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RESUMO

O presente trabalho busca analisar as possibilidades da ado¢do do manga no ensino de
Historia, utilizando-se especificamente da obra Vagabond para a compreensdo da historia
japonesa do periodo Edo. Em conjunto, o trabalho busca explorar a estrutura de linguagem
mitolégica do monomito ou da Jornada do Heroi nos termos de Joseph Campbell analisando
como ela aparece no mangad Vagabond e na série Miyamoto Musashi dirigida por Uchida,
uma vez que essa estrutura se mostra presente para recuperarmos os valores e conotagdes da
representacdo do samurai na cultura de massas contemporanea. Conclui-se este trabalho
afirmando-se a importancia da criacdo de novas metodologias de ensino e as vantagens do uso
de mangas e histérias em quadrinhos na educagdo para um aprendizado mais eficiente, ludico
e dinamico.

Palavras-chave: Ensino de Historia; Mangés; Quadrinhos; Vagabond; Monomito.



ABSTRACT

This paper seeks to analyze the possibilities of adopting manga in the teaching of History,
specifically using the work Vagabond to understand Japanese history during the Edo period.
Additionally, it aims to explore the mythological language structure of the monomyth or
Hero’s Journey, in the terms of Joseph Campbell, by analyzing how it appears in Vagabond
and in the Miyamoto Musashi series directed by Uchida. This structure is present as a way to
recover the values and connotations of the samurai’s representation in contemporary mass
culture. The paper concludes by affirming the importance of creating new teaching
methodologies and the advantages of using manga and comics in education for a more
efficient, playful, and dynamic learning experience.

Keywords: History Teaching; Manga; Comics; Vagabond; Monomyth.
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Introducgdo: A figura de Miyamoto Musashi e suas principais representacdes midiaticas.

A figura semilendaria de Miyamoto Musashi, renomado samurai do Japao do periodo
Edo, tem sido frequentemente retratada em diversas producdes culturais contemporaneas,
desde filmes e séries até obras literarias. Esta introducdo tem como objetivo mapear e analisar
algumas das principais representagdes de Musashi na cultura midiatica global contemporanea,
explorando como essas interpretacdes contribuem para a compreensao publica e a percepgao
da vida e do legado deste guerreiro japonés. Para entender adequadamente o impacto das
produgdes culturais contemporaneas sobre Musashi, ¢ fundamental contextualiza-las no
cenario historico e cultural global. Musashi viveu durante o periodo Sengoku no Japao, uma
era de intensos conflitos e instabilidade politica. Sua figura, com sua habilidade excepcional
com a espada e sua filosofia particular, tem sido objeto de admiracdo e fascinio ao longo dos
séculos. Partimos da hipotese de que, no contexto contemporaneo, a presenca de Musashi na
cultura de massas reflete tanto o interesse continuo pelas artes marciais asiaticas ao redor do
mundo quanto a busca por modelos transculturais de exceléncia e autotransformacgao.
A primeira obra a ser considerada ¢ o romance “Musashi” escrito por Eiji Yoshikawa e
traduzido do japonés por Leiko Gotoda, publicado em sua primeira edigdo pela Estacdo
Liberdade, em Sdo Paulo, no ano de 1999tra. Nesta discussdo inicial, o trabalho busca
explorar os principais elementos da obra, sua relevancia cultural e as caracteristicas que a
tornam um “classico” da literatura japonesa. Dessa maneira, o romance transporta o leitor
para o Japao do periodo Edo apresentando ao leitor a vida de Miyamoto Musashi, o mais
célebre samurai da historia. E importante ressaltar que o livro se baseia nas aventuras de uma
figura historica real, Miyamoto Musashi (1584-1645), e, acompanha a transformagdo do
heroi, que parte da inicial caracterizagdo de um jovem selvagem e sanguindrio até se tornar
um herdi nacional. A jornada de Musashi ¢ marcada por duelos, desafios e momentos de
grande perigo que revelam mais do que suas habilidades de combate, mas também sua busca
interior de evolucao como pessoa.

