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RESUMO

O presente trabalho vai discorrer sobre como a cultura geek pode
ser utilizada como ferramenta pedagogica no ensino de historia,
aproximando os contetidos escolares da realidade dos alunos. A pesquisa
discute a origem dos termos nerd e geek, alem de mostrar como obras
audiovisuais e literarias podem estimular o interesse dos estudantes
em contribuir para o desenvolvimento do pensamento critico. O autor
tambem destaca os desafios enfrentados pelos professores na adaptagao
dessas midias ao ambiente escolar, defendendo a necessidade de uma
mediagdo critica para evitar interpretagoes simplistas e anacronicas. Ao
decorrer do texto, serao apresentados exemplos de obras da cultura
pop que podem ser analisadas historicamente, como Star Wars, Kung
FuPanda 2 e Shrek 2. O trabalho mostra como essas narrativas dialogam
com acontecimentos e problemas sociais reais, permitindo discussoes
sobre processos historicos e mazelas sociais. Alem disso, a aplicagao
da psicologia das cores como auxilio interdisciplinar para interpretar
simbolos, personagens e elementos visuais presentes nessas obras. Por
fim, o artigo defende que a cultura geek nao deve ser vista apenas como
entretenimento, mas como um recurso pedag()gico que torna o ensino
de historia mais dinamico, critico e proximo dos estudantes. Essa
metodologia quando utilizada com um planejamento adequado pode
ampliar o engajamento e a percepgao dos alunos em relagao ao tipo de
conteudo consumido atraves de midias fisicas e digitais, fortalecendo
um ensino mais critico e reflexivo, alem de estar conectado as multiplas
linguagens presentes na sociedade contemporanea.
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INTRODUCAO

Ensinar Historiano mundo contemporaneo temssido cada vezmais
desafiador para os educadores. O modelo tradicional, frequentemente
pautado e ate estereotipado na memorizagao de datas e eventos, poe
em evideéncia as dificuldades em engajar os estudantes do seculo XXI,
imersos em uma realidade midiatica e digital. Nesse contexto, a sala
de aula demanda por novas estratégias que estabelegam dialogo com
os interesses e a cultura dos discentes. Surge, entdo, a cultura geek —
representada por filmes, historias em quadrinhos (HQs), series e jogos
— como uma possibilidade pouco explorada de forma sistematica no
ambiente educacional.

O presente trabalho tem o intuito de explorar o potencial da
cultura geek como ferramenta pedagogica para o ensino de historia.
Parte-se do pressuposto de que esses produtos culturais, ja inseridos
no cotidiano dos estudantes, podem funcionar como pontes para a
compreensao de contextos historicos, processos sociais e tambem
construgao de identidades. Entretanto, seu uso nao ¢ isento de
desafios por parte dos docentes, dessa forma exige uma mediagao
critica que contemple o rigor historiografico, afaste leituras simplistas
ou anacronicas e também mantenha o equilibrio entre educagao e
entretenimento.

Especificamente, dialogar as origens e a conceituagao dos termos
nerd e geek, destacando sua zona de intersegao na contemporaneidade;

examinar as HQs e demais midias geek como fontes historicas e
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ferramentas de engajamento discente; apresentar a psicologia das
cores — com base em teoricos como Goethe (2013) e Pastoureau
(1997) — como uma ferramenta de teor analitico interdisciplinar
para decodificar significados em produtos da cultura geek; e propor
uma sequéncia didatica fundamentada que integre elementos em uma

pratica pedagogica concreta.

DO “GEEK” AO “NERD-GEEK”
PERCURSOS HISTORICOS E CULTURAIS

O termo geek, por um tempo, foi utilizado para se referir a pessoas
socialmente desajeitadas e impopulares em razao de sua inteligéncia.
Entretanto, em sua origem, a palavra aparece pela primeira vez em
A Glossary of Words Used in Swaledale, Yorkshire (Harland, 1873), sendo
listada como gawk, geck, gowk ou gowky, termos que significavam “tolo”
ou “pessoa inculta”. Apesar da conotagdo negativa encontrada nesse
periodico britanico, nos Estados Unidos geek passou a ser utilizado
como uma giria, conforme registra o Oxford English Dictionary (Ostberg,
2024).

Evidéncias apontam que o termo geek sofreu uma mudanca
em seu significado em meados do seculo XX, em cartas escritas pelo
romancista Jack Kerouac e seu amigo poeta Allen Ginsberg. O uso
do termo geek nas decadas de 1980 e 1990 passou a ser associado a
pessoas interessadas em novas tecnologias, especialmente na década

de noventa, quando houve um boom do uso da palavra devido ao
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surgimento dos computadores e a ascensao de Bill Gates e Steve Jobs
(Martin; Ostberg, 2024).

/ . . !/

E comum que as pessoas confundam o individuo nerd com o
geek, mas, na realidade, ha divergéncias nas conota¢des dos termos.
Enquanto o estereotipo do nerd tradicionalmente associa-se a um

e . . . . . ~ A .

perfil mais introspectivo, com forte inclinagdo académica e foco
em conhecimentos especificos, o geek tende a ser identificado com
o consumo ¢ a pratica de midias alternativas, tecnologia e culturas
de nicho (Arcuri, 2017). No entanto, apesar das diferencas entre os
termos, ha uma linha ténue entre os dois, e a zona de interse¢ao permite

. . o . . I/ .
que muitas pessoas se identifiquem com ambos. Nos dias atuais, ¢ mais

I . « »

comum encontrar pessoas nerd-geek do que nos estereotipos “puros” de
cada termo.

O seriado The Big Bang Theory (2007-19) consegue exemplificar
de forma cristalina o que ¢ o individuo que se denomina geek no
contemporaneo: pessoas que exibem sua notavel inteligéncia e o
. . ! . . . ~ . /e . .
interesse por historias em quadrinhos, ficgao cientifica, fantasias, jogos
eletronicos ou de tabuleiros (RPG’s). Alem disso, a cultura nerd nos
tempos atuais afasta a ideia de ser algo nao convencional, para “tolos
e idiotas” e passa a ser um produto de franquias cinematogréficas
multimilionarias protagonizando seus personagens que demonstram

ser geek (Martin, Ostberg, 2024).
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CULTURA GEEK, ESCOLA E MEDIACAO DIDATICA

A cultura geek se mostra alem de uma alternativa, a mesma
! . .
pode ser usada como uma ferramenta pedagogica, estimulando a

. ~ / . A .
aproximacao dos estudantes com os conteudos historicos, promovendo
maior envolvimento e despertando o pensamento critico. Entretanto,
a adogao dessa nova metodologia ainda enfrenta obstaculos por parte
dos docentes que insistem em praticas pedagogicas conservadoras

4 . / .
e que também desvalorizam os contetidos dessa vertente no meio
A . L 4 . . .
académico. E necessario que os professores saibam — e queiram — se
modernizar metodologicamente a fim de criar uma relagdo mutua
envolvendo o ensino de historia entre docente e discente.

