de
dinheiro e um posto no exército britdnico. No entanto, o plano foi
descoberto antes de ser concluido, e Arnold escapou para o lado
britanico, onde continuou a lutar contra suas antigas tropas.
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Devido a sua traicdo, o nome de Benedict Arnold se tornou sinénimo
de traidor nos Estados Unidos. Ele é lembrado como um exemplo de
um individuo que abandonou a causa da independéncia e se aliou ao
inimigo, colocando em risco a luta pela liberdade do pais. Portanto, a
reputacdo de Benedict Arnold como traidor da Revolugdo Americana é
baseada em fatos histdricos verificaveis e ndo é um estereétipo completo,
embora o arquétipo exagerado e beirando a estupidez construido pela
animacdo contribua para uma visao extremamente negativa sobre sua
personalidade.

A ideia de voltar no tempo e interferir na histéria é um tema
recorrente em diversas obras de fic¢ao, incluindo em episddios da série
Os Padrinhos Mdgicos. Nessa série animada, como em muitas outras
histdrias que envolvem viagem no tempo, a trama geralmente explora
as consequéncias imprevistas e cadticas de alterar eventos passados.

Quando os personagens dos Padrinhos Magicos viajam no tempo
e interferem em acontecimentos historicos, eles geralmente tentam
corrigir algo que consideram problematico ou injusto. No entanto, essas
mudangas tém efeitos em cascata, afetando toda a linha do tempo e
levando a consequéncias inesperadas.

Esse tipo de enredo é baseado na teoria do efeito borboleta, que
sugere que pequenas mudangas em eventos passados podem ter
impactos significativos e imprevisiveis no futuro. De acordo com essa
teoria, até mesmo uma pequena altera¢ao na histéria pode levar a uma
série de mudangas que podem resultar em realidades completamente
diferentes no presente.

Essa abordagem da viagem no tempo em Os Padrinhos Mdgicos e
em outras narrativas de ficcdo enfatiza a importancia de se aceitar o
passado e suas consequéncias, mesmo que algumas situagdes possam
parecer injustas ou indesejaveis. Ao interferir nos eventos passados,
os personagens aprendem que nao tém controle absoluto sobre as
consequéncias e que suas agdes podem criar mais problemas do que
solucoes.

Por meio desse enredo, a série transmite uma mensagem sobre
a importancia de enfrentar as consequéncias de nossas agdes e como
tentar mudar o passado pode ser uma tarefa complicada e perigosa.
Ao fazer isso, a fic¢ao dos Padrinhos Magicos destaca a complexidade
do tempo e sua influéncia na narrativa, bem como o valor de aceitar a
histdria como ela é e trabalhar para melhorar o presente e o futuro, em
vez de tentar corrigir o passado.
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Neste momento, na animacao, Washington se apresenta a Hancock
dizendo quem ele é e que ele: “gosta das coisas livres” (Padrinhos
Magicos: Que Historia, 00:19:26) e liberta um passarinho da gaiola.
Arnold se disfarca de George Washington e solicita que ele assine uma
Declara¢ao de Rendimentendéncia, ou seja, que assine a rendi¢cdo dos
EUA perante a Inglaterra. E nesse momento que Washigton retorna na
scooter do tempo e impede a assinatura de Hancock, garantindo que
ele é um ser integro, que nunca mente a ama as coisas livres. Uma clara
analogia aos EUA.

Neste momento, Arnold (disfarcado de Washigton) e o verdadeiro
Washigton entram em uma briga, com a legenda Luta pela Liberdade.
Timmy se preocupa pelo fato de que se Arnold vencer iria transformar a
nac¢do de mentirosos, sem eletricidade e com dentes de madeira, ou seja,
seria uma nagdo de falsarios, sem capacidade de produzir tecnologia,
atrasados, dando clara ideia de que independéncia é a responsavel pelo
desenvolvimento dos EUA. Ja Cosmo, o padrinho magico, diz que caso
o verdadeiro George Washigton vencesse ia transformar os EUA em:
“uma nagao de corruptos, democréticos e bem iluminados” (Padrinhos
Magicos: Que Historia, 00:20:32).

Aqui a animac¢do faz uma sétira a esse patriotismo exacerbado e
coloca os EUA como uma na¢ao corrupta, mesmo que defenda a
democracia e iluminados num sentido filoséfico, ou seja, que defende o
conceito-chave do iluminismo: a liberdade.

Como o uso do humor é uma temdtica recorrente da animacio,
Timmy atraia o verdadeiro Washigton para fora da briga a partir do
momento que coloca na frente dele e do falso lider dos EUA um cabide
de madeira. Como Washigton nao consegue conter o impulso de cortar
madeira, acaba pegando seu machado e destroi o cabide, revelando que
era o falsario e desmascarando Arnold (que vai preso). Para completar,
a independéncia precisava ser assinada, estava tudo certo, mas faltava
uma assinatura e Hancock que tem a maior e mais chamativa assinatura
da declaragdo, na animagao, teve sua mao quebrada e nao podia assinar.
Por isso, Timmy assina o seu nome e, desta forma, participa e assina a
independéncia dos EUA.

Logo apo6s Timmy retorna para a sua linha temporal e tudo tinha
sido ajustado, os EUA ndo eram mais britdnicos e havia eletricidade
no mundo novamente. Tudo gragas a independéncia dos EUA. Para
completar, Timmy que fez tudo isso para facilitar a entrega do seu
trabalho de historia solicitado pelo professor (lembrando que ele
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estava extremamente triste — depressivo? — com a probabilidade de nao
conseguir fazer o trabalho a tempo e por isso resolveu entrevistar os
“pais fundadores”).

Timmy recolheu informagdes na convivéncia com Washigton,
Jefferson e Franklin e utilizou dois amigos para encenar para classe a
entrevista, um amigo fantasiou-se de Washigton e o outro de Franklin
e Timmy apresentou caracteristicas de cada um, falando da defesa de
liberdade do primeiro e da invengéo da eletricidade e dos bombeiros do
segundo. O foco da animagao, aqui, é a repeti¢do de um discurso, que
pode ser vista com uma satira ao proprio discurso, mas como ndo ha
nenhuma retomada critica a ele (a nao ser a pequena mengao de Cosmo
aos EUA como nagdo corrupta) patridtico de defesa de liberdade de
uma nagao inteligente e tecnoldgica, que faz o mundo um lugar melhor.
Ignora qualquer mazela ou critica que se possa ter a essas personalidades.

Esses esteredtipos, como o de Franklin descobrindo eletricidade
com a pipa, Washington usando dentaduras de madeira e Jefferson
sempre escrevendo podem contribuir para uma visao estereotipada,
limitada e até mesmo falsa do passado. Esses elementos, quando usados
em encenagdes ou representagdes para criangas, podem reforgar uma
imagem equivocada e romantizada da histéria, distorcendo os fatos
reais e complexos.

Esses esteredtipos muitas vezes simplificam eventos historicos
e personalidades importantes, reduzindo-as a tragos caricatos e
superficiais. Isso pode levar ao reforco de mitos e lendas em detrimento
da compreensao precisa dos eventos e das figuras histdricas.

Por exemplo, a imagem de Benjamin Franklin descobrindo
eletricidade com uma pipa é uma representacdo simplificada de um
experimento que realmente aconteceu, mas que nao pode ser totalmente
atribuido a apenas uma pessoa. A contribui¢do para a descoberta da
eletricidade envolveu varios cientistas e experimentos ao longo do
tempo, e Franklin foi apenas um dos muitos envolvidos nesse processo.