Ao que se diz respeito a recep¢do e a critica do romance, ¢ notdrio que a obra foi
muito condenada pela sua estrutura supostamente repetitiva e pela falta de desenvolvimento

psicolégico dos personagens.! No entanto, ele foi um enorme sucesso, sendo publicado

1 Overmeire, Ben Van (2016). The Journal of Popular Culture. 49 (5): 1125-1146, p.1126.
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originalmente pelo jornal Asahi Shimbun® e alcancando 14 reedi¢des. Ao todo vendeu mais
de 120 milhdes de codpias ao longo do tempo e inspirou diversas outras obras, como
adaptagdes cinematograficas e o manga Vagabond®. Ademais, o trabalho de Eiji Yoshikawa
contribuiu para a criacao da ideia popular moderna do samurai como um guerreiro espiritual
zen-budista, que seguiria o codigo de honra, chamado Bushido (“‘caminho do guerreiro”). Por
ter desenvolvido uma técnica de uso simultdneo de duas espadas, além da fama de ter vencido
todos os seus duelos, a figura de Musashi permanece como um icone cultural e historico. A
obra transcende, portanto, o mero romance, sendo uma imersao na cultura japonesa, na época
dos xogunatos, celebrando a coragem e a busca pela maestria da esséncia do “verdadeiro”
samurai.

Outro trabalho que retrata a vida deste semilendario samurai japonés ¢ o livro “O
samurai: A vida de Miyamoto Musashi,” escrito por William Scott Wilson*. Publicado
originalmente em inglés como “The Lone Samurai”, o livro foi traduzido para o portugués e
publicado pela editora Estagdo Liberdade em 2006. A obra oferece uma visdo abrangente da
vida e do legado de Musashi, onde o personagem ¢ retratado desde a sua juventude até sua
ascensdo como uma das figuras mais respeitadas do periodo Edo japonés. Ao longo do livro,
Wilson descreve as proezas militares de Musashi, desde seus primeiros duelos até sua lendaria
vitéria sobre o renomado samurai Sasaki Kojiro’. Ademais, o autor mergulha nas reflexdes de
Musashi, explorando sua busca pela perfeicdo através do dominio das artes marciais e
mediante a iluminagdo espiritual. O autor busca examinar também as transformagdes pessoais
de Musashi ao longo de sua vida, destacando sua evolugdo como estrategista, artista e
pensador. O samurai, portanto, ndo se resume a somente um habilidoso guerreiro, sendo
também um poeta e um filésofo, cujas obras influenciariam profundamente a cultura
japonesa.

Por fim, Wilson analisa o legado duradouro de Musashi, explorando a sua influéncia
no pensamento contemporaneo sobre lideranga, estratégia e autodesenvolvimento. A historia

do samurai mais conhecido do Japao ¢ muitas vezes apresentada como uma fonte de

2 O Asahi Shimbun é um dos maiores e mais respeitados jornais do Japio. Fundado em 1879, ele é conhecido por sua cobertura abrangente de noticias nacionais e
internacionais, além de analises detalhadas e reportagens investigativas. O jornal teve o inicio de sua circulagao em 25 de janeiro de 1879 e desde entdo tem sido publicado
diariamente, tanto em edi¢des matutinas quanto vespertinas.

3 Overmeire, Ben Van (2016). The Journal of Popular Culture. 49 (5): 1125-1146, p.1126.

4 WILSON, William Scott. O Samurai: A Vida de Miyamoto Musashi. Tradugdo de Mauro Pinheiro. Sio Paulo: Estagdo Liberdade, 2006. 328 p.

5 Sasaki Kojiro (1583-1612), também conhecido como Ganryii Kojird, foi um famoso espadachim japonés e fundador da escola de kenjutsu Ganryd. Ele é mais conhecido
por seu duelo contra Miyamoto Musashi, que ocorreu na ilha de Ganryiijima em 1612, onde Kojird foi derrotado ¢ morto.

O espadachim era renomado por sua habilidade com a nodachi, uma espécie de espada longa, ¢ desenvolveu uma técnica chamada Tsubame Gaeshi (Rasante da Andorinha),
que supostamente era capaz de cortar uma andorinha em pleno voo. Ele estudou o estilo de espada Chiijo-ryu sob a tutela de mestres como Kanemaki Jisai ou Toda Seigen.
Sua rivalidade com Musashi ¢ uma das mais famosas da historia dos samurais, e o duelo entre eles ¢ frequentemente retratado na literatura e na cultura popular japonesa.