L ~ .

E fundamental para a formagao docente entender que existem
fatores que implicam diretamente na sua pratica e que impactam no
ensino-aprendizagem do aluno. Selma Pimenta (2006) critica o modelo
tradicional que visa a pratica como uma imitag¢ao de modelos passados,
ignorando as mudangas sociais e culturais da sociedade, reduzindo a
formagao do professor. A autora explica que ignorar a democratizagao
do acesso a escola ¢ insistir em praticas ultrapassadas que nao atendem
novas demandas, ou seja, o docente ignora a chegada de alunos com
realidades e culturas diversas num pais continental e diversificado
como o Brasil.

Esses fatores acarretam problemas como a desvalorizagao
da formacio intelectual, uma vez que o ensino tende a se reduzir a

aplicacao de formulas prontas e memorizaveis, com perda de espaco
plicag P ) P pa¢
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para a reflexdo e a analise critica. Esse quadro favorece o conformismo
¢ uma postura conservadora que legitima habitos e valores da cultura
institucional dominante (Pimenta, 2006).

Apesar de lacunas pontuais na formagao de alguns docentes,
a defasagem observada na educagio brasileira decorre, em grande
medida, de fatores estruturais — como politicas educacionais
inadequadas, precarizagao das condigbes de trabalho e escassez de
recursos — que dificultam a adogao de praticas pedagogicas sensiveis
aos contextos socioculturais dos alunos.

A alfabetiza¢do midiatica, conceito discutido por autores como
Livingstone (2004), refere-se ao desenvolvimento de habilidades para
localizar, usar e checar fontes de informagao, compreender a estrutura
dos textos midiaticos e adotar uma postura critica frente aos contetidos
consumidos. No entanto, ¢ importante equilibrar o uso das tecnologias
com outras formas de aprendizagem, como mostra o recente exemplo
da Suécia, que esta revogando a educagao 100% digital em favor de um
modelo hibrido que inclui livros impressos.'

Nesse sentido, ¢ possivel incorporar a cultura pop como
recurso pedagogico, apoiado por formagao continuada e por politicas
institucionais que fomentem praticas inovadoras. Isso implica que
o professor saiba selecionar materiais relevantes, relaciona-los aos
objetivos de aprendizagem e mediar a sua utilizagdo com uma postura

critica — explorando questoes de autoria, intengao, linguagem e

1 Disponivel em: https://gl.globo.com/educacao/noticia/2023/08/07/por-que-a-suecia-
desistiu-da-educacao-100percent-digital-e-gastara-milhoes-de-euros-para-voltar-aos-
livros-impressos.ghtml.
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valores. Ao propor atividades de analise, produgao e debate em
torno de filmes, séries, quadrinhos e jogos, o docente favorece o
desenvolvimento de competéncias digitais, argumentativas e de
letramento midiatico. Dessa forma, a cultura pop deixa de ser
mero entretenimento para funcionar como capital cultural dos
alunos (Bourdieu, 1979), potencializando a aprendizagem quando
articulada de forma intencional e acessivel.

No cotidiano em que vivemos os elementos disseminados
em nossa sociedade pela cultura nerd se mostram cada vez mais
presentes nos alunos da Educacao Basica, principalmente com
a potencializagdo das redes sociais. Logo, ¢ perceptivel uma
comunicagao sobre opiniGes acerca desse vasto mundo ficcional
(Renato Lobo, 2019). E bastante comum no ambiente escolar os
alunos estarem discutindo sobre qual o seu super-heroi favorito,
qual deles ¢ o mais forte...quem ¢ melhor? Superman ou o Hulk?

Quem ¢ mais inteligente? O Homem de Ferro ou o Batman?

NARRATIVAS GEEK COMO DOCUMENTOS
HISTORICOS E DIDATICOS

O surgimento dos super-herois no seculo XX oferece
um rico paralelo entre o ensino de historia e a cultura geek. As
Historias em Quadrinhos (HQs), por exemplo, constituem
poderosas fontes historicas quando utilizadas como objeto de

estudo ou como ferramenta pedag()gica. Como afirma Barros
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(2023, p. 400), podemos tanto “estudar as HQs” em si mesmas quanto
“estudar coisas diversas atraves das HQs”. Essa dupla perspectiva
torna os quadrinhos valiosos para compreender contextos historicos
especificos. Ao analisarmos o surgimento de personagens como
Superman e Capitao Ameérica, a conexao com eventos historicos torna-
se evidente, revelando como essas narrativas refletiam e influenciavam
o imaginario social de sua ¢poca.

Em 1938, quando Superman foi criado, os Estados Unidos
ainda enfrentavam as consequéncias da Grande Depressao iniciada em
1929. A miscria e o desemprego assolavam o pais, criando um terreno
fertil para o surgimento de herois que personificassem a esperanga e
a capacidade de superagao. Gibson (2018) argumenta que os super-
herois emergiram justamente para dialogar com o sentimento de
aflicao decorrente das mazelas sociais daquele periodo, devolvendo a
sociedade estadunidense a esperanga na ordem e na estabilidade.

Posteriormente, com a eclosao da Segunda Guerra Mundial,
as HQs norte-americanas assumiram explicitamente um papel de
difusores do american way of life ¢ de instrumentos de propaganda.
Um exemplo emblematico ¢ “Captain America Comics #1” (1941),
citado por Barros (2023). Nesta edigdo, o personagem ¢ revestido de
simbolos patrioticos e langado diretamente na guerra para combater
as potencias do Eixo. A propria capa, onde o heroi desfere um soco
no ditador Adolf Hitler, ilustra de maneira crua o alinhamento entre a

narrativa ficcional e os objetivos geopoliticos dos EUA.
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Para o ensino de historia, essa abordagem permite aos alunos
decodificar os valores, tensoes e projetos de uma sociedade em
determinado momento. As HQs funcionam como documentos que
capturam nao apenas os grandes eventos, mas tambem refletem
os acontecimentos em determinada era da historia. Trabalhar
pedagogicamente com esses materiais significa ir alem da simples
cronologia, explorando como a cultura popular ¢ um agente ativo na
construgao e na reflexao sobre a Historia.

