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Introducao

As diferentes ahordagens culturais como por
meio de géneros midiiticos como ferramenta
informativa na midia

Enxergamos que muito do que consumimos, enquanto
espectadores através de filmes, séries, musicas, livros
e animagdes nao séo apenas formas de entretenimento
e expressdes artisticas, mas também ferramentas
poderosas de comunicagdo, capazes de trazer
contextos culturais e sociais que influenciam geragdes
e ensinam conteudos de maneira a atingir diferentes
publicos, cativando suas atengdes tanto para assuntos
educativos e da atualidade, quanto para situagdes nas
quais as pessoas possam se identificar, possibilitando
novos aprendizados e reflexdes.

A proposta em “As diferentes abordagens culturais por
meio de géneros como ferramenta informativa na
midia® €& exatamente de apontar como essa
comunicacéo é feita, dispondo de exemplos nos quais
essa troca de informagdes é realizada (com foco nos
géneros musica, filmes e animes/mangéas), como ela é
utilizada (qual linguagem ¢ utilizada? Por que a escolha
dessa linguagem?), e qual sua importéncia na sociedade
(quais foram seus impactos? O que o autor conseguiu
através de sua obra?), com uma tematica informal e
com inspiragdes de design nas cores da década de 80 e
dos anos 2000.

Podemos utilizar como exemplo inicial programas infantis,
tais como o “Castelo Ra&-Tim-Bum”, série educativa
produzida pela TV cultura entre os anos de 1994 a 1997,
que marcou a infancia de muitos e que até hoje faz muito
sucesso, pois, apesar de ser voltada ao publico infantil, sua
maneira ludica, “méagica” e divertida de apresentar novos
conceitos (como com o personagem “Professor Tiburcio”,
interpretado por Marcelo Tas, com os cientistas Tibio e
Perdnio, o quadro “Como Se Faz”, entre outros) chama a
atencéo de diferentes faixas etarias.

Além de programas infantis que podem ajudar na educagéo
e na disperséo facilitada da informagdes, também podemos
citar como outros exemplos a tematica de animagdes. Uma
das mais citadas e conhecidas hoje entre jovens e até
mesmo adultos, sdo os animes e 0s mangas que fazem
parte da cultura japonesa. Os animes sé@o animagoes feitas
a partir das histérias em quadrinhos/mangés e séo ambos
ricos em informagdes e histdrias.

E importante citar o fato de muitas pessoas verem esse
tipo de arte como algo supérfluo, sem profundidade ou
proposito, apenas para entretenimento. Muitas
histérias presentes nesses desenhos séo reflexos de
estudos de culturas de outros paises. E preciso saber o
que se esta escrevendo e por esse motivo os autores
muitas vezes chegam a estudar meses ou anos para
conseguir criar algo realmente conciso. Nesta e-zine,
iremos citar varias obras as quais tratam de multiplas
informacgodes, seja educacional, politica, histérica etc.

Falar sobre informagdes por meio de midas inclui
também musicas pelas quais € possivel passar ndo sé
informagdes, como também sentimentos e emogdes.
Hoje em dia, € normal se ver pessoas abrindo seus
coragdes em uma letra de musica, ou descrevendo um
ato de preconceito ou injustiga, contando a histéria de
um povo durante os séculos passados, entre outros. Um
retrato disso € o rap, um meio que muitos povos usam
para expressar como eram as represalias que sofriam,
além de mostrar a violéncia nas ruas e o preconceito
que eram obrigados a conviver lado a lado.

Portanto, é de suma importéancia a aceitagéo de que as
midias, seja em qualquer forma, € um meio importante e
necessario para a sociedade, ja que é possivel distribuir
quantias grandes de informagdes de um jeito facil,
rapido e pratico e de um jeito descontraido e divertido
de se consumir.
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Midias re

Dirigido pelo diretor Francis Lawrence, e
baseado nos quadrinhos de Jamie Delano e
Garth Ennis, Constantine foge um pouco dos
roteiros tradicionais dos filmes, e isso ndo
passou despercebido pelo publico; John
Constantine, interpretado por Keanu
Reeves, € um perfeito anti-herdi: cinico,
egoista e... demoniaco, literalmente. Seu
personagem comete atos moralmente
aceitaveis, mas por razdes nada altruistas e
de maneiras que desafiam os cddigos de
gtica e moral convencionais de um
personagem herdico - que &, em geral, 0 que
se espera de um protagonista de qualquer
narrativa.