Damesma forma, aideia de que George Washington usava dentaduras
de madeira ¢ outro esteredtipo que néo reflete toda a complexidade da
histéria. Embora Washington tenha usado dentaduras, elas ndo eram
feitas inteiramente de madeira, mas sim de uma combinag¢do de marfim,
osso humano e dentes de outros seres humanos ou animais.

Quanto a Franklin sempre escrevendo, esse esteredtipo pode
reforcar uma imagem romantizada do homem das letras que esta
constantemente imerso na produgdo intelectual. Embora Franklin
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tenha sido de fato um escritor prolifico, essa representacao pode deixar
de fora outras dimensdes de sua vida e personalidade, bem como suas
falhas e contradigdes.

Ao reforgar esses esteredtipos na encenagao para criangas, corre-se o
risco de perpetuar uma narrativa simplista e distorcida do passado, em
vez de promover uma compreensido mais ampla e precisa da historia.
E importante que as representagdes historicas sejam cuidadosamente
elaboradas e baseadas em fatos verificaveis, a fim de evitar reforcar ideias
erroneas e estereotipadas. A educagao histérica deve ser responsavel e
precisa, apresentando uma visdo mais completa e nuanceada dos eventos
e personagens historicos, permitindo que as criancas desenvolvam uma
compreensao mais sélida do passado.

A pratica de heroificar e celebrar predominantemente homens,
como Benjamin Franklin e George Washington, na histéria americana,
especialmente na iconografia e representagdes culturais, pode, de fato,
silenciar e minimizar o papel de outros atores e grupos que também
contribuiram significativamente para a formag¢ao dos Estados Unidos.

Questoes importantes que poderiam, mas nao foram representadas
na animagéao sobre o processo de independéncia dos EUA (mesmo que
em uma animagao para criangas) versam sobre a exclusao de mulheres,
por exemplo. As mulheres foram frequentemente subestimadas e
relegadas ao segundo plano, resultando em uma representagao limitada
das mulheres na histéria e nas moedas. Apesar das muitas mulheres que
desempenharam papéis importantes durante a chamada Independéncia
dos EUA e em outros momentos cruciais da histdria, seus nomes e
realizagoes foram frequentemente esquecidos ou ignorados.

Da mesma forma, destaco as contribui¢cdes de minorias, como afro-
americanos, povos indigenas, latinos e outros grupos étnicos e raciais,
muitas vezes foram marginalizadas na narrativa histérica predominante.
Isso pode perpetuar uma visao distorcida da historia, ignorando as lutas
e conquistas de diversos grupos ao longo dos séculos.

Por isso, a representagio continua de hero6is historicos
predominantemente masculinos pode reforcar esteredtipos de género
e limitar as oportunidades percebidas para mulheres e meninas. Da
mesma forma, pode perpetuar a ideia de que apenas homens brancos
sao dignos de serem celebrados como heréis nacionais. A falta de
representagdo diversificada na iconografia histérica pode levar a uma
visdo incompleta da histéria e de seus atores. Essa auséncia pode
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dificultar a compreensao das lutas e perspectivas de diferentes grupos e
restringir uma visao mais holistica do desenvolvimento da nagéo.

ATIVIDADE AVALIATIVA

o Cria¢ao de um Fanzine sobre a Independéncia dos EUA

o Apresentar a proposta da atividade: criar um fanzine (revista
feita por fas) sobre a Independéncia dos Estados Unidos.

o Explicar que o foco sera um perfil critico dos fundadores e a
inclusao de personagens populares com importancia histérica.

o Adiantamento escolar sugerido: oitavo ano.

o Etapa 1: Pesquisa - indicar fontes confidveis (livros, sites,
documentos historicos) para os alunos pesquisarem sobre a
Independéncia dos EUA. Incentivar a busca por informac¢des
sobre os fundadores e suas contribuigdes, bem como personagens
histdricos relevantes.

o Perfil critico dos fundadores: Cada aluno escolhe um dos
fundadores (por exemplo, George Washington, Thomas Jefterson,
Benjamin Franklin) para fazer um perfil critico. O perfil deve
incluir informagoes sobre suas ideias politicas, posicionamentos
controversos e impacto na formagio dos EUA. Os alunos podem
criar ilustragdes ou usar imagens para complementar o perfil.

o Personagens populares com importancia histérica: Os alunos
criam personagens ficticios (por exemplo, um ativista, uma
escrava liberta, um soldado) que participaram da Independéncia
dos EUA. Esses personagens devem representar grupos menos
conhecidos da época, trazendo diversidade a narrativa historica.
Os alunos podem descrever suas historias, personalidades e
como suas a¢des influenciaram o curso da independéncia.

o Etapa 2: Ilustragdes e Quadrinhos: Incentivar os alunos a ilustrar
as historias dos personagens e do perfil critico dos fundadores
em formato de quadrinhos.

o FEtapa 3: Contextualizacdo historica: Pedir aos alunos para
incluirem uma breve contextualizacdo histérica sobre a época
da Independéncia dos EUA. Essa contextualizagdo deve explicar
o contexto politico e social da época, destacando a importancia
do evento histérico.

o Etapa4: Apresentagdo do Fanzine: Ao final, os alunos apresentam
seus fanzines para a turma, compartilhando os perfis criticos, as
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histdrias dos personagens ficticios e as ilustragdes. A turma pode
votar no fanzine mais criativo ou mais bem elaborado. O fanzine
pode ser feito manualmente, com colagens, ou de forma digital,
utilizando softwares de design grafico.

RESUMO

o Atividade Pedagogica ¢/ Os Padrinhos Mdgicos e a Independéncia
dos EUA: Utilizar um episédio da série para explorar de forma
ludica a histéria dos EUA, promovendo engajamento dos alunos.

« Enredo do episédio (Que historia): O episdédio segue Timmy
que, ao desejar a presenca de lideres americanos no passado,
acidentalmente altera a histdria, levando a desafios que precisam
ser resolvidos.

o Origem e Premissa da Série: Os Padrinhos Mdgicos ¢ uma
animacao que segue a vida de Timmy Turner, um garoto com
padrinhos magicos que realizam seus desejos, gerando situagdes
engracadas e fantasiosas.

o Estilo e Sucesso: Combinando elementos magicos com o
cotidiano, a série conquistou sucesso e uma base de fas global ao
longo de suas dez temporadas devido ao seu humor e fantasia.

o Possivel Metafora da Depressao: A relagdo de Timmy com seus
padrinhos pode ser vista como uma metafora das complexidades
emocionais e psicoldgicas, potencialmente aludindo a luta
contra a depressao.

o Contexto Po6s-11 de setembro: Embora nio diretamente
influenciada, a série foi lancada em um periodo de aumento do
patriotismo nos EUA, buscando conexdo emocional ao abordar
temas historicos.

o Criticas a Narrativa Histdrica: A animagéo é acusada de idealizar
a histéria dos EUA e perpetuar esteredtipos dos pais fundadores,
levantando debates sobre inclusio e diversidade na educagio
histdrica.

o Esteredtipos e Mitos: A série utiliza esteredtipos simplificados
dos pais fundadores dos EUA, reforcando imagens distorcidas e
romantizadas do passado, como a lenda da cerejeira.