Retirado de Sasaki Kojird | Miyamoto Musashi | William de Lange. Acesso em 29/08/2024.


http://www.miyamotomusashi.eu/duels/sasaki-kojiro.html
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inspiracao e ensinamentos atemporais, relevantes nao apenas aos praticantes de artes marciais,
mas também para qualquer pessoa em busca da exceléncia ou da autotransformagio®. Em
suma, "O Samurai: A Vida de Miyamoto Musashi" oferece uma visdo envolvente e perspicaz
da vida e do legado de um personagem tomado como dos maiores guerreiros da historia,
proporcionando aos leitores uma compreensao mais profunda nao apenas da figura de
Musashi, mas também do ethos samurai e da cultura japonesa, tal como idealizados pelo autor
estadunidense do século XX.

E importante ressaltar também a representagio de Miyamoto Musashi no cinema, visto
que ela desempenhou um papel significativo na disseminacdo de sua histéria e legado para o
publico em geral. Dessa maneira, existe uma variedade de produgdes cinematograficas que
apresentam interpretacdes da vida e das proezas do lendario samurai, proporcionando um
leque diversificado de perspectivas e abordagens. Dentre elas, ¢ importante destacar a série
Miyamoto Musashi, dirigida por Tomu Uchida’, que representa uma das mais importantes
representacdes cinematograficas da figura de Musashi. Composta por um conjunto de seis
filmes®, esta série oferece uma visio abrangente e detalhada da vida e das proezas do lendario
samurai, desde a sua juventude, passando pelas suas batalhas épicas e a sua jornada espiritual
e filosofica. A série ¢ composta pelos seguintes filmes: Miyamoto Musashi de 1961;
Miyamoto Musashi: Confronto em Hannyazaka de 1962; Miyamoto Musashi: O Nascimento
do Estilo de Duas Espadas de 1963; Miyamoto Musashi: O Duelo no Templo Ichijo de 1964;
Miyamoto Musashi V: Musashi vs Kojiro também de 1964 e por fim; Miyamoto Musashi VI:
Espadas da Morte de 1965.

6 A proliferagdo contempordnea de obras de autoajuda e conselhos nos negécios inspiradas em figuras histéricas e textos classicos asiaticos, como Miyamoto Musashi e “O
livro dos Cinco An¢is”, o “Bushido: o codigo dos samurais, ¢ “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, reflete uma busca crescente por sabedoria atemporal e estratégias eficazes
aplicaveis ao mundo moderno. A popularidade dessas obras pode ser atribuida a percepgdo de que a sabedoria antiga oferece solugdes testadas pelo tempo para problemas
contemporaneos. Textos como “O Livro dos Cinco Anéis” de Musashi e “A Arte da Guerra” de Sun Tzu so vistos como fontes de estratégias universais que transcendem o
contexto original de guerra e combate, aplicando-se a areas como negocios, lideranga e desenvolvimento pessoal. Esses textos sdo frequentemente interpretados de maneira
metaforica, onde as batalhas e estratégias descritas sdo aplicadas a desafios empresariais e pessoais. Por exemplo, a énfase de Sun Tzu em conhecer a si mesmo e o inimigo é
adaptada para o contexto de concorréncia empresarial e autoconhecimento. No entanto, essa transposi¢do nem sempre ¢ direta e pode levar a interpretagdes simplistas ou
inadequadas dos conceitos originais. A comercializagdo dessas obras muitas vezes resulta em simplificagdes excessivas. Livros de autoajuda e conselhos nos negocios tendem
a destilar os ensinamentos complexos em “formulas de sucesso” faceis de digerir, o que pode diluir a profundidade e a nuance dos textos originais. Isso pode levar a uma
compreensio superficial dos principios, sem um verdadeiro engajamento com o contexto historico e cultural em que foram escritos. A adogdo desses textos no mundo dos
negocios reflete uma cultura de alta performance e competitividade. Os principios de estratégia e disciplina dos samurais e generais sdo atraentes para lideres empresariais
que buscam vantagem competitiva e eficiéncia. No entanto, essa abordagem pode ignorar aspectos éticos e humanos, focando excessivamente em resultados e sucesso a
qualquer custo. A proliferagdo de obras de autoajuda e conselhos nos negocios inspiradas em textos classicos asiaticos reflete tanto uma busca por sabedoria atemporal quanto
uma tendéncia de comercializagdo e simplificagdo. Embora esses textos oferegam valiosos insights, ¢ crucial aborda-los com uma perspectiva critica e contextual para evitar
interpretagdes superficiais e inadequadas.