A Historia ¢ a disciplina que mais se beneficia da linguagem
quadrinistica, visto que, dentro desse mundo ficcional, existem
incontaveis narrativas que retratam acontecimentos da Historia Geral
e do Brasil (Pereira, 2017, p. 43-44, apud Francheschi, 2022, p. 83).
Paralelamente, Barros (2016) destaca que, juntamente com as HQs,
o cinema ¢ um produto cultural que reflete o contexto social, politico
e ideologico de sua respectiva ¢poca, permitindo que seja analisado
como fonte historica.

Ainda segundo Barros, sio apresentadas em suas obras
caracteristicas indispensaveis para o estudo desse material como objeto
historico: a interdisciplinaridade, combinando Historia, Comunicagao,
Semiotica e Estudos Culturais na qual todo o conteudo relacionado a
cultura geek se encontra—, e a analise de representagoes, que permite
construir, a partir desse material, narrativas que trazem a tona valores,
conflitos e mentalidades de uma determinada ¢poca.

Confeccionar uma metodologia que esteja voltada para a

utilizagdo da cultura pop ¢ de suma importancia, visto que “[...] a
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leitura e os sentidos estao na observagao e correlagdo de informagdes
de um objeto ja conhecido pelo discente, sendo a releitura de algo
que o individuo ja conhece e tem aproximagao” (Conceicao; Cardoso;
Lima Silva, 2023).

A HQ Superman Entre a Foice e o Martelo (2003) de Mark Millar
retrata uma narrativa fora do canone da DC Comics’, na qual o
personagem Clark Kent (Superman) aterriza no territorio da Uniao
Sovieticaao inves do interior do Kansas (EUA). A historia gira em torno
da hipotese do personagem ter crescido admirando os simbolos e os
ideais do comunismo de Josef Stalin ao inves dos ideais democraticos
do Ocidente. Indo adiante, o classico antagonista do Superman, Lex
Luthor, ¢ retratado como um politico — mais precisamente, como
Presidente dos Estados Unidos —, que se opde a figura do super soldado
sovictico. Portanto, o material citado no que tange as problematicas
abordadas neste artigo retrata o embate de blocos econémicos
presentes no periodo da Guerra Fria e, a0 mesmo tempo, uma mescla
com cenarios e personagens reais e ficticios.

Como vimos anteriormente, a HQ dada a exemplo traz consigo
personagens, cenarios ¢ um contexto real, que permitem a analise
desse material como fonte historica feita pelo professor em conjunto
com os alunos, debrugando no intuito de promover um olhar reflexivo

da realidade apresentada no material e que vai estar cumprindo a

2 O “canone” da DC Comics refere-se ao conjunto de narrativas consideradas oficiais dentro
da continuidade principal de seu universo ficcional. A obra Superman: Red Son (publicada
no Brasil como Superman: Entre a Foice e o Martelo), escrita por Mark Millar, apresenta
uma realidade alternativa na qual Superman ¢ criado na Unido Soviética, configurando-se
como uma narrativa fora da continuidade principal e explorando interpretagdes distintas do
personagem.
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proposta de criar uma metodologia estimulante aos estudantes para
com o ensino de historia.

Evidentemente, ¢ imperioso salientar que os professores possuem
um desafio complexo de entrelagar — de maneira coerente — qualquer
narrativa presente na cultura geek com o ensino de historia, afastando
interpretagdes distorcidas, simplistas ou anacronicas. As produgoes
oriundas da cultura geek miram primeiramente o entretenimento,
consequentemente a narrativa historica adaptada nessas obras muitas
das vezes sofrem um empobrecimento da narrativa historica.

Como ja mencionado, esses materiais midiaticos, embora
imersos em contextos historicos, nao seguem necessariamente uma
obrigatoriedade de fidelidade aos fatos, o que requer atengao por parte
do educador. Segundo Bonifacio (2013), ¢ essencial que o docente
realize uma analise critica e aprofundada do contetido antes de utiliza-
lo em sala de aula, a fim de evitar equivocos de natureza anacronica no
ensino de historia.

Silva e Lima (2019, p .225, apud Franceschi, 2022, p. 87)
endossam a necessidade do educador mediar o uso desse tipo de
material, a fim de garantir o entendimento conduzido com vies
analitico. Segundo os autores, a maioria desse tipo de contetido nao ¢
produzida com fins pedagogicos, e sim mercadologicos que atendem
um publico amplo e diverso.

Franceschi (2022) trabalhando o ensino de historia atraves das
HQ’s reforca que a auséncia de historiadores na produgao de contetidos
que usufruem de fatos historicos abrem caminho para narrativas

recheadas de erros historiograficos e anacronicos.
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Segundo a autora, o processo de simplificagao
explicativa “impossibilita a compreensao, ou a distorce
de modo a gerar um entendimento contrario ao sentido
original do contetido — ou seja, ¢ uma simplificagao
que falsifica, fazendo incorrer, por exemplo, em pre-
conceitos através de generalizagoes nao apropriadas”
(Ibid, p. 184)[...]; enquanto que no processo de
didatizacdo, nao ¢ realizado um mero resumo do
contetido, mas uma “transposi¢ao didatica, no sentido
de tornar o conhecimento e a narrativa mais palataveis,
ao utilizar uma linguagem assumidamente acessivel
ao aluno-leitor” (Ibid p. 185), sem que haja nenhuma
distorcao do conhecimento historico cientificamente

comprovado (Bonifacio, 2005, apud Francheschi, 2022
p- 85).

Afastar interpretagbes simplistas numa analise sobre fatos
historicos a partir de materiais pertencentes a cultura geek ¢ essencial
para o fortalecimento do uso desse tipo de material no meio académico,
seja pelos discentes mas principalmente pelos docentes que adotam
uma postura conservadora em rela¢ao ao uso desse conteudo.