Mas ndo € apenas sua personalidade que
torna a obra um objeto de estudo
interessante, e pra isso vamos recapitular a
histéria (spoilers a seguir, mas veja bem, o
filme é de 2005 afinal, entdo corre la se
ainda ndo viul): John Constantine é um
detetive e ocultista de Los Angeles, EUA,
que, incapaz de lidar com sua habilidade
sobrenatural - era perturbado por visdes de
demonios, anjos, hibridos etc - tirou sua
propria vida aos 15 anos. Apds passar
alguns minutos no inferno antes de ser
ressuscitado pelos paramédicos,
Constantine acaba por tornar-se destinado
air para o Inferno apds sua morte e passa o
resto de sua vida salvando outras almas,
com a esperancga de ser perdoado por Deus
e, dessa forma, conseguir entrar no Céu.

flexivas

Temos, entdo, uma jornada de herdi na qual todas
as agdes heroicas de fato da personagem séo, na
verdade, para seu proprio beneficio, onde néo ha
desejo de salvar ou ajudar a humanidade, apenas
a si mesmo. John Constantine tem o arquétipo de
um anti-herdi, mas nos & comunicado no filme
como nosso heroi, a quem nds devemos torcer a
favor.

E o mais interessante disso tudo é que funciona.
Quem assiste ao filme se apega ao cinismo,
egoismo e toda a personalidade cinzenta do
protagonista, mesmo que absolutamente tudo no
filme, objetivamente, deveria ser contrario. E isso
ocorre porque o filme nos comunica esse dialogo
minuciosamente para que haja essa conexao do
telespectador com a histéria - em dialogos,
imagens, expressdes, e até mesmo as cores
utilizadas na verséo final do filme.

A moralidade das narrativas ndo s@o e nunca
foram “preto ou branco” e sim uma enorme area
cinzenta, a qual ndo necessariamente se
distingue o bem e o mal da forma tradicional (na
qual o herdi representa claramente o bem e deve
derrotar o vildo, que representa claramente o
mal); os filmes, por sua vez, muitas vezes aderem
a essas narrativas cinzentas e se utilizam de
seus diversos meios de comunicagéo para trazer
0 publico a essa realidade hibrida na qual o
telespectador vai se encontrar durante os
minutos em que assistir a obra.

E vocé, quantas vezes nao torceu para
personagens ou narrativas  moralmente

duvidosas sem pensar a respeito? As midias
muitas vezes sdo mais complexas do que
parecem a primeira vistal!




A discusséo sobre a moralidade néao é a
Unica que pode vir a gerar discussoes
interessantes numa obra. O problema do
ser também é algo que pode e € muito
bem explorado em diversas instéancias.

O que somos? Por que estamos aqui?
Qual o nosso propdsito? Essas e muitas
outras questdes existencialistas podem
alimentar a histdria que uma midia quer
contar, como é o caso de Neon Genesis
Evangelion, anime dos anos 90 do diretor
Hideaki Anno.

A produgdo apresenta um grupo de
adolescentes lutando contra monstros
— chamados de “anjos™ —, em busca de
salvar a terra do apocalipse e da
destruigdo total. Embora todo o nucleo
central tenha problemas em relagédo a
propria identidade, quem recebe mais
destaque é o protagonista lkari Shinji.
Com somente 14 anos, o garoto nao se
vé feliz em sua posicdo de salvador do
mundo, muito menos com a relagéo
deturpada com seu pai. Entre diversos
problemas de autoestima, Shinji nao sabe
quem € e por toda a série se pergunta
qual o sentido de suas agdes e se
realmente deveria ocupar a posigdo que
ocupa.