7 A série de filmes sobre Miyamoto Musashi dirigida por Tomu Uchida, é composta por 6 filmes, sendo langada entre 1961 e 1965. Os filmes foram produzidos pela Toei
Company, uma das maiores e mais renomadas produtoras de cinema do Japao.

8 A série ¢ composta por seis filmes, sendo eles: Miyamoto Musashi de 1961; Miyamoto Musashi: Confronto em Hannyazaka de 1962; Miyamoto Musashi: O Nascimento
do Estilo de Duas Espadas de 1963; Miyamoto Musashi: O Duelo no Templo Ichijo de 1964; Miyamoto Musashi V: Musashi vs Kojiro também de 1964 e por fim; Miyamoto
Musashi VI: Espadas da Morte de 1965.
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“Miyamoto Musashi" ¢ o primeiro filme de Tomu Uchida para a série, langcado em
1961. A obra narra a vida de Musashi em sua busca pela perfei¢do. O filme oferece uma
representacdo auténtica e emocionante das primeiras experiéncias de Musashi como guerreiro
e sua determinagdo em se tornar o melhor espadachim do Japao, narrando os acontecimentos
desde o fim da batalha de Sekigahara’® até a prisio de Musashi no Castelo Himeji'®. “Contra
todos no Templo Ichijoji” ¢ o quarto filme de Uchida lancado em 1964, e continua a saga de
Musashi retratando suas batalhas lendarias no Templo de Ichijoji''. E o maior momento de
intensidade ¢ drama dos filmes sobre Musashi, pois retrata a luta solitaria do maior
espadachim nipdnico contra toda a escola de esgrima Yoshioka, quando o personagem
principal enfrenta, sozinho, mais de 70 homens e, ainda assim, retorna vitorioso do confronto.
O ultimo filme oficial da série de Tomu Uchida foi lancado em 1965 e ¢ intitulado “Duelo ao
Alvorecer”. Na conclusdo da saga, acompanha-se a batalha final na ilha de Ganryu'? entre os
dois lendérios samurais Miyamoto Musashi e Sasaki Kojiro.

Por fim, para concluirmos uma apresentagdo geral das fontes principais que
analisamos neste trabalho, temos a adaptacdo da vida de Musashi aos quadrinhos por meio do
manga Vagabond de Inoue Takehiko, material que sera explorado mais a frente em tdpico
especifico desta monografia. Vagabond ¢ uma série de mangd (histéria em quadrinhos

japonesas) escrita e ilustrada por Takehiko Inoue (1967-), baseada no romance Musashi