o Omissdes na Narrativa Histérica: A animagdo negligencia
mulheres e minorias, limitando uma compreensdo abrangente
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da independéncia dos EUA ao ndo representar todas as
perspectivas.

o Representacao Critica e Patriotismo: A série satiriza o
patriotismo exagerado, apresentando uma nagdo corrupta sob
diferentes lideres, ressaltando a complexidade histdrica.

o Atividade Fanzine Independéncia EUA: Proposta de criar um
fanzine que oferega perfis criticos dos fundadores e personagens
ficticios, promovendo andlise aprofundada da histéria.

o Desenvolvimento da Atividade: Alunos do oitavo ano produzem
fanzines com perfis criticos, ilustragdes e contexto historico,
estimulando aprendizado participativo sob orientagdo do
professor.
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CAPITULO 5

IRON MAIDEN, O RELOGIO DO JUIZO
FINAL E A GUERRA FRIA

ARTUR RoDpRiIGO ITAQUI LoPES FiLHO

APRESENTAGAO DO TEMA

banda Iron Maiden é uma banda britanica de Heavy Metal ainda

atuante, fundada no ano de 1975 pelo baixista Steve Harris, que

inaugurou um movimento chamado de New Wave of British
Heavy Metal' (NWOBHM). O surgimento da banda eclodiu em meio
ao alvorecer de diversos conjuntos musicais que traziam em suas letras,
discursos fortes, efusivos, criticos e questionativos frente a conjuntura
politica internacional e, sobretudo, frente as muitas medidas tomadas
pelos governos britanicos e estadunidenses frente ao turbulento cendrio
da Guerra Fria.

Nesse periodo, surgiram diversas bandas que davam voz a narrativas
que visavam expor, seja pelas letras, pelo género musical acelerado,
ou mesmo pelo estilo das vestimentas e das maquiagens utilizadas,
contrapondo a onda conservadora que tomava o mundo até entdo
polarizado. Assim a década de 1970 foi o palco para o nascimento
de bandas como Kiss (1973), Ramones (1974), Sex Pistols (1975), The
Clash (1976) e muitas outras que traziam a contracultura como marca,
marcando o cendrio musical daquele periodo, deixando transparecer o
incomodo que as tensdées mundiais imprimiam na vida cotidiana dos
muitos cidadaos, que como espectadores, se viam impotentes frente ao
jogo especulativo da Guerra Fria, e o flerte com a viabilidade de um
conflito eminente.

1 Tradugao: Nova Onda do Heavy Metal Britanico.
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Ainda que na década de 1970 a banda tenha sofrido diversas
alteracdes em sua formagéo, o sucesso de venda de seus discos, fez com
que ela angariasse um status elevado em meio ao cenario musical da
época, sendo responsavel por trazer destaque ao género do Heavy Metal,
invadindo a década de 1980 e ganhando o cenario internacional.

Foi no ano de 1984 que a banda trouxe para o mercado o album
Powerslave, contanto com 8 musicas inéditas de ritmo acelerado, as quais
reforcavam a marca de seu estilo musical que contava com a bateria de
Nick McBrian, o baixo de Steve Harrys, as guitarras de Dave Murray e
Adrian Smith, e o vocal de Bruce Dickinson.

Figura 01: Iron Maiden — Powerslave, 1984
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Powerslave#/media/Ficheiro:lron_Maiden_-
Powerslave.jpg
Acessado em: 06/02/2023
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No entanto, a segunda faixa do dlbum fazia uma direta relacdo nado
mais subjetiva, com as tensdes vividas em meio ao jogo internacional
da Guerra Fria, sobretudo, aquele protagonizado pelos Estados Unidos
da América (EUA) e a Unido das Republicas Socialistas Soviéticas
(URSS). A musica intitulada de 2 minutes to midnight’ destacava, em
tom de critica, as razdes que em tese se encontrariam impulsionando
o conflito, desde sua aurora, levando o mundo a mergulhar em um
oceano de horrores que, gradualmente, aproximavam todos para um
conflito onde as armas nucleares possuidas por ambas as nagdes, de fato,
acabariam por serem usadas, encerrando o mundo conhecido numa
ode que consagraria o orgulho dos vencedores, na mesma medida em
que langaria todos em um cataclisma de grandes propor¢oes.

ANALISE

A Guerra Fria teve na década de 1980 um dos seus momentos de
maiores tensdes, muito por conta da onda conservadora que tomou as
duas grandes poténcias economicas internacionais representativas do
ocidente liberal e capitalista, a Inglaterra e os EUA, que, respectivamente,
tinham em seus lideres politicos, Margaret Thatcher® e Ronald Reagan®,
a figuragdo de um ideal salutar do que viria conferir ser um modelo
ideal de mundo. Pautado em um populismo cativante, o qual se apoiava
na crenga basal de uma meritocracia ideal, onde uma justa recompensa
ao esforco desprendido configurava a estrutura de uma equagdo
sacralizada, os governos conservadores de ambos, eram apoiados
pelo ideal empreendedor, que se destacava como um contraponto aos
movimentos socialistas, alimentando a ascensdo de um vasto conjunto de
valores morais sedimentados em principios pouco flexiveis, entendidos
como uma possivel solu¢do ao cendrio (até entdo) polarizado da Guerra
Fria.

2 Tradugdo: 2 minutos para a meia noite.
3 Primeira ministra britanica entre os anos de 1979 e 1990.
4 Presidente dos EUA entre os anos de 1981 e 1989.
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Figura 02: Margaret Thatcher
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Margaret_Thatcher
Acessado em: 22/02/2023

Como que decorrente de uma cruzada contemporinea contra
expressoes sociais e politicas divergentes ao ideal conservador, a politica
de ambos os lideres do mundo ocidental se encontravam centralizados
em imputar medidas (politicas e sociais) rigidas que viessem pressionar
a URSS a se curvar diante da soberania de ambas as nag¢des. No entanto,
tal proposta se intensificou com o advento do avango das tropas
soviéticas sobre o territdrio afegdo (em 1979), o que trouxe, sobretudo,
aos partidos democraticos do ocidente e suas respectivas propostas
diplomaticas de resolugao pacifica a Guerra Fria, um golpe de grandes
proporgdes, exaltando, como que por consequéncia, o clamor por uma
maior rigidez politica, a qual encontrava nos grupos conservadores e
seus respectivos discurso pouco flexiveis, o vislumbre de fim (imediato)
ao conflito que ainda se estendia (FARIA; MIRANDA, 2020).
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No entanto, o protagonismo a intensificagdo da Guerra Fria em meio
a década de 1980 pode ser dada a Ronald Reagan e seu projeto inaugural
de 1983, intitulado de Strategic defence initiative (SDI), também
conhecido popularmente como Projeto Guerra nas Estrelas.