Um ponto importante na obra e para o
personagem é o dilema do porco espinho,
onde uma pessoa tenta se aproximar de
outras mas, pelo medo de ser machucado
acaba se afastando. Isso acaba por
permear todas as relagdes que Shinji tem
na animagao, tornando as interagdes com
outros  personagens muito  mais
complicadas
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Da mesma forma, no filme Perfect Blue, obra
do final dos anos 90 de Satoshi Kon, Mima
Kirigoe é uma idol pertencente ao grupo
CHAM!, mas quando sua empresa decide que
agora ela seguiria uma carreira solo, a
personagem perde seu senso de identidade, o
que so piora quando ela descobre que existe
um blog de um fa obsessivo que se passa por
ela mesma.

Tratando-se de um suspense psicoldgico,
entramos a fundo no que Mima pensa e sente.
Ela ndo vé separacéo entre o seu eu dentro e
fora do trabalho e considera até mesmo estar
enlouquecendo ao ler “seu” blog, pois tais
pensamentos deturpados ndo poderiam ser
seus, poderiam? A personagem chega ao ponto
de ter alucinagdes consigo mesma e o
espectador é levado a questionar o que é real e
0 que ndo é. Como o filme é na visdo da
personagem principal, cada vez fica mais claro
que ela néo é confiavel, o que apenas aumenta
as duvidas sobre os acontecimentos.

Embora tenham objetivos e abordagens
diferentes, as duas obras nos levam a
questionar os protagonistas. Ambos Shinji e
Mima buscam entender quem sédo e para que
estéo ali, se eles conseguem ou néo, cabe de
certa forma aos espectadores decidirem.



A moralidade diz respeito a cddigos universais
de conduta desenvolvidos pela sociedade
como um modelo aceito para 0 comportamento
individual, delimitando o que é certo ou errado e
0 que é bom ou ruim. Porém, sabemos que
interpretagdes de bem e mal e moralidade sé@o
muitas vezes relativas e ambiguas,
dependendo de quem esta contando seu lado
da histdria.

Uma das musicas de Rock mais famosas do
mundo, "Sympathy for the Devil” dos Rolling
Stones, te convida a entender o ponto de vista
e o papel do Diabo em algumas atrocidades
histéricas. A ideia da letra, composta por Mick
Jagger, surgiu das leituras do poeta francés
Charles Baudelaire, escritor dos poemas “As
litanias de Sata”, que transforma elementos do
catolicismo em algo saténico, e “The Generous
Gambler®, que tem o diabo como personagem
principal.

A musica cantada da perspectiva de Lucifer,
explica como por anos ele testemunhou a
violéncia humana sendo usada contra a propria
humanidade,
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muitas vezes em nome da religido e colocando
ele [o Diabo] como o culpado, e usa das
referéncias histdricas para fazer o ouvinte
questionar sobre o lema “contanto que vocé
mate pelos motivos certos, € permitido para
algumas pessoas” e isso podemos ver no trecho
“‘Mas o que esta te intrigando é a natureza de
meu jogo”. Ao final da musica temos o trecho
“Diga-me, meu bem, qual é o meu nome? Eu direi
uma vez, a culpa é sua” falando para o ouvinte
que, por mais que a humanidade tente culpa-lo
por seus erros e pela falta de moralidade, o
verdadeiro  protagonista das atrocidades
histéricas citadas sempre sera a propria
humanidade e sua falta de tolerancia com outras
culturas e pensamentos.

O sucesso inicialmente foi pensado como uma
musica folk que remetesse as baladas de Bob
Dylan, porém Keith Richards trouxe a idade da
sonoridade da mdusica ser voltada para uma
verséo mais de samba/rock com ritmo ocultista e
ritualistico, para que conversasse com a letra.
Dessa forma, é evidente que a partir de
elementos sonoros e metaforas vistas na midia
podemos obter discussdes e reflexdes sobre

sociedade e a moralidade dentro dela.



Midias educacionais

As midias, muitas vezes, podem ser utilizadas
como uma forma nao-convencional de
aprendizado em diversos temas, mas vocé
provavelmente ja sabia disso, pelas inimeras
vezes que precisou se manter acordado
durante algum documentério de duas horas
sobre células, ou o reino animal na sua vida
escolar. Entretanto, nem sempre um filme
didatico precisa ter esse exato formato: as
vezes, quando menos esperamos, estamos
aprendendo.