9 A Batalha de Sekigahara, ocorrida em 21 de outubro de 1600, foi um dos conflitos mais decisivos da historia do Japdo, marcando o fim do periodo Sengoku e o inicio do
Xogunato Tokugawa. Apos a morte de Toyotomi Hideyoshi, que havia unificado o Japao, o pais entrou em um periodo de instabilidade. Hideyoshi deixou um conselho de
regentes para governar até que seu filho, Toyotomi Hideyori, atingisse a maioridade. No entanto, disputas internas entre os regentes levaram a uma divisdo entre duas fac¢des
principais: o Exército Ocidental, liderado por Ishida Mitsunari, e o Exército Oriental, liderado por Tokugawa Ieyasu. A batalha ocorreu em Sekigahara, na provincia de Gifu.
Tokugawa Ieyasu, com cerca de 74.000 homens, enfrentou as forgas de Ishida Mitsunari, que contavam com aproximadamente 80.000 soldados. A batalha foi intensa e
decisiva, com varias deser¢des e trai¢des que favoreceram Ieyasu. No final, o Exército Oriental saiu vitorioso, consolidando o poder de Tokugawa Ieyasu sobre o Japdo. A
vitoria de Tokugawa Ieyasu na Batalha de Sekigahara levou a fundagdo do Xogunato Tokugawa, que governou o Japdo por mais de 250 anos, até a Restauragdo Meiji em
1868. A batalha de Sekigahara tem um importante significado historico para o Japdo, pois a vitoria de Tokugawa Ieyasu na Batalha de Sekigahara deu fim ao periodo de
10 O Castelo de Himeji, também conhecido como Castelo da Garga Branca devido a sua aparéncia branca e elegante, é um dos castelos mais iconicos e bem preservados do
Jap@o. Localizado na cidade de Himeji, na provincia de Hyogo, o castelo é um Patriménio Mundial da UNESCO e um Tesouro Nacional do Japdo. O castelo tem uma historia
que remonta a mais de 600 anos. A construgdo original comegou no século XIV, mas a estrutura que vemos hoje foi concluida em 1609 sob a supervisdo do daimyo Ikeda
Terumasa. O castelo desempenhou um papel estratégico importante durante o periodo Sengoku e foi expandido e fortificado ao longo dos anos sendo famoso por incorporar
em sua arquitetura varias caracteristicas defensivas, como paredes inclinadas, portdes fortificados e uma rede de caminhos labirinticos que dificultavam o avango de
invasores. O castelo de Himeji pertenceu a diversas pessoas ao longo da sua historia, no entanto, apos a Batalha de Sekigahara em 1600, o castelo foi concedido a Ikeda
Terumasa, que completou a construgdo do castelo em 1609. Ademais, o castelo ¢ frequentemente visto como um simbolo de paz e estabilidade, representando o periodo Edo,
quando o Japdo experimentou mais de 250 anos de paz sob o Xogunato Tokugawa.

11 O Templo Ichijo-ji ¢ um templo budista da seita Tendai localizado em Kasai, na provincia de Hydgo, Japdo. Fundado no ano 650 por ordem do Imperador Kotoku. A
historia mais famosa associada ao Templo Ichijo-ji é a historia do duelo entre Miyamoto Musashi e Yoshioka Denshichiro. Este duelo ¢ parte da série de confrontos entre
Musashi e a familia Yoshioka, que culminou em uma batalha final no Templo Ichijo-ji. Miyamoto Musashi, um dos mais famosos espadachins do Japao, desafiou a escola
Yoshioka, uma renomada escola de esgrima. Apds derrotar Yoshioka Seijurd, o chefe da escola, Musashi enfrentou seu irmao mais novo, Yoshioka Denshichird, no Templo
oponente. A luta foi rapida e decisiva, com Musashi derrotando Denshichird com um tnico golpe.

12 A Tlha de Ganryii (i &, Ganry@i-jima), anteriormente conhecida como Funajima, ¢ uma pequena ilha localizada entre Honshii e Kyiishii, no Japio. A Ilha de Ganryi é
famosa por ser o local do lendario duelo entre dois dos mais renomados espadachins do Japdo: Miyamoto Musashi e Sasaki Kojird. Este duelo ocorreu em 13 de abril de 1612

¢ ¢ um dos eventos mais iconicos da historia dos samurais.
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(1935), de Eiji Yoshikawa, e que conta a historia do samurai Miyamoto Musashi (1584-1645).
Takehiko Inoue ¢ um autor japonés de sucesso, sendo conhecido principalmente por trés
grandes obras de destaque: Slam Dunk, Real e Vagabond. Suas duas primeiras produgdes
abordam a tematica do basquete, enquanto sua ultima obra, Vagabond destoa de suas
producdes anteriores abordando um carater de “biografia historica”ou ficgdo historica. A obra
em questdo comegou a ser lancada em 1998, pela Weekly Morning, revista dirigida ao publico
adulto. Baseado no livro Musashi, de Eiji Yoshikawa, Vagabond tem como protagonista o
lendario espadachim Miyamoto Musashi, conhecido no Japao como sendo o maior samurai de
todos os tempos. O mangéd comecgou a ser serializado na revista Weekly Morning, com seus
capitulos langados e compilados em 37 volumes pela editora Kodansha até julho de 2014. O
manga, foi traduzido para varios idiomas devido a sua popularidade global. Além do japonés,
o manga estd disponivel em inglé€s, portugués, espanhol, francés, alemao, italiano, chinés,
coreano ¢ muitos outros idiomas. Esta ampla tradugdo reflete o impacto cultural e¢ a
apreciagdo internacional da obra. A obra foi publicada no Brasil pela primeira vez em 2001
pela editora Conrad. Posteriormente, a publicagdo foi retomada pela editora Conrad e
atualmente, Vagabond ¢ licenciado e publicado no Brasil pela editora Panini Comics. A
traducdo da edicao da Panini foi feita por Dirce Miyamura.