Figura 03: Ronald Reagan
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ronald_Reagan
Acessado em: 06/02/2023

De maneira resumida, a SDI consistia na criacio de um escudo
para fins militares, voltados para a manutenc¢do da defesa do territério
nacional estadunidense e que seria formado por um conjunto de
satélites, os quais seriam equipados com lasers de alta precisao. Esses
satélites, por sua vez, seriam acionados, toda vez que um missil invadisse
0 espaco aéreo nacional, os destruindo com o calor de seus disparos.
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0 projeto que ficou conhecido como “Guerra nas Estrelas” [...] atingia as raias do
delirio. Dezenas de cientistas, em todo 0 mundo, mostraram a sua inviabilidade. Os
custos eram ainda mais delirantes, ja que passariam da casa do trilhdo de dolares.
[...] Pode-se perceber uma logica realmente maligna em tudo isso. Ao colocar a
URSS diante da realidade da “Guerra nas Estrelas”, o governo Reagan deixava 0s
soviéticos com apenas duas opg0es: construir um sistema de defesa similar (o que,
vivendo um periodo de estagnagao econdmica nao tinham como fazé-lo na época),
ou langar todos 0s seus misseis em territorio norte-americano antes que o projeto
fosse iniciado (FARIA; MIRANDA, 2020, p.53-54).

Apesar da inviabilidade técnica de desenvolver o projeto em questdo
ser evidente, dada a inexisténcia concreta de tal tecnologia, o projeto
fora iniciado e a publicidade da época propagandeou, com grande
fervor, a nova empreitada do governo estadunidense, o que acabou por
alimentar as tensoes ja acaloradas entre os EUA e a URSS.

Figura 04: SDI logo
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Iniciativa_Estrat%C3%A9gica_de Defesa#/
media/Ficheiro:Sdilogo.png
Acessado em: 06/02/2023
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Foi em meio ao cenario ja acalorado da aurora da década de 1980
que, em meio ao espago mididtico, passou a circular noticias enfatizando
as temidas marcagdes do Doomsday clock’, que consiste em um reldgio
simbdlico, com o objetivo de marcar, em minutos, a proximidade em que
o mundo se encontraria de uma possivel situagao em que fossem usadas
armas com o poderio atdmico, ocasionando, por consequéncia, uma
grande onda de destrui¢ao em massa. Criado e mantido pelo comité da
organizacao Bulletin of the atomic scientists® da Universidade de Chicago
em 1947, o reldgio apontava que desde a ascensdo de Ronald Reagan e
Margaret Thatcher ao poder, respectivamente nos EUA e na Inglaterra,
a politica conservadora de ambos paises incitou um maior aquecimento
a Guerra Fria, elevando as tensdes com a URSS e aproximando, mais
e mais, os minutos do reldgio a marcagao final de meia noite (00:00),
horario simbdlico que culminaria em um (suposto) hecatombe nuclear.

Figura 05: O reldgio do juizo final e suas marcagoes
Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Doomsday_Clock#/media/File:Doomsday
Clock_graph.svg
Acessado em: 06/02/2023

Dada a sinalizacdo indireta provinda dos EUA, a qual apontava,
com a SDI, que o pais estaria seguro caso a URSS atacasse com todo
o seu poderio atdmico; e a explora¢do midiatica do Doomsday clock,
que, por sua vez, evidenciava, ja em 1984, a desconfortavel marcagao de
23:57, isto ¢, trés minutos para uma possivel eclosao de uma guerra de
proporc¢des atomicas, que a manifestagdo reativa a tal cendrio despontou
em forma de musica no cendrio cultural da década de 1980.

5 Tradugdo: Reldgio do juizo final.
6 Tradugdo: Boletim dos cientistas atémicos.
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Como um grito de protesto apontando as raizes da Guerra Fria,
a musica 2 minutes to midnight, em dada medida, reagia, de maneira
violenta, aquilo que a banda entendia ser o alimento de uma arquitetura
politica, a qual acabava por promover a manuten¢do de um constante
estado de guerra, medo e terror. Vejamos a letra da cangéo:

2 minutes to midnight — Iron Maiden - 1984

Letra original

Letra traduzida

Kill for gain or shoot to maim

But we don’t need a reason

The golden goose is on the loose
And never out of season
Blackened pride still burns inside
This shell of bloody treason
Here’s my gun for a barrel of fun
For the love of living death

The killer’s breed or the demon’s seed
The glamour, the fortune, the pain

Go to war again, blood is freedom’s stain
Don’t you pray for my soul anymore

2 minutes to midnight
The hands that threaten doom
2 minutes to midnight
To kill the unborn in the womb

The blind men shout, “Let the creatures out!
We'll show the unbelievers”

Napalm screams of human flames

For a prime-time Belsen feast, yeah

As the reasons for the carnage cut

Their meat and lick the gravy

We oil the jaws of the war machine

And feed it with our babies

The killer’s breed or the demon’s seed
The glamour, the fortune, the pain

Go to war again, blood is freedom’s stain
Don’t you pray for my soul anymore

2 minutes to midnight
The hands that threaten doom
2 minutes to midnight
To kill the unborn in the womb

Matar para ganhar ou atirar para mutilar

Mas ndo precisamos de um motivo

A galinha dos ovos de ouro esta a solta

E nunca fora de temporada

0 orgulho enegrecido ainda queima por dentro
Esta concha de traigao sangrenta

Aqui esta minha arma para um bocado de diversao
Pelo amor da morte viva

A raga do assassino ou a semente do demdnio

0 glamour, a fortuna, a dor

Vé para a guerra novamente, o sangue é a mancha
da liberdade

Nao reze mais pela minha alma

2 minutos para a meia-noite
As médos que ameagam destruir
2 minutos para a meia-noite
Para matar o nascituro no Gtero

0Os cegos gritam: “Deixe as criaturas sairem!
Mostraremos aos incrédulos”

Gritos de napalm de chamas humanas

Para um banquete no horério nobre de Belsen, yeah
Como as razoes para o corte escarnio

De sua carne e lamber 0 molho

Lubrificamos as mandibulas da méquina de guerra
E alimentamos ela com os nossos bebés

A raga do assassino ou a semente do deménio

0 glamour, a fortuna, a dor

Va para a guerra novamente, 0 sangue é a mancha
da liberdade

N&o reze mais pela minha alma

2 minutos para a meia-noite
As médos que ameagam destruir
2 minutos para a meia-noite
Para matar o nascituro no Gtero
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The body bags and little rags

Of children torn in two

And the jellied brains of those who remain
To put the finger right on you

As the mad men play on words

And make us all dance to their song

To the tune of starving millions

To make a better kind of gun

The killer’s breed or the demon’s seed
The glamour, the fortune, the pain

Go to war again, blood is freedom’s stain
Don’t you pray for my soul anymore

2 minutes to midnight
The hands that threaten doom
2 minutes to midnight
To kill the unborn in the womb

Midnight
Midnight
Midnight

It’s all night
Midnight
Midnight
Midnight

It’s all night
Midnight, all night

0Os sacos de cadaveres e pequenos trapos

De criangas divididas em duas

E os cérebros gelatinosos daqueles que permanecem
Para colocar o dedo bem em vocé

Enquanto os loucos brincam com as palavras

E faca todos nds dangarmos a musica deles

Ao som de milhdes famintos

Para fazer um melhor tipo de arma

A raca do assassino ou a semente do deménio

0 glamour, a fortuna, a dor

Vé para a guerra novamente, o0 sangue é a mancha
da liberdade

Nao reze mais pela minha aima

2 minutos para a meia-noite
As maos que ameagam destruir
2 minutos para a meia-noite
Para matar o nascituro no Gtero

Meia-noite

Meia-noite

Meia-noite

¢ a noite toda
Meia-noite

Meia-noite

Meia-noite

¢ a noite toda
Meia-noite, a noite toda

A poesia catartica marcada pela letra da cancio ressalta uma visao
sordida dos avancos militares e suas (supostas) motivacdes, destacando
0 quanto as tensdes que circundavam o ocidente, pulsavam em meio
ao cotidiano inflamado pela midiatiza¢ao de projetos megalomaniacos
como a SDI e os anuncios graduais dos avangos do Doomsday clock,
propagandeados a esmo. A mercé dos jogos de guerra, a letra da can¢do
reitera que, em meio a demagogia politica, a morte e a destruigao recaem
sobre aqueles que se encontram subalternos aos interesses ideoldgicos
de grandes lideres nacionais, que muitas vezes sao incompativeis com o
clamor por seguranca almejada pelo cidadao comum, e que acaba por
se valer da ingenuidade desses mesmos para manter os seus interesses
esCcusos.