Divertida Mente (2015) é uma animagéo
produzida pela Pixar Animation Studios e conta
a histdria de Riley, de 11 anos, que se vé
forcada a se mudar para outra cidade por conta
dos pais e deve aprender a lidar com os
conflitos internos e externos causados por
essa mudanga. Um enredo cliché, - o que
normalmente ndo é um problema para o publico
alvo infantil - mas que abre um leque de
possibilidades ao trazer um tema complexo: a
maquina do nosso pensamento.

A animacgéo faz o uso de diversas metaforas
visuais para explicar o funcionamento do
cérebro, criando um “mundo” engenhoso na
mente de Riley, com um literal trem do
pensamento, um arquivo de memdria, e 0s mais
destacados personagens foram criados com
base nos sentimentos mais destacados:
Alegria, Tristeza, Raiva, Medo e Nojinho.

Cada um tem um papel importantissimo para o
desenvolvimento da  protagonista, e,
novamente, nao faltam recursos visuais para
mostrar isso ao telespectador. Alegria é
brilhante e amarela como uma estrela,
enquanto Tristeza € pequena, azul e lembra
uma lagrima. Ja a Raiva é compacta, vermelha,
retangular, enquanto Nojinho é inteiramente
verde com seu semblante mesquinho. Por fim,
o Medo é roxo, fino, inquieto, lembrando um
nervo. Através dessas personagens e suas
interagoes com o mundo, podemos entender
de forma didatica e educativa diversos
processos essenciais no crescimento de uma
crianga, e até mesmo como eles seguem no
futuro, quando adultos.

Ao acompanhar a dificil jornada de Riley e seu
misto de sentimentos, que tenta fazer novos
amigos em uma escola e uma cidade novas, o
filme conquista tanto as criangas quanto os
adultos, nos relembrando como
interpretavamos esses sentimentos no
passado, e também nos reafirmando que eles
nao somem quando envelhecemos - pois a
administragdo de nossas emogbes &
extremamente importante por refletir
diretamente na vida adulta.

De uma forma interessante e interativa,
Divertida Mente traz como moral o papel da
inteligéncia emocional desde crianga, nos
explicando  detalhadamente todo esse
processo enquanto nos divertimos com os
visuais, as personagens e a trama.




Hoje em dia, € natural que consigamos extrair
informagdes e conhecimentos de qualquer lugar,
seja eles informacdo educacional, informacgéo
histérica ou até mesmo informagdes que trazem
uma certa reflexdo na nossa vida.

Enquanto filmes como Divertidamente passam
de um jeito descontraido e facil de entender,
situagdes que podem nos ajudar no dia a dia e
nos trazem uma reflexdo tanto pessoal quanto
académica, animes como Células ao Trabalho
(Hataraku Saibou) conseguem nos levar um
pouco mais fundo nessa tematica importante.
Células ao Trabalho é um mangé/anime criado
por Akane Shimizu, que tem como sua histdria as
funcOes de varias células do nosso corpo. A
protagonista, um Glébulo Vermelho que
constantemente se perde no seu caminho para
levar oxigénio para o corpo e nutrientes, e um
Glébulo Brando, que luta contra quaisquer
germes que invadem o corpo, passam por varias
aventuras na dificil tarefa de manté-lo saudavel.

Durante todo o percurso do anime, nos é
apresentado outras células muito importantes
para o funcionamento do nosso corpo, tais como
as Células T Citotdxicas, que sdo um tipo de
glébulo branco que é representado como um
personagem mais agressivo, arrogante e
desordeiro, como também as famosas Plaquetas
que sdo responsaveis pela reconstrugdo do
corpo apoés lesdes, que séo representadas como
criangas, devido ao seu pequeno tamanho de

célula.

Células ao Trabalho € um exemplo de como as
diferentes midias no nosso dia a dia conseguem
nos manter informados sobre as situagdes do
nosso cotidiano, chegando até mesmo a nos
ajudar. Muitas pessoas ja chegaram a explicar
como esse anime ajudou a entender melhor as
fungdes do nosso corpo ao estudar para uma prova
ou uma materia.