Além do que foi dito anteriormente, ¢ necessario compreender o contexto historico das
produgdes culturais sobre Miyamoto Musashi e portanto, ¢ essencial situar essas producdes
entre a perspectiva conservadora que se sucedeu a Restauracdo Meiji e as releituras da
identidade japonesa “tradicional” no Japdo apds a Segunda Guerra Mundial. O periodo da
Restauracdo Meiji(1868-1912) foi um tempo de rapida modernizagdo e ocidentalizacdo do
Japdo, quando o pais buscou se equiparar cultural, politica, militar e tecnologicamente as
poténcias ocidentais. Neste periodo, havia um movimento de rejeigdo das tradi¢cdes e valores
antigos em favor da adocdo de ideias e instituicdes “ocidentais”. Pode-se dizer que essas
concepgoes influenciaram as representacdes culturais do her6i Miyamoto Musashi neste
periodo, visto que seus aspectos como um guerreiro habilidoso foram ressaltados, entretanto,
sua filosofia e espiritualidade foram desprezadas em virtude desse processo de rejeicao aos
valores antigos da sociedade niponica.

J4, durante as primeiras décadas do século XX (1912-1945), o nacionalismo e o
imperialismo ganharam for¢a no Japao, o que promoveu uma narrativa de unidade nacional e
exaltacdo das tradigdes japonesas. Nesse periodo, Musashi foi retratado como um simbolo do
espirito guerreiro japonés e de sua superioridade sobre os adversarios estrangeiros, e assim, as

producgdes culturais sobre ele como o romance Musashi de Eiji Yoshikawa e a série de filmes
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de Tomu Uchida, frequentemente enfatizam seu papel na defesa da nagao e na manutengao
da ordem social. Apds a derrota no Japao na Segunda Guerra Mundial (p6s 1945), inicia-se
um periodo de profunda reflexdo e reavaliagdo da identidade nacional japonesa, no qual
muitas das narrativas nacionalistas foram questionadas e uma nova perspectiva emerge,
buscando resgatar e reinterpretar as tradigdes culturais japonesas de maneira mais critica e
ambivalente. Neste contexto, as representagdes de Musashi foram revistas para destacar nao
apenas suas habilidades de combate, mas também a sua busca pela iluminagao espiritual e a
sua filosofia de autotransformagao, baseada nos preceitos do zen-budismo. Por outro lado, ndo
ficam de fora de tais representagdes uma certa atmosfera melancolica e vacilante do heroi,
que, em diversos momentos, pde em questionamento os seus proprios valores e a sua propria
trajetoria, a qual mais parece preso por obrigacdo/destino do que envolvido por escolha
pessoal.

Nesse sentido, a série, Miyamoto Musashi, Uchida, reflete tanto as influéncias
conservadoras do nacionalismo imperialista quanto as mudangas na narrativa pds-Segunda
Guerra Mundial. Os filmes da cole¢dao apresentam Musashi como um herdi nacional, mas
também exploram sua vacilante e solitaria jornada espiritual e filosofica de maneira mais
profunda e humanizada, refletindo os valores contemporaneos de busca pela
esséncia/exceléncia do ser por meio do “caminho da espada”.

Enquanto isso, o romance de Eiji Yoshikawa, de 1935, desempenha um papel
importante na andlise historica das representacdes de Musashi. Escrito antes da Segunda
Guerra Mundial e da subsequente reavaliagdo da identidade nacional japonesa, ele reflete as
influéncias do nacionalismo e do movimento de exaltacdo das tradi¢des japonesas que
caracterizam o periodo pré-guerra. Durante o periodo anterior a Segunda Guerra Mundial, o
Japao estava imerso em um clima de nacionalismo e imperialismo, promovendo uma narrativa
de unidade nacional