Com base nos desafios e possibilidades referentes a cultura geek —
como filmes, séries e historias em quadrinhos — inseridos no ambiente
escolar como objeto de estudo, agora ¢ preciso entender como esse
tipo de contetido se apresenta no cotidiano dos estudantes e a partir
disso analisar como esse material pode ser amplificado como recurso
pedagogico no ensino de historia.

Conforme apresentado antes, a resisténcia dos professores em

utilizar produtos da cultura geek no ensino de historia contrasta com
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a realidade incontestavel de que filmes, series e quadrinhos estao
inerentemente ligados ao cotidiano dos estudantes — especialmente por
meio das redes sociais, que popularizam obras como “Harry Potter”
(com seus discursos supremacistas implicitos) e “Jogos Vorazes” (que
retratam resisténcias a ditaduras). Essas narrativas sao, muitas vezes, o
primeiro contato dos jovens com temas historicos.

No entanto, conforme Silva e Lima (2019), tais obras — embora
mobilizem referéncias historicas — sao prioritariamente produtos de
entretenimento, sujeitos a simplificagdes e anacronismos. A postura
conservadora de parte do corpo docente, portanto, nao deve ser uma
recusa pura e simples ao uso desses materiais, mas um chamado a
mediagao critica.

Embora nos tempos atuais ha a valorizagao e o prestigio das
historias em quadrinhos, muito por conta da industria cinematografica
que se apropriou do tema, ainda ha pessoas que considerem esse
contetido como mera diversao ou entretenimento e por isso nocivo as
criangas por considerar que isso as afasta de leituras mais profundas,
desviando-as de um amadurecimento sadio e responsavel (Vergueiro,
2014 p. 8, apud Renato Lobo, 2019 p. 109).

Essa resisténcia da academia com os quadrinhos ¢ um tema
discutido ha decadas e que envolve perspectivas historicas distintas. A
influéncia da Escola de Frankfurt sobre a industria cultural foi um dos
principais movimentos que corroborou para a compreensao do baixo
valor cultural referente as HQs. O movimento intelectual liderado por

figuras como Theodor Adorno e Max Horkheimer e que em Dialética
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do esclarecimento tratam de novos mecanismos de dominacao atribuidos
ao fracasso do iluminismo, especificamente o controle de massas a
qual a cultura pop — onde esta inserida a cultura geek — se encontra
(Adorno; Horkheimer apud Bahia, 2012, p. 342).

E preciso apropriar-se dessas narrativas de forma estruturada,
contrastando-as com fontes historiograficas e problematizando suas
licengas criativas. Por exemplo: como “Jogos Vorazes” romantiza
revoltas populares? Que fatos reais inspiraram “Harry Potter”? Dessa
forma, a cultura geek deixa de ser um “inimigo” do ensino tradicional
¢ passa a ser uma ferramenta de engajamento, desde que submetida
ao rigor analitico (Franceschi, 2022; Bonifacio, 2013). Alem disso, os
quadrinhos devem ser estudados de modo que os discentes percebam
as ideias que estdo sendo transmitidas de maneira consciente, assim,
segundo a logica marxista referente a ideologia, no que tange um
conjunto de ideias falsas a fim de alienar as pessoas da exploracao,
possa transformar-se em um conjunto de ideias que permita a reflexao
da realidade atraves de sua representagao fantasiosa ( Lobo, 2019).

Na decada de 1990, as revistas em quadrinhos do Superman
estavam em baixa, o publico estava mais voltado a um conteudo “teen”,
como os X-Men. Logo, em 1992 os responsaveis pelos titulos do
Azulio’, especialmente o roteirista Jerry Ordway propos a ideia de
matar o heroi. O projeto foi aceito e se iniciou um planejamento para

a queda do Homem de Ago (Superboy, 2022).

3 “Azuldo” ¢ um termo popular utilizado por fas para se referir ao personagem Superman,
da editora DC Comics, em referéncia a cor predominante de seu uniforme.
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Mas como fazer isso? Quem poderia tirar a vida do maior heroi
de todos os tempos? Os fas da DC Comics e da sua co-irma MARVEL
sempre idealizaram como seria um confronto direto entre o Superman
e o Golias Esmeralda, o Hulk. Dan Jurges era uma dessas pessoas que
imaginavam esse incrivel embate entre esses classicos personagens
dos quadrinhos. Jurges entao decide criar um novo vilao pro heroi
inspirado no Hulk. Assim nasceu o “Apocalipse”, um dos principais
vildes da extensa galeria de antagonistas das historias do Homem de

Acgo (Idem).

Figura 1 - Doomsday is Coming for Superman anunciado em diversos veiculos

Disponivel em: Superboy (2022).

Em pouco tempo diversos veiculos midiaticos noticiaram o
grande evento como um “fato historico” devida a tamanha comogao e

impacto que a morte do Superman proporcionou numa escala global.
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O The New York Times publicou em novembro de 1992 a manchete:
“Superman Meets His End, NotWith a Band But a Sobbing Readers” [Superman
encontra seu fim, nao com uma banda, mas com leitores chorando]
dando destaque ao impacto cultural. A CNN cobriu o funeral do
Ultimo Filho de Krypton como um “evento noticioso”, com entrevistas
de fas e especialistas. No Brasil, veiculos como a Folha de Sao Paulo
tambem noticiaram o grande acontecimento: “Superman Morre em
HQ, e Fas Choram”. Assim como noticiado pelo Jornal Nacional,
anunciado pelo apresentador Cid Moreira. No mesmo ano, no Brasil
esse grande fato historico na cultura pop virou tema de redagao da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFR]), mostrando como a
cultura geek penetrou no ambiente académico (Ibidem).