Outro exemplo, muito popular, € o Haikyu, um
anime famoso pela tematica esportiva. A histéria
gira em torno de um estudante do ensino médio
chamado Hinata Shoyo que, apds assistir uma
partida de volei, acaba se apaixonando pelo
esporte e, apesar de sua pouca altura, segue sua
paix&o ao entrar em uma escola que ja havia sido
prestigiada pelos seus jogadores.

Nessa situacdo, nos € apresentado o
personagem de Kageyama Tobio, um estudante
conhecido desde a secundaria pelos seus
talentos de levantador. 0 manga/anime ficou téo
famoso, que até mesmo foi citado por jogadores
da selecdo brasileira nas Olimpiadas de 2021,
além de muitos jogadores da selegéo japonesa o
ter levado como inspiragéo no comego de suas
carreiras, sendo mais um exemplo de como
podemos tirar informacgdes valiosas no mundo
dos esportes, tanto para nossa vida pessoal
quanto para a vida académica.



Vocé ja parou para pensar que a
musica pode ser utilizada para fins
educativos? O aprendizado através
da musica é possivel e é exatamente
isso que educadores buscam como
ferramenta de ensino para seus
alunos, realizando parddias de
musicas populares, por exemplo, com
o intuito de cativar a atencdo dos
alunos para determinado assunto por
meio dos ritmos contagiantes e
letras de facil memorizacao.

Um exemplo é o caso do professor de
Lingua Portuguesa e Redacéo Noslen,
em que em seu canal do youtube
criou uma parodia da musica "Jenifer”
de Gabriel Diniz, trocando o contexto
original da musica de um romance
iniciado através de um aplicativo de
relacionamento para como utilizar a
crase de maneira correta.

Para Lino (2008, p. 12), “A musica é
uma pratica social e cultural que as
criangas experimentam nos multiplos
e variados contextos das quais
participam”, e, com foco no ensino
infantil, ela é um complemento
importante, pois motiva 0s pequenos
a aprenderem conceitos novos de
maneira  lddica. Tendo como
exemplos:

. Hi-5 USA - Cinco Sentidos (Portugués) -
Aprendizado dos 5 sentidos (audicéo, olfato,
paladar, tato, visdo).

. Xuxa - Abecedario da Xuxa (_Clipe Oficial ) -
Aprendizado do alfabeto.

. Xuxa - Misturando as cores / Onde estéo as
cores ? (Colours all around) Aprendizado da
mistura de cores.

. As Quatro Estacoes - Hi-5 - Temporada 11
cancdo da Semana - Aprendizado das 4
estagdes do ano (primavera, verédo, outono e
inverno).

. Castelo Ra Tim Bum - Ratinho - Escovando os
Dentes

. Castelo Ra Tim Bum - ratinho tomando banho -
TV Cultura/TVE - Aprendizado da importancia
de uma boa higiene.

« Hi-5 USA - Norte, Sul, Leste e Qeste -
Aprendizado dos pontos cardeais.

Outro exemplo de como ela pode ser utilizada na
pratica é apresentado no estudo “Criagdo Musical
& Teorias da Comunicacdo (um relato sobre o
aprendizado critico e ludico através da musica)”
realizado por Adriana Schryver Kurtz na Escola
Superior de Propaganda e Marketing (ESPM Sul)
onde estudantes de Jornalismo e Publicidade e
Propaganda tiveram como tarefa produzir uma
musica/parddia de acordo com as Teorias da
Comunicacéo, tendo como resultado uma melhor
reflexao sobre o0 assunto por terem participado do
processo criativo.

Considerando as informagdes apresentadas,
pode-se concluir que a musica utilizada como
ferramenta comunicativa educacional torna o ato
de aprender uma tarefa prazerosa para quem
utiliza dela para este fim, vindo desde o ensino
fundamental até o superior.