Transformado em um agente da morte, a letra da musica nos
incita a entender o cidadao enquanto alguém forjado a assumir um
posicionamento em prol de sua nagdo e deflagrar, sobre seus algozes, toda
a ira da destrui¢ao. Porém, como a prdpria musica ressalta “enquanto
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os loucos brincam com as palavras, e [fazem] todos nés dangarmos a
musica deles”, o que fica de concreto para aqueles que se encontram a
mercé da violéncia, do medo, da dor e da destrui¢do é a cena inimaginavel
da carnificina endossada pelos lideres das nagdes que, por sua vez, nao
viverdo tal concretude, observando tudo a distincia, presentes apenas
na colheita dos espolios da vitdria. Assim é criada “a raga do assassino”
e plantada a “semente do demdnio’, no convencimento de que lutar e
matar se convertem em um prazer justificado, no “glamour, [na] fortuna
[e na] dor”, onde o “o sangue [passa a simbolizar] a mancha da liberdade”
e a aproximacao de uma hecatombe nuclear (marcado pelos 2 minutos
para a meia-noite) perde o seu sentido, visto que a gléria esta na vitoria,
ndo importando quantos tenham de perecer.

Por fim, podemos entender a musica em questdo, como um grito
de alerta ou mesmo um bradar indignado, onde a satira se destaca,
descrevendo a situagdo em que o mundo se encontrava, como um
grande gozo em prol da carnificina, na qual a figura do cidadao
integrado a dinamica da guerra - que assume um posicionamento
ideolégico prol interven¢ao militar e que, de maneira utdpica, idealiza
uma vitdria limpa em meio a um suposto embate entre nacoes, isto é,
sem a presenca concreta da sujeira das visceras, do cheiro do sangue e
da dor das cicatrizes -, passa a ser ironizado, como um fiel, crente em
estar lutando por um ideal sagrado e que ndo enxerga a face que lhe é
atribuida: a de um pedo em meio ao jogo de poder.

ATIVIDADE AVALIATIVA

Uma atividade interessante seria pedir para que os estudantes
buscassem alguma musica contemporanea e tentassem fazer o exercicio
de contextualizacio (orientada pelo professor). Buscando ressaltar
quais os valores do imaginario cotidiano ela se refere, o estudante
poderia ser orientado a acessar a letra da musica escrita e instigado a
pensar sobre como valores, concepgoes, juizos e demais caracteristicas
representativas sdo apresentadas. Assim, o professor podera instigar o
estudante com perguntas chaves, indicativas para se pensar a relacdo
entre representacdo e contexto. Como exemplo, é possivel questionar:
Qual o assunto tratado pela musica? Como esse assunto é abordado? O
que é tratado como positivo e negativo pela obra?; podendo, inclusive
ser mais especifico nas questdes, ao focar na especificidade de uma
producdo, e questionar: Como os géneros sao apresentados? Como
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as relagdes amorosas sao descritas? O que ¢ apresentado como algo
desejavel? e muito mais.

RESUMO

A Guerra Fria teve um dos seus periodos de maior tensio
na década de 1980, muito por conta da ascensdo de Ronald
Reagan (EUA) e Margaret Thatcher (Inglaterra) e suas politicas
conservadoras;

O projeto da SDI incitava a eminéncia de um conflito com o
uso de armamento atdmico, aumentando as tensdes do ocidente
com a URSS;

O Doomsday clock, ativo desde 1947, demonstrava, de maneira
alegdrica, o qudo perto de uma guerra atomica o mundo se
encontrava e a aproximac¢io a meia noite (00:00) simbdlica,
gradualmente avangava desde 1980, chegando as 23:57 em 1984,
demonstrando o dpice das tensoes;

Em 1984, a musica 2 minutes to midnight é lancada, podendo ser
entendida como um grito de indignagao frente aos avangos das
tensoes que se edificavam entre o ocidente e a URSS;
Ironizando o cidadao integrado a dindmica da guerra e fiel aos
ideais de uma guerra limpa, a musica destaca a carnificina e toda
a crueza concreta que a deflagracdo de uma guerra concreta
traria, ressaltando que ndo existe vitdria a ser comemorada caso
ocorresse tal conflito, apenas morte e destruicio.
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CAPITULO 6

MAUS, DE ART SPIEGELMAN E O
HOLOCAUSTO

FELIPE RADUNZ KRUGER

APRESENTAGAO DO TEMA

O século XX foi palco de uma série de eventos extremos. Os limites
da crueldade foram levados a um patamar completamente novo. Refiro-
me, em especial, ao Holocausto judeu - Shoa. O citado evento possui
uma carga traumdtica enorme, além disso, convidou os responsaveis
pela ardua tarefa de construgio do passado a repensar as possibilidades
da disciplina.

Eis a questao, como representar um passado que, por alguns, ¢ visto
como supostamente irrepresentavel? Para Ankersmit, a representagao
pode nos apresentar perspectivas sobre o mundo, ela pode nos convidar
a tomar certas atitudes. Ela seria uma espécie de “elo perdido” entre o
que é e o que deveria ser, assim “[...] leva-nos a criatividade e ao uso
retorico da linguagem, nos quais a linguagem pode comover-nos e ser
uma fonte de alegria ou tristeza” (ANKERSMIT, 2012, p. 223). Nesse
viés interpretativo, entendo o conceito de representacdo como central
para o estudo desses eventos extremos, visto que seria uma tarefa
complicada e, até antiética, trabalhar com uma memoria positiva e que
ndo representasse o horror de tais acontecimentos.

Somado a isso, com certeza, é uma tarefa laboriosa trabalhar com
a representacao de seis milhdes de pessoas brutalmente assassinadas
com o aval de um Estado burocratizado. Nessa esteira, as narrativas
sequenciais — historias em quadrinhos - foram muito eficazes em suas
representagdes de eventos extremos. O presente artigo estd centrado em
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como o Holocausto foi representado na obra Maus, de Art Spielgman, e
sua aplicacdo em sala de aula.

ANALISE

Um numero consideravel de trabalhos sobre narrativas sequenciais
foi produzido e vem sendo desenvolvido nos cursos e programas de
pos-graduagdo em histéria. Como afirma Eisner, “Por motivos que tém
muito a ver com o uso e a temdtica, a arte sequencial tem sido geralmente
ignorada como forma digna de discussdo académica” (EISNER, 2001,
p. 05). Ou seja, o autor se refere aos quadrinhos comerciais de baixa
qualidade, porém, durante a década de 1980, temos a insercdo de
narrativas densas de abordagens mais complexas, as graphic novels'.