Em janeiro de 1993 a tao aguardada edi¢ado que marcava a
morte do Maior Heroi de Todos era langada, em “Superman #75”.
Naturalmente a historia foi um sucesso mundial, vendendo o total de
trés milhGes de exemplares somente nos EUA. A comogao foi tanta
que os fas realmente acharam que o heroi iria morrer, at¢ porque
foi um feito inedito. Devido a isso milhares de pessoas adotaram a
moda de usar uma faixa preta com o simbolo do Superman no brago,

simbolizando o luto pela morte de Kal-El (Superboy, 2022).
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Figura 2 - Faixa preta simbolizando luto a morte do Superman

Disponivel em: Superboy (2022)

Figura 3 - Shrek 2

Disponivel em: https://www.papodecinema.com.br/filmes/shrek-2/

O filme Shrek 2 (2004), da Dreamworks, aborda uma narrativa que
ao relacionar com a realidade, permite fazer interpretagdes criticas
acerca de problemas sociais como relagdes de poder; rejeigao social;

padronizagao imposta pela sociedade; discriminagao racial.
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Na obra, o protagonista enfrenta obstaculos que o impedem
de ter seu “felizes para sempre”. Como por exemplo, o rei Harold,
pai da princesa Fiona, que no primeiro contato com Shrek demonstra
desconforto tanto pelo fato de sua filha permanecer com a aparéncia
de ogra, mas principalmente pela unidao com Shrek. Esse momento
mostra a quebra de expectativas idealizadas pela familia da princesa.

Ao decorrer da narrativa, o rei demonstra diversas vezes uma
insatisfagdo em relagao a Shrek, nao apenas pela condigao de ogro,
mas tambem pelo comportamento e do local de origem ao qual ele
pertence, neste caso o pantano. Nesse sentido, os ataques direcionados
ao personagem vao alem da dimensao individual, atingindo tambem
o lugar onde vive. Analisando fora do mundo ficticio, essa postura
do rei pode ser interpretada como uma representagao simbolica de
marginalizagao social.

Ao relacionar a ficgdo com a realidade social, a narrativa pode
ser interpretada como uma representa¢ao dos preconceitos historicos
direcionados a populagao negra e periférica. A rejei¢ao inicial da
familia de Fiona ao relacionamento dela com Shrek simboliza atitudes
discriminatorias ainda presentes na sociedade, especialmente em
contextos em que familias de classes médias e altas demonstram
resisténcia a relagoes com individuos vistos como socialmente
inferiores. Dessa maneira, o filme evidencia questdes ligadas ao
racismo estrutural e ao preconceito de classe.

Além disso, a obra também aborda o controle familiar sobre

as escolhas afetivas dos filhos. O rei Harold deseja que Fiona se case
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com o Principe Encantado, figura que representa o padrao socialmente
aceito e associado ao poder. A influéncia da Fada Madrinha reforca essa
logica de manutengao de status e privilegio. Assim, a narrativa utiliza
a linguagem da animagao para promover reflexdes sobre exclusao
social, preconceito e imposigdes sociais presentes na realidade
contemporanea.

Durante a narrativa, as questdes relacionadas a identidade,

. ~ . e . . o« A .
pertencimento e pressao social ficam mais evidentes. Tendo ciéncia
. ~ /4 /4 .
que a sua condigao de ogro ¢ um obstaculo para seu relacionamento
com Fiona, Shrek passa a acreditar que precisa mudar quem ¢ para
ter um final feliz. Por isso, procura a Fada Madrinha com a intengao
de conseguir respostas para os conflitos que enfrenta. Entretanto, a
personagem reforga a ideia de que um ogro nao pode ocupar o lugar de
“principe” ao lado da princesa, associando felicidade e aceitagao social
a um padrao considerado ideal. Esse embate entre os personagens
o leva a roubar uma pogao que transforma sua aparéncia. A cena

. - .. 1
permite compreender como pressoes sociais podem forgar individuos
a sentirem necessidade de abandonar aspectos identitarios para se
adequar a determinados grupos ou espagos sociais.

O conflito Chega ao seu ponto critico quando Shrek invade a
cerimonia de casamento entre Fiona e o Principe Encantado. Nessa
cena a Fada Madrinha se enfurece devido a insisténcia de Shrek em
permanecer ao lado da princesa, mesmo depois de todas as tentativas
de afasta-lo. A narrativa evidencia que a rejeicao sofrida por Shrek nao

esta ligada apenas a sua condigao de ogro, mas tambem a sua origem e
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ao espago ao qual pertence. Mesmo apos a transformagao ele continua
sendo visto como um ogro, incapaz de ocupar o status de principe.
Além disso, o casamento entre Fiona e Encantado representava
interesses politicos e sociais ligados a manutengao do poder e dos
privilegios da elite do reino. Nesse contexto, o filme utiliza artificios
da fantasia para discutir preconceito, estabelecendo uma relagao
alegorica entre o “ogro” e grupos historicamente marginalizados,
tal como entre o “pantano” e os espagos periféericos da sociedade,
permitindo compreender como a obra utiliza o ludico para abordar
questdes relacionadas as mazelas sociais. Mesmo que apresentados
de maneira fantasiosa e humoristica, as dificuldades enfrentadas por
Shrek dialogam com experiéncias concretas de discriminagao e nao
pertencimento na sociedade contemporanea.

Fica clara a importancia da cultura geek na sociedade como um
todo, ultrapassando as barreiras entre ficgao e realidade, demonstrando
um poder de mobilizagao e engajamento a niveis globais, penetrando
em diversas esferas da sociedade e também institui¢des de ensino.
Alem disso, permite também que algumas obras audiovisuais sejam
utilizadas como ferramentas que viabilizam uma leitura critica no que
se refere as falhas sociais, sobretudo quando associadas as experi¢ncias
de pessoas pretas e perifericas.

Toda essa conjuntura entra em sintonia com o que Barros (2013)
afirmou sobre uma interpretagao interdisciplinar unindo Historia
a demais elementos que permitem que esse tipo de material seja

estudado como fonte historica, sem obviamente ignorar a natureza
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comercial deste contetido que, sem a devida analise do mediador e
um planejamento em como utilizar esse recurso pode comprometer a
lisura do objetivo académico e tambeém transparecer que o uso desse
objeto seja meramente entretenimento (Carvalho, 2006, p. 39 apud
Franceschi, 2022 p. 74).

Com tudo que foi apresentado, a ideia que a cultura geek esta
fixamente presente no cotidiano dos estudantes ¢ solida. Alem disso,
nao deve ser ignorada como objeto de estudo, mas sim apropriada
ao ensino de historia, com um planejamento bem estruturado que
concentre a atengao dos discentes no tocante ao ensino-aprendizagem.