Parddia - 0 NOME DELA E CRASE [Prof. Noslen]
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https://youtu.be/hVEWMgj4vGQ
https://www.youtube.com/watch?v=rP6FbCn0Gnc
https://youtu.be/uoA3OB35EjY
https://youtu.be/NHWLjS1Bhc4
https://youtube.com/watch?v=BJM8lj3PQbc&feature=share
https://youtu.be/s9p9m0ebJmg
https://www.youtube.com/watch?v=W2_sLWXlsNU

Midias historicas
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Sao inumeros os aprendizados que podemos obter
em diferentes formatos. As midias que procuram
trazer, para além dos livros didaticos, histdrias reais,
sédo uma delas. Como exemplo, trouxemos aqui o
filme "A Lista de Schindler" (1993), trazendo seus
principais pontos didaticos e como isso é
representado através das técnicas do cinema.

Oskar Schindler se juntou ao Partido Nazista em
1939. No final desse mesmo ano, quando comprou
uma fébrica de judeus destituidos, sendo a Unica que
empregava judeus escravos - dando-lhes uma “certa
seguranga” - sua visdo a respeito do povo judeu aos
poucos superou sua ganancia, o que fez o homem
largar toda a sua fortuna para salvar mais de 1200
judeus.

Steven Spielberg foi quem decidiu contar essa
historia real e inusitada em seu filme A Lista de
Schindler no ano de 1993. Recebeu muitas criticas
pela ideia: afinal, por que alguém traria uma historia
que se passa durante a Segunda Guerra Mundial
focando em um protagonista que fazia parte do
Partido Nazista, e ndo no povo judeu?

As criticas tém credibilidade, e é um tdpico discutido
até os dias de hoje; no entanto, trazemos aqui uma
analise da maneira de Spielberg de comunicar essa
histdria, e de como ele estava consciente de todas
essas problematicas. Primeiro, o filme &
inteiramente em preto e branco - quando ele poderia
muito bem ser colorido. Essa foi uma estratégia
visual utilizada para representar a dualidade entre o
“‘bem” e 0 “mal”: e como ambos estavam o tempo
todo emaranhados naquela histéria. Enquanto a
trama é discorrida aos olhos dos telespectadores,
ele cria essa sensacao de dualidade, estranheza, os
fazendo lidar com a realidade de que havia, ali, um
“heroi” nazista que, vez fazia algo abominavel, vez
fazia algo herdico. E uma realidade desconfortével
para guem assiste, intencionalmente.

Ao final do filme, o detalhe principal desse jogo de
imagens surge: a Unica cor mostrada no filme todo,
a da roupa vermelha de uma crianga judia. Aquilo
prende a atencdo do protagonista, Schindler, e
também do telespectador. Vocé, enquanto assiste,
acompanha com os olhos a garotinha correndo
pelas ruas, até eventualmente encontrar o téo
reconhecivel casaco vermelho numa carroca,
sendo carregada junto com outro corpo ja sem
vida. Schindler acompanhou junto com vocé - e
nada fez arespeito.

Spielberg disse, em entrevistas, que ‘A
perseguicdo de judeus era tao ébvia quanto uma
menininha com um casaco vermelho andando pela
rua. E, ainda assim,([..] nada foi feito para
desacelerar a aniquilacdo dos judeus na Europa”.
Ele utilizou o vermelho como algo que saltasse aos
olhos do protagonista, enquanto ele nédo faz nada:
assim como o exterminio de judeus estava
saltando aos olhos dos americanos, que
continuaram apaticos com a situacao - e
permaneceram imoveis.

Dessa forma, podemos reconhecer que Spielberg
utilizou da fotografia e do roteiro para construir
essa narrativa de forma minuciosa. Procurou
utilizar imagens que parecessem reais, fazendo
uma mistura de cinema ficcional com cinema
documental, para cumprir a sua ideia de comunicar,
de forma didatica, essa realidade, no formato
cinematografico.




A Lista de Schindler é capaz de nos
mostrar uma visado diferente, a visdo de
um alemao, até entdo nazista, capaz de
ajudar os judeus nagquela época tao
horrenda. A partir disso podemos citar,
com uma perspectiva diferente dessa
guerra, o famoso filme/anime Tumulo
dos Vagalumes.

Apesar do famoso Studio Ghibli ser
conhecido por diversas animagoes
fantasticas que encantam aqueles que
assistem, quando falamos de Tumulos
dos Vagalumes, ndo ¢é essa a
impressao que o filme passa.