Nesse sentido, ndo cabe, aqui, defender a ideia de que um trabalho
sobre esse tipo de midia é inovador e, por isso, se faz necessario. Basta
fazer uma rapida pesquisa sobre obras, como Maus*(1986-1991), de Art
Spielgmen; Persépolis’(2003), de Marjane Satrapi; Palestina*(1993), de

1 Termo popularizado por Will Eisner, graphic novel (romance grafico) é um livro
que normalmente conta uma longa historia através de arte sequencial (ou Historia em
Quadrinhos - HQ). Sua utilizagao se faz necessaria para diferenciar as narrativas mais longas
e complexas dos Quadrinhos comerciais e infantis. Sobre essas questoes, ver mais em
EISNER, W. Quadrinhos e arte Seqgiiencial. 3° ed.. Sao Paulo. Martins Fontes, 2001.

2 “Maus: A historia de um sobrevivente” (1986) e “Maus: E aqui meus problemas
comegaram” (1991) Vale ressaltar que Spiegelman, em 1972, ja havia desenhado trés
paginas de Maus, porém elas estavam centralizadas nos horrores do Holocausto, com
base em algumas histdrias que seu pai havia contado. A forma inovadora apresentada nas
versoes finais e a relagao pai e filho foram introduzidas posteriormente.

Spiegelman nos presenteia com um dos relatos mais comoventes ja desenvolvidos a
respeito do massacre judeu durante a Segunda Guerra Mundial. A contribuigao da obra para
estudos voltados @ memoria do Holocausto é enorme. A narrativa de Maus desenvolve-se
em dois planos. No primeiro, temos as memarias de Vladek, um sobrevivente do Holocausto,
compartilhando-as com seu filho, Artie. No segundo plano, estdo a relagao conflituosa de
pai e filho, e o esforgo de Artie para organizar o relato de sobrevivéncia de seu pai. Além
disso, a forma como o autor retrata 0s personagens € peculiar, uma vez que judeus sao
ratos, nazistas sao gatos, poloneses sao porcos e americanos sao caes. Também, em
1992, Maus recebeu o Prémio Pulitzer. (BOOKER, KEITH, 2010, p. 283).

3 Persépolis apresenta a ascensao do Ayatollah Khomeini e da Republica Isldmica durante
a Revolugdo Iraniana de 1979. Em sua narrativa, Satrapi une acontecimentos politicos
com sua biografia pessoal. A histdria retrata as restricbes sociais impostas as mulheres
mugulmanas e a constante ameaga de censura por parte do governo. Além disso, a historia
enfatiza questoes de identidade politica e nacional.

4 QObra conhecida por introduzir o jornalismo nas HQs, apresenta o relato de Joe
Sacco sobre a Palestina e sua relagao com o Estado de Israel. Baseado em entrevistas e
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Joe Sacco, entre outras, para compreender que essa complexidade esta
expressa nesse tipo de literatura. As pesquisas voltadas aos quadrinhos
e a insercdo dessas obras em curriculos académicos e sua aplicagao nas
salas de aulas sdo crescentes.

Certamente, o Holocausto judeu é um dos eventos mais discutidos
da historiografia. Sua natureza extrema faz com que nao somente
historiadores, mas também artistas se debrucem na dificil tarefa de
representa-lo.

Art Spiegelman nos presenteia com um dos relatos mais comoventes
ja desenvolvidos a respeito do massacre judeu durante a Segunda Guerra
Mundial. A contribui¢do da obra para estudos voltados a memoria
do Holocausto é enorme. A narrativa de Maus se desenvolve em dois
planos. No primeiro, temos as memorias de Vladek, um sobrevivente
do Holocausto, compartilhando-as com seu filho, Artie. No segundo
plano, estao a relagao conflituosa de pai e filho, e o esfor¢o de Artie para
organizar o relato de sobrevivéncia de seu pai. Ademais, a forma como
o autor retrata os personagens ¢ peculiar, os judeus sdo ratos, os nazistas
sao gatos, os poloneses sdo porcos e os americanos sao caes’ (ver figura
01).

observagoes realizadas pelo autor durante sua estada no pais, entre 1991-1992.

5 Em alguns momentos da narrativa, Spiegelman optou pela inser¢ao de méscaras nos
personagens. De acordo com La Capra, “Un sorprendente alejamiento del uso de figuras
animales es el rol de las mascaras animales. Cuando los personajes usan mascaras
animales explicitas (por ejemplo, Artie, sus entrevistadores televisivos o su analista), no
queda claro si lo que hay detras son rostros humanos o se trata Gnicamente de mascaras.
Esta puesta en abismo o multiplicacion sin fondo puede ser uno de los gestos mas radicales
de problematizar la identidad. En un sentido mas restringido, los judios llevan mascaras de
cerdos cuando quieren pasar por polacos. Artie usa um mascara de ratén para su entrevista
televisiva, y sus entrevistadores llevan también mascaras. Una razon obvia de esto es la
artificialidad de la entrevista, el caracter armado del proceso de un reportaje y la falsedad del
medio en que tiene lugar, especialmente en contraste con los problemas que obsesionan y
enferman a Spiegelman.” (LACAPRA, Dominick. Historia y memoria después de Auschwitz.
— 12 ed. - Buenos Aires. Prometeo Libros, 2009. p. 188)
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Figura 01 — Maus
Fonte: SPIEGELMAN, A. Maus: A historia de um sobrevivente, 1992, p. 25
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Nas primeiras paginas da obra o leitor encontra a seguinte citagao:
“Os judeus sao indubitavelmente uma raga, mas eles nao sdo humanos,
de Adolf Hitler. Esse ponto é crucial para entender como o estado
nazista buscou desumanizar seus inimigos. Para Hitler, ndo existiam
grandes problemas no exterminio dos judeus, afinal de contas, eles ndo
sao humanos... Art Spiegelman foi certeiro ao representa-los como
ratos, visto que era assim que os nazistas enxergavam-os.

Segundo Lacapra, a opgdo pela alegoria aos animais foi utilizada
para ressaltar a conduta bestial e a perversidade humana. Isso, porque
os animais podem matar uns aos outros, todavia ndo sao capazes de
torturar, nem regozijar-se com o sofrimento das vitimas. Essas sdo
“"conquistas" humanas (LACAPRA, 2009, p. 194). Sobre isso, na
imagem abaixo, é possivel observar a representacao eficiente de parte da
selvageria, violéncia e humilhag¢ao caracteristicas do Estado Nazista(ver
figura 02).

Figura 02 - Violéncia
Fonte: SPIEGELMAN, A. Maus: A historia de um sobrevivente, 1992, p. 28
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Conforme Lacapra, a partir de 1970, os debates a respeito do
Holocausto foram colocados em pauta e, a partir de entdo, o investimento
na memoria do trauma foi maci¢co. Como exemplo, o autor afirma que,
desde o inicio do periodo, a proliferacio de museus, monumentos e
memoriais dedicados ao Holocausto foi muito intensa. Como exemplo,
a iniciativa de Steven Spielberg, que reuniu testemunhos de cerca de
50.000 pessoas. Além disso, Lacapra sustenta que esse tipo de iniciativa é
um indicio de que o testemunho se converteu em um género importante
e dominante da nao-ficgdo, o qual incentiva a discussdo entre fato e
fantasia (LACAPRA, 2009, p. 24).