Do mesmo modo, a praticidade que a sociedade como um todo
tem em acessar esse tipo de material ¢ imensuravel. As redes sociais
abrem portas para uma infinidade de possibilidades de consumo
desse contetdo, alem de divulgar de forma massiva em campanhas
publicitarias — filmes e series principalmente — , servigos de streaming
e demais meios digitais que corroboram para a condugao desse produto
as pessoas. Importante tambem destacar os metodos de divulgagao
tradicionais, como banners e outdoor’s espalhados em diversos locais
nas cidades, indo de pontos de 6nibus a prédios comerciais. Tal realidade
entra em contraste com o passado, onde nao ha a forte presenca das
redes sociais e midias digitais e mesmo assim a cultura geek se mostrou
influente o suficiente para engajar um fato historico a nivel global.

O mundo geek esta intrinsecamente presente na realidade de toda
sociedade, especialmente dos estudantes, seja direta ou indiretamente.

Cabe ao corpo docente se apropriar desse material e atraves da
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mediagdo com vies analitico, utiliza-lo como uma ferramenta que dé
uma nova luz ao ensino de historia que a décadas sofre um processo
de estereotipagao que minimiza o seu contetido a datas e nomes, e que
enfraquece a clara compreensao em detrimento da memorizagao ou,

mais conhecida como “decoreba”.

PSICOLOGIA DAS CORES E LEITURA HISTORICA DAS
IMAGENS

Se no topico anterior demonstramos como filmes, quadrinhos
e séries ocupam o cotidiano dos alunos e podem ser usados como
fontes para problematizar fatos historicos, ¢ preciso também olhar
para os elementos visuais que orientam essas leituras. As cores e os

~ 7 . . . /.

padrdes cromaticos — presentes em trajes, bandeiras, simbolos e
cenarios — funcionam como vetores semioticos que moldam emogaes,
estereotipos e interpretagdes historicas. Assim, integrar a psicologia
das cores a mediagao de materiais da cultura geek amplia as ferramentas
do docente. Nao apenas contar “o que aconteceu”. Mas ensinar como
interpretar e por que certas imagens conduzem a leituras especificas
da historia.

Em minhas analises sobre o desenvolvimento de uma metodologia

~ . /

que une a cultura geek com a educagao percebi que ha um elemento
crucial que demanda de aten¢ao a fim de enriquecer os estudos a

respeito do tema: as cores.
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Johann Wolfgang von Goethe em sua obra “A Doutrina das
Cores” (1810) vai dizer que a cor impacta diretamente no sentido mais
adequado para percebé-la — a visao — e atraves dela, a alma humana.
Esse impacto nos da diferentes efeitos na perspectiva interpretativa, a
cor isolada pode ser especifica, mas, em combinagao com outras cores,
pode causar efeito de harmonia ou dissonancia, além de reforgar uma
caracteristica especifica. O autor vincula a cor a moralidade, sugerindo
que ela tem um profundo significado emocional e ético.

Ainda em sua obra, Goethe trabalha o significado de algumas
cores e como elas impactam na visao e perspectiva humana. Meu
objetivo ¢ trazer o entendimento de que dentro da cultura geek ha
infinitos elementos em que as cores sdo fundamentais para sua plena
interpretagao. No entanto, o professor, atraves da psicologia das cores,
pode elaborar atividades que visem exercitar a capacidade interpretativa
dos alunos, desenvolvendo a sua cosmovisdo. Isso reforca a ideia de
interdisciplinaridade de Barros (2013).

Para Goethe, o amarelo em seu estado puro e nitido pode
transmitir uma sensag¢ao agradavel e reconfortante, também traz um
sentimento de nobreza e serenidade, quando esta em sua maxima
intensidade. Contrariamente, o amarelo inclinado ao lado negativo
pode transmitir um efeito desagradavel ao “se sujar”. Por esse motivo
a cor do enxofre, que tende ao verde, tem algo de desagradavel e
incomodo.

O azul, em contraponto ao amarelo, implica em algo frio

e escuro. O autor diz que essa cor ¢ uma energia que esta do lado
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negativo, € mesmo no seu mais alto grau de pureza, nao transmite
nenhum tipo de efeito estimulante como o amarelo.

O vermelho, para Goethe, ¢ uma cor universal, paradoxal e
carregada de significado, unindo fisico, psicologia, cultura e misticismo.

No periodo da Idade Média, a Igreja Catolica detinha o controle
sobre a simbologia ¢ a representagao das cores. Nesse contexto,
apontamos a ambivaléncia da cor vermelha que a0 mesmo tempo
era uma cor associada ao pecado, o maligno e a violéncia, tambem
representava o sagrado, o sangue de Cristo e o fogo do Espirito Santo.
Michel Pastoureau (1997) traz essa interpretagao da cor vermelha
como algo que esta sempre em excesso, seja para o bem ou para o mal,
e por isso ambivalente em suas representagoes.

Andrew ]. Elliot e Markus A. Maier (2014), em sintonia com o
pensamento de Goethe, traz estudos que tambem comprovam que as
cores exercem efeitos sobre cognitivos, emocionais e comportamentais,
mas que esses efeitos dependem do contexto cultural e situacional.
Afirmam também que a cor vermelha continua sendo a cor mais
estudada, apresentando resultados que apontam uma ambivaléncia,

assim como diz Pastoureau.

E levou-me em espirito a um deserto, e vi uma mulher
assentada sobre uma besta de cor de escarlata, que
estava cheia de nomes de blasfémia, e tinha sete cabecas
e dez chifres. E a mulher estava vestida de parpura e
de escarlata, e adornada com ouro, e pedras preciosas
e pérolas; e tinha na sua mao um calice de ouro cheio
das abominac¢bes e da imundicia da sua fornicacao;

(Apocalipse 17:3,4, Biblia)
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Analisando esse versiculo biblico, interpreta-se a cor vermelha,
quando vinculada a figura da mulher, como associada ao pecado da
luxdria, ao excesso de luxo e ao maligno na crenga crista. No entanto,
Pastoureau (2016) explica que o simbolismo do vermelho no ambito
religioso ¢ ambiguo, pois as vestes vermelhas utilizadas pelos cardeais
da Igreja Catolica estao ligadas a sacralidade, reforgando a ideia de
que aqueles homens estao dispostos a dar a propria vida pela Igreja.
Dessa forma, a cor vermelha pode representar tanto o pecado quanto

a devogao, dependendo do contexto e da figura a que esta associada.