Dirigido por Isao Takahara, a midia de
1988 acompanha Seita e Setsuko, um
casal de irmaos, durante o final da
Segunda Guerra Mundial. A crianca e o
adolescente tém que viver nas cidades
atacadas pelo bombardeio aéreo dos
Estados Unidos.

Nao ha final feliz, mesmo que existam
varias cenas de Setsuko (a mais nova)
sorrindo. O filme trata de perda (dos
pais, da casa, da infancia e, por fim, da
vida), questionando qual o real valor de
uma guerra e tudo gue acontece por
tras dela. Historicamente falando, o
Japao ja havia se rendido no momento
em gue aconteceram os bombardeios,
entdo, de fato, era necessdrio eles
terem acontecido? Até onde civis
inocentes devem sofrer as
consequéncias? O debate que se abre
€ muito amplo.

E importante ressaltar como o
filme/anime consegue passar a visdo
das pessoas que sofreram com toda
essa guerra. Sempre € nos mostrado a
visdo geral dos Estados Unidos ou até
mesmo da Alemanha, ja que os dois
paises foram o palco da guerra toda, mas
dessa vez o autor conseguiu passar um
pouco do terror e do sofrimento que
todos os habitantes sentiram naquele
momento tao triste.

Ser capaz de mostrar de um jeito
animado como foi um dos maiores
eventos histdricos da humanidade, nos
leva a refletir em como podemos tirar
proveito de qualquer midia, seja para
aprendermos a nao repetir os erros
passados, seja para entendermos a
situacdo ou até mesmo para
entendermos o0s sentimentos e
emocoes sentidos por aquelas pessoas.
Tumulo dos Vagalumes nos mostra a
capacidade que temos de informar e
cultivar conhecimento através da tela.

GRAVEof the
FIREFEIES




Dando continuidade, a musica “Brighter
Than a Thousand Suns” (Mais Brilhante
Que Mil Sois) da banda briténica Iron
Maiden também faz referéncia ao
periodo da Segunda Guerra Mundial,
citando  indiretamente o  fisico
estadunidense Robert Oppenheimer que
ajudou a desenvolver a bomba atomica e
Robert A. Lewis, co-piloto americano que
lancou a bomba de Hiroshima em 1945.

Ja na musica "Epiphany” (Epifania), da
cantora norte-americana Taylor Swift,
sao descritos os extenuantes efeitos
mentais e fisicos desse periodo
historico [a guerral, bem como o
subsequente PTSD (transtorno de
estresse pds-traumatico) que assola os
veteranos de guerra. Ao longo da
musica, é descrito um momento de
descanso como sendo o momento em
gque essas pessoas sonham com um
sinal de que o futuro trara sentido a todo
o trauma e sofrimento que vivenciaram.
Infelizmente, é indicado pelo tom e pela
diccdo que a ideia de tal sinal é pouco
mais que um sonho, e que todo o
trabalho arduo, exaustao e horror que os
soldados estao experimentando podem
nunca fazer sentido.

As midias, como as musicas que vimos
acima, sao grandes elementos de
reflexdo sobre momentos histéricos e
seus impactos. Analisando as letras,
pode-se dizer que o contexto histdrico
utilizado foi escolhido para refletirmos
nas consequéncias causadas pela
ganancia do homem, que por um
momento se acha um Deus por
tamanho poder (mesmo que
destrutivo) colocado em suas méos
através das armas e como isso afeta o
individual e o social de maneira
imutavel.




Conclusao

Agora gue vimos diferentes tipos de temas que podem ser explorados e compartilhados por
meios nao convencionais como ja citados, conseguimos concluir gue o fato de estarmos em
constante contato com a tecnologia se torna um agente promissor para gue consigamos
extrair informacoes, licoes de vida e aprendizados que podem ser levados conosco para a
vida toda, seja num ambito académico e até mesmo na nossa vida pessoal. Podemos afirmar
que nao é so sentados numa cadeira escolar ou lendo artigos e sites que podemos aprender
e descobrir conhecimentos novos e importantes para nossa vida e para a evolugdo da nossa

sociedade. E vocé? Qual midia vocé gostou mais?
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