Ainda, para esse autor, os motivos para o recente interesse pelos
testemunhos sdo: a idade avancada dos sobreviventes - sem seus relatos,
a memoria do Holocausto poderia vir a desaparecer -; somado a isso,
o temor frente as investidas negacionistas® e revisionistas, as quais
colocam em xeque a validade das memorias. Alguns chegam ao extremo
de negar os horrores cometidos pelos nazistas e a propria existéncia
das camaras de gas (LACAPRA, 2009, p. 25). Sobre isso, Spiegelman
foi muito objetivo e claro. Na imagem abaixo é possivel observar como
estavam organizados os crematorios e as camaras de gas em Auschwitz.
O objetivo era justamente ndo deixar vestigios (ver figura 03).

6 “[...] duvidar da existéncia do Holocausto implica duvidar de que seis milhdes de judeus
foram brutalmente assassinados por nazistas — uma duvida que pode ser imediatamente
refutada pela abundéncia de evidéncias historicas disponiveis” (ANKERSMIT, 2012, p. 206).
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Figura 03 - camara de gas
Fonte: SPIEGELMAN, A. Maus: A historia de um sobrevivente, 1992, p. 70.

E de que forma representar um evento traumatico, que suscita tantos
debates e desperta interesse de diversos grupos, como o Holocausto? Até
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hoje, ndo existe consenso, nem existird em relagio a esse questionamento.
Alguns autores veem o Holocausto como virtualmente irrepresentavel.
George Steiner defende que “O mundo de Auschwitz esta fora do
discurso, assim como fora da razao” (WHITE, 2006. p. 197).

Autores, como Berel Lang, opéem-se a qualquer uso do genocidio
como material de escrita poética ou ficcional. De acordo com ele,
somente a maior cronica literal dos fatos do genocidio pode passar
perto de ser auténtica e verossimil (WHITE, 2006, p. 198). White, ao
citar Lang, o qual advoga que o genocidio nio é apenas um evento real,
¢é também literal, ou seja, “um evento cuja natureza serve de paradigma
para o tipo de evento sobre o qual nos é permitido falar apenas de
maneira literal” (WHITE, 2006, p. 199).

White destaca a singularidade e especificidade de eventos como o
Holocausto, porém discorda sobre a impossibilidade de representagéo,
afirmando que, para representar esse tipo de evento, caracteristico do
século XX, os modos mais antigos de representacao realista e classico sdo
inadequados. Como exemplo desse novo tipo de forma de representar,
ele se utiliza de Maus e, segundo o mesmo:

[...] Maus apresenta uma visao particularmente irbnica e aturdida do Holocausto,
mas é, a0 mesmo tempo, um dos mais tocantes relatos narrativos dele que conheco,
e ndo apenas porque traz a dificuldade de descobrir e dizer toda a verdade, mesmo
que seja sobre uma pequena parte do Holocausto, ou tanto uma parte da histéria
quanto dos eventos cujo significado esta procurando descobrir. [...]Certamente,
Maus ndo é uma histdria convencional, mas trata-se de uma representacdo de
eventos reais do passado ou, pelo menos, de eventos representados como tendo
verdadeiramente ocorrido (WHITE, 2006, p. 196).

Nessa perspectiva, White acredita que o século XX foi capaz de
proporcionar uma série de eventos extremos — o autor chama esses
eventos de modernistas -, dos quais, a narrativa histérica ja nao
consegue mais dar conta. Por conseguinte, as propostas mais abertas
e que fogem do rigor académico tém maiores chances de aproximacao
com esse passado traumatico (WHITE, 2006, p. 206).

Também, Maus pode ser considerado mais um exemplo da
dificuldade de diferenciacao entre géneros histdricos e literarios. De
acordo com LaCapra:

A busca de Spiegelman por uma estrutura nova nao implica licenga nova e esteve
relacionada a uma investigagao cuidadosa e realmente dolorosa, bem como a uma
reconstrugdo exata de um contexto contemporaneo. E também importante que o
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autor aponte as implicagoes politicas suspeitas de categorizar Maus como ficgao
[do autor], na medida em que poderia cair nas maos dos revisionistas e da extrema
direita. Um ponto basico aqui é que a classificagdo binaria em geral, e entre ficgdo
e ndo-ficcdo em particular, ndo é adequada para classificar Maus. A qualidade
misturada e hibrida do trabalho resiste a ser rotulada de forma dicotomica, e a
propria nogao de hibrido pode ndo ser adequada para implicar uma forma ampla
de explicagdo ou uma compreensao absolutamente controlada que nédo seja
garantida pela forma do texto. Mas, ainda apreciando o “territorio fértil” para a
“escrita contemporanea poderosa” proporcionado pela “fronteira entre ficgdo e nao-
ficcdo”, preferiria resistir a alguns truques que tém sido feitos nessa area cagtica’
(LACAPRA, 2009, p. 168-169).

Concordo com o autor, ao indicar o perigo de se categorizar Maus
como fic¢ao, pois individuos mal intencionados podem desmerecer
todo um esfor¢o de criagio de um pequeno aspecto da realidade
passada, de uma interpretagao, por se tratar de uma obra de ficgdo.
Consequentemente, acredito que classificar Maus como uma obra de
ficgao sem nenhum elemento de realidade é algo que apenas individuos
desprovidos de ética seriam capazes de fazer, mas, infelizmente,
individuos assim existem...

Como foi observado, Maus pode ser uma alternativa para a
representacdo de eventos extremos. Esses modos de se fazer historia
revolucionaram a nossa percep¢ao sobre a natureza do passado e sobre
as multiplas realidades possiveis, forcando a prdpria historiografia a
rever certos conceitos. Ndo menos importante, a obra analisada, devido
a sua fluida e interessante narrativa, pode ser utilizada em sala.

7 Texto original: “La basqueda de Spiegelman de una estructura novelistica no implica
licencias novelisticas y estuvo relacionada a una investigacion cuidadosa y realmente
dolorosa, asi como a una exacta reconstruccion de un contexto contemporaneo. También
es importante que el autor senale las sospechosas implicancias politicas de categorizar a
Maus como ficcion[do autor], en la medida que pueda caer en manos de revisionistas y de
la extrema derecha. Aqui un punto basico es que la clasificacion binaria en general, y la que
se establece entre ficcion y no ficcion en particular, no es adecuada para clasificar a Maus.
La calidad entremezclada e hibrida de la obra resiste que se la etiquete dicotdmicamente,
y la nocién misma de hibrido puede no ser adecuada para implicar una forma amplia de
explicacion o una comprension absolutamente controlada que no estd garantizada por
la forma del texto. Pero, aln apreciando el “fértil territorio” para “uma potente escritura
contemporanea” provista por el “limite entre ficcion y no ficcion”, preferiria resistirse a
algunos juegos de mano que se handado en esa drea caética”.
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ATIVIDADE AVALIATIVA

Os alunos devem realizar leitura da obra Maus, de Art
Spiegelman. O professor deve estar ciente que, embora seja
uma histéria em quadrinhos, a obra apresenta um nivel de
complexidade elevado e vai exigir muito dos alunos. Portanto,
seria interessante aplicar o trabalho com alunos do nono ano do
ensino fundamental e ensino médio.

Ap6s o término da leitura, o professor deve propor uma roda de
conversa sobre o Holocausto e sua representagdo em Maus. Os
alunos devem expor sua opinido sobre a obra e realizar perguntas
sobre o assunto.

O docente deve guiar os alunos até discussdes sobre memdria,
historia e ficgdo. Por fim, o professor pode pedir uma breve
resenha critica sobre a obra.