Figura 4 - Cena do filme “O Conclave”

Disponivel em: https://achoquevaisgostardisto.substack.com/p/conclave-um-

thriller-politico-no

Trazendo para dentro da cultura geek, o vermelho também ¢
associado ao mal em diversas obras audiovisuais e literarias. Um dos

exemplos que evidenciam bem essa interpretagao das cores ¢ em Star

[www.desenredos.com.br - ISSN 2175-3903- ano XVIII - Teresina - PI - junho de 2026] 25



Wars com os famosos sabres de luz. O diretor George Lucas bebe de
mitologias (como a japonesa, com os samurais que o inspirou para a
criagao dos cavaleiros Jedi) e também do simbolismo ocidental em
relagao as cores dos sabres dos personagens.

Em breve resumo, os Lord Sith (vildes da saga) precisam fazer
seus cristais — que ficam dentro dos sabres — “sangrarem”, impondo
sua vontade maligna sobre eles, assim fazendo com que os sabres de luz
fiquem vermelhos. Alem disso, os Sith sao personagens que possuem
um excesso de determinado sentimento (ira, paixao, odio) que os
corrompe. Essa ideia traz a tona a explica¢ao dada por Pastoureau em

apontar a cor vermelha como algo que esta sempre em excesso.

Figura 5 - Cena da série Obi Wan Kenobi

Disponivel em: https://starwars.fandom.com/wiki/Fight_on_a_barren_moon
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A imagem acima nos mostra como a psicologia das cores esta
bastante presente no mundo geek. A foto apresenta o personagem
Darth Vader em um embate com o personagem Obi-Wan Kenobi,
interpretado pelo ator Ewan McGregor. O simbolismo que a cor
vermelha carrega nos faz interpretar , independente do contexto que
a serie apresenta, que estamos diante de um confronto entre um heroi
contra um vildo. Isso porque o cognitivo assimila automaticamente
que o vermelho na presenga da cor azul, representa algo associado ao
maligno, refor¢ando a ideia de Andrew e Marcus de que o contexto a
qual as cores estdo inseridas influenciam diretamente no cognitivo, no
emocional e no comportamento dos seres.

No longa-metragem Kung Fu Panda 2 (DreamWorks Animation,
2011), o vilao Lorde Shen se mostra como um arquetipo tirano
modernizador, semelhante a muitos lideres militares do século XX,
cuja ambicao dentro da historia do filme seja mostrar as tensoes
entre tradi¢do e industrializagdao. A produgao em massa de canhdes,
a organiza¢ao de um exercito e o genocidio dos pandas funcionam
como elemento dramatico representando a tecnificagio do Estado
¢ da instrumentalizagdo da guerra para fins pessoais. Ainda que
o personagem traga eclementos que trazem semelhangas a figuras
totalitarias, ndo ¢ prudente associar o personagem como uma alegoria
direta a qualquer ditador especifico, isso porque a construgao narrativa
do personagem se debruga em motivagdes internas (vinganga, orgulho
e medo), ainda que elementos do comportamento do personagem

permite fazer leituras comparativas a lideres historicos autoritarios.
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Mas o que esse personagem tem em especifico com a psicologia
das cores? Como dito antes, embora seja um personagem estritamente
ficcional, ele carrega uma gama de praticas autoritarias e tambem
uma representagao artistica que permite o docente usa-lo como uma
ferramenta heuristica, com intuito de fomentar uma analise mais

palatavel ao aluno.
Figura 6 - Lorde Shen (Kung Fu Panda 2)

Disponivel em: https://www.reddit.com/r/MobileLegendsGame/

comments/vq5281/i_really_hope_the_devs_stick_with_lord_shen/?tI=pt-br

Sabendo que as cores em determinado contexto influenciam
diretamente no cognitivo de um individuo, analisei algo no personagem
que me chamou bastante atengdo, o simbolo em sua penugem e
principalmente o padrao de cores dela.

Observa-se que as cores vermelho, branco e preto exatamente
nesse padrao permite fazer analogia a bandeira do Partido Nazista da

Alemanha no periodo da Segunda Guerra Mundial.
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Assim como uma cor ganha, modifica ou perde significado na
presenca de outra, um determinado padrao cromatico também segue
essa logica. A analogia com a iconografia nazista sustenta-se nao
apenas pelas cores e pelo padrao apresentados — o que, isoladamente,
poderia soar superficial —, mas por todo o conjunto de elementos
que caracterizam o personagem: sua postura autoritaria, sua busca por
poder absoluto e sua retorica de superioridade. Embora se trate de
uma criagao ficcional e ndo de uma referéncia explicita a Adolf Hitler, a
construgao visual e narrativa do personagem dialoga intencionalmente
com imaginarios totalitarios, entre os quais o nazismo se destaca como
um arquétipo reconhecivel.

O padrao das cores ¢ notadamente importante para a
interpretagao de determinada coisa, alem disso, a tonalidade de uma
cor ¢ indiscutivelmente necessaria em uma analise precisa para que nao
haja confusGes em que determinado contexto pode-se considerar um
erro crasso. Portanto, nao so a tonalidade das cores se faz importante,
mas o padrao em que elas se apresentam sao de extrema importancia a

fim de uma analise historiografica precisa e robusta.

CONSIDERACOES FINAIS
Ao longo deste trabalho, demonstrou-se que a cultura geek —
manifestada em historias em quadrinhos, filmes e séries — constitui um

recurso pedagogico de consideravel potencial para o ensino de historia,
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desde que adotado com mediagao critica. Compreendeu-se a evolugao
dos termos nerd e geek e sua convergéncia na contemporaneidade, o
que ajuda a desfazer estereotipos e a reconhecer a relevancia cultural
dessas produgdes no cotidiano dos estudantes.

A analise de obras como “Superman: Entre a Foice e o Martelo”
¢ “Kung Fu Panda 2” evidenciou que as narrativas geek nao apenas
refletem contextos historicos — como a Guerra Fria e a Segunda Guerra
Mundial —, mas também atuam como veiculos de representacao de
valores, tensoes e imaginérios sociais. No entanto, como produtos
prioritariamente de entretenimento, estao sujeitos a simplificagGes,
anacronismos e leituras distorcidas, o que exige do docente um papel
ativo de curadoria e problematizagao.