RESUMO

Retomada de tudo que foi dito:

O século XX foi palco de uma série de eventos extremos. Os
limites da crueldade foram levados a um patamar completamente
novo. Refiro-me, em especial, ao Holocausto judeu - Shoa.

As narrativas sequenciais — historias em quadrinhos - foram
muito eficazes em suas representagdes de eventos extremos.

O Holocausto judeu é um dos eventos mais discutidos da
historiografia. Sua natureza extrema faz com que nao somente
historiadores, mas também artistas se debrucem na dificil tarefa
de representé-lo.

Art Spiegelman nos presenteia com um dos relatos mais
comoventes ja desenvolvidos a respeito do massacre judeu
durante a Segunda Guerra Mundial. A contribuigao da obra para
estudos voltados @8 memoria do Holocausto é enorme.

Em maus, os judeus sdo ratos, os nazistas sao gatos, os poloneses
$30 POrcos € 0s americanos sao caes

Segundo Lacapra, a opgao pela alegoria aos animais foi utilizada
para ressaltar a conduta bestial e a perversidade humana. Isso,
porque os animais podem matar uns aos outros, todavia nao
sdo capazes de torturar, nem regozijar-se com o sofrimento das
vitimas.
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o Maus pode ser uma alternativa para a representacao de eventos
extremos. Ademais, sua aplicagdo em sala de aula é viavel, devido
a sua narrativa interessante e fluida.
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POSFACIO

objetivo central deste estudo foi explorar diversas maneiras

de utilizar as criagdes midiaticas dentro da sala de aula, com

foco no campo de estudo da disciplina de histéria. Isso nao
apenas implicou em considerar essas produc¢des como ferramentas
para despertar o interesse dos estudantes por conteudos especificos do
curriculo, mas também como elementos capazes de estimular reflexdes
ligadas a questdes historicas que abrangem toda a sociedade.

Ao apresentar exemplos de produgbes provocativas oriundas
de diferentes meios midiaticos, que por sua vez oferecem multiplas
perspectivas sobre diversos lugares, épocas e culturas, nossa inten¢ao
se concretiza em catalisar a percep¢do do aluno quanto ao potencial a
ser explorado ao incorporar as midias na sala de aula. Assim, a intengédo
é incentivd-los a formular suas proprias andlises, interpretacdes e
observagdes, ndo apenas em relagdo as obras que foram discutidas aqui,
mas também em relagdo a uma ampla gama de outras produgdes. O
objetivo ¢ que eles identifiquem o valor singular que cada produgao tem
a oferecer, cada uma a seu modo.

Através dos seis capitulos que foram desenvolvidos, os exemplos
apresentados reforcam a relevancia pedagdgica das criagdes que fazem
parte do vasto cenario da cultura midiatica, da cultura do entretenimento
e da cultura pop. As abordagens que buscamos compartilhar servem
como um guia para despertar essa consciéncia nos estudantes, e
esperamos que este trabalho sirva como estimulo para que, aos poucos,
o uso dessas abordagens no contexto educacional se torne uma parte
intrinseca da cultura dos alunos.

Agradecemos pela atengdo dedicada a leitura deste trabalho!

MARIO MARCELLO NETO
ARTUR RobprIGoO ITaAQUI LoPES FILHO

FELIPE RADUNZ KRUGER

Pelotas, setembro de 2023.

89



SOBRE OS AUTORES

ARTUR RODRIGO ITAQUI LOPES FILHO

Possui graduagéo em Comunicagao Social com Habilitagao em Publicidade e Propaganda
pela Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM/RS), Licenciatura em Filosofia pelo
Centro Universitario Lasalle (UNILASALLE/CANOAS), Licenciatura em Historia pelo Centro
Universitario Internacional (UNINTER), o titulo de Mestre em Filosofia pela Universidade do
Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), Mestre e Doutor em Histdria pela Universidade Federal de
Pelotas (UFPel). Atua enquanto pesquisador do campo da filosofia da historia, historiografia,
representacgao e imaginario relacionados ao universo da cultura pop.

FELIPE RADUNZ KRUGER

Graduado em Historia Licenciatura pela Universidade Federal do Rio Grande (FURG)
desenvolvi interesse pela relacéo entre as seguintes dreas do conhecimento: Historia,
teoria da Historia, Educacdo e midias. Como trabalho de concluséo de curso defendi a
relagédo da graphic novel - historias em quadrinhos criticas e complexas - V for Vendetta
com seu contexto de criagdo, a Inglaterra da década de 1980. Somado a isso, lecionei
como voluntario, durante o periodo de um ano, no curso pré-vestibular Fénix organizado
por alunos da Universidade Federal de Rio Grande. Meste em Historia na Universidade
Federal de Pelotas (PPGH-UFPEL). Ocupei o cargo de professor substituto no Instituto
Federal de educagdo, ciéncia e tecnologia Sul-Rio-Grandense - Campus Pelotas Visconde
da Graga (IFSUL-CAVG), onde fui responsavel pela disciplina de Historia no Ensino médio
integrado, além disso atuei como professor no curso superior em Viticultura na disciplina
de "Etica, cidadania e responsabilidade social'. Nao menos importante, no ano de 2020
finalizei o doutorado no programa de pds-graduagao em Histdria da Universidade Federal
do Rio Grande Sul (UFRGS). Por fim, em 2019, passei a atuar como professor substituto de
histdria no Instituto Federal Sul-rio-grandense - Campus Pelotas (IFSUL) e, em 2020, como
professor de historia no municipio de Pelotas.

MARIO MARCELLO NETO

Doutor em Histria pelo Programa de P6s-Graduagdo em Histdria na Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (2020). Mestre em Historia pelo Programa de P6s-Graduagao em
Historia na Universidade Federal de Pelotas (2016), graduado em licenciatura em Historia
pela mesma instituicdo (2014). Desenvolve pesquisas nas areas de Teoria da Historia e
Historia da Historiografia. Tém experiéncia com questdes que envolvem terrorismo e armas

90



atémicas, as representagoes e 0s discursos sobre eventos traumaticos na historiografia e
outras narrativas (literatura, animagoes e arte sequencial). Possui interesse especial em
discussoes sobre 0s usos do passado e as politicas de memdria e esquecimento no Japao
e nos Estados Unidos sobre a bomba atdmica. Atua como pesquisador na area de Ensino
Histdria, sobretudo com enfoque especial no uso e pesquisa de midias em sala de aula.
Atualmente é professor da educagao basica em Pelotas (RS).

91






	_gjdgxs
	_w0ip2gaxgimx
	_9dttw2ssl8be
	_GoBack
	Prefácio
	Piu-Piu e Frajola na Marcha Para Oeste nos EUA
	Mario Marcello Neto

	Inteligência Artificial, uma problemática contemporânea – provocações a partir do Segundo Renascer de Animatrix
	Artur Rodrigo Itaqui Lopes Filho

	Game of Thrones e a Idade Média
	Felipe Radünz Krüger

	Padrinhos Mágicos: entre o patriotismo e a desconstrução de heróis nacionais 
	Mario Marcello Neto

	Iron Maiden, o relógio do juízo final e a Guerra Fria
	Artur Rodrigo Itaqui Lopes Filho

	Maus, de Art Spiegelman e o Holocausto
	Felipe Radünz Krüger

	Posfácio
	Sobre os autores