Nesse sentido, a incorporagao da psicologia das cores, com base
em teoricos como Goethe e Pastoureau, mostrou-se uma ferramenta
interdisciplinar valiosa, permitindo decodificar significados implicitos
e explorar como as escolhas cromaticas influenciam a interpretagao
de figuras, cenarios e narrativas. A proposta de sequéncia didatica
apresentada buscou traduzir essas reflexdes em uma pratica pedagogica
concreta, orientada pela interdisciplinaridade, pela semiotica visual e
pelo contraste com fontes historiograficas.

Fica claro, portanto, que a cultura geek nao deve ser ignorada
no ambiente escolar, mas sim apropriada de modo intencional e
estruturado. Seu uso bem fundamentado pode transformar o ensino
de historia em uma experiéncia mais dialogica, critica e sensivel aos

repertorios midiaticos que ja povoam a vida dos discentes. Se adaptar
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a novas metodologias ¢ um passo necessario para que a educagao
historica se renove e siga cumprindo seu papel de formar cidadaos
capazes de ler o mundo em suas multiplas 1inguagens —inclusive as que

falam por super-herois, sabres de luz e revolugdes distopicas.

ANEXO A — Estudo de caso: Lorde Shen e a leitura historica

de personagens ficcionalizados

CONTEXTUALIZACAO

Conforme discutido anteriormente, a cultura geek utilizada
para fins académicos pode ser relevante para o ensino de historia,
visto que aproxima o contetido didatico da realidade dos discentes.
Nesse sentido, o filme Kung Fu Panda 2 traz elementos narrativos
que permitem uma analise critica em relagdo ao processo historico
trabalhado no texto, especialmente o autoritarismo e figuras de lideres
fascistas do século XX.

O personagem Lorde Shen, antagonista da obra, ¢ retratado
como um governante que utiliza diversos mecanismos para demonstrar
e consolidar seu poder, como o medo, o desenvolvimento de uma
maquina de guerra e a eliminagao de grupos minoritarios que para ele

530 uma ameaga ao seu objetivo de expansao imperialista.
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ANALISE DO MATERIAL

No filme, Lorde Shen busca consolidar seu dominio por meio
da forg¢a, destacando o uso bélico como meio, além de taticas militares

voltadas para dominagao territorial.

Elementos observaveis que merecem destaque para analise:

O desenvolvimento de uma maquina de guerra;

A perseguigao e eliminagao de um grupo especifico (os pandas);
Discursos baseados no medo e na necessidade de controle;
Centralizagao do poder politico e militar na sua imagem;
Narcisismo exacerbado;

A padronizagao e a paleta de cores utilizada no personagem;

N I I O

Exibigao do poderio militar como meio de intimidagao.

RELACOES COM PROCESSOS HISTORICOS

A narrativa do personagem permite a construgao de paralelos
com eventos e contextos historicos reais. O avango tecnologico
como instrumento de guerra, por exemplo, pode se referir ao
desenvolvimento armamentista ocorrido na Segunda Guerra Mundial.

A perseguigao de grupos especificos (no filme, os pandas) esta
relacionado as praticas dos regimes totalitarios, como o nazismo, que

desenvolveram politicas de exclusao e exterminio.
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O uso do medo como instrumento de controle social também é
apresentado no filme, especificamente quando Lorde Shen utiliza sua
arma de guerra para invadir Gongnem City" e assassinar seu lider. O
medo ¢ uma caracteristica comum nos regimes totalitarios como meio
de garantir a obediéncia do povo.

A construgao da imagem do personagem merece destaque,
pois a personalidade autoritaria, narcisista e incisiva se relaciona com
personagens reais da historia contemporanea, a exemplo de Benito
Mussolini que fazia discursos firmes e enfaticos.

Ao fazer uma analise na paleta e na padronizagao das cores
presentesno personagem chegueia conclusao de queaordem cromatica:
vermelho — branco — preto na plumagem do personagem segue a
mesma ordem presente na bandeira do partido nazista da Alemanha
da Segunda Guerra Mundial, embora nao seja possivel afirmar a
intencionalidade direta por parte da obra, a semelhanga permite uma
leitura interpretativa. Juntando isso a narrativa do personagem, no que
tange ao paralelo tragado com eventos e processos historicos reais,
percebe-se que o filme tem como base elementos historicos fora da

ficcao para o desenvolvimento dos personagens e do enredo do filme.

4 Gongnem City ¢ uma cidade ficticia que serve como cenario principal do filme Kung Fu
Panda 2. Embora néo exista na vida real, a cidade tem como base referéncias historicas e
geograficas reais. No filme a cidade ¢ descrita como uma metrépole portudria, localizada
na costa sul da China. A arquitetura da metrépole foi inspirada na cidade chinesa de
Chengdu, na provincia de Sichuan. Os produtores da DreamWorks visitaram Chengdu e
estudaram a cultura local, os templos e os Santuarios do Panda-Gigante para construgao
do filme. Na narrativa, Gongmen era governada originalmente pela familia real dos pavdes
e posteriormente pelo Conselho dos Mestres antes de ser tomada pelo vildo Lorde Shen.
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APLICACAO DIDATICA

Utilizar o filme Kung Fu Panda 2, dando énfase ao personagem
Lorde Shen, pode contribuir para o desenvolvimento de interpretagao
critica dos alunos em sala de aula. Assimilando conceitos historicos
atraves de uma linguagem mais acessivel e palatavel.

O professor deve ter como objetivo selecionar dialogos e cenas
do filme para propor discussoes orientadas, incentivando os alunos a
identificarem elementos historicos, como o autoritarismo, praticas de
repressao ¢ analise de imagem, como o uso das cores, se ha algum
padrao especifico sendo apresentado que possa contribuir com a
narrativa apresentada.

Essa abordagem tende contribuir para a construgao de
conhecimento de uma maneira mais dinamica e mais participativa
por parte dos alunos, estimulando uma interpretagao entre ficgao e

realidade.

PROPOSTA DE ATIVIDADE

Depois de apresentar trechos especificos, cabe a realizagao de algumas
atividades pensadas para uma turma de terceiro ano do ensino medio,
como:

- Identificar caracteristicas autoritarias no personagem Lorde Shen;

- Relacionar essas caracteristicas com regimes totalitarios/autoritarios

estudados;
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- Debater o papel do medo como ferramenta de controle e da violéncia
como forma de poder;
- Produzir um texto de 7-10 linhas comparando a narrativa do

personagem com contextos historicos reais.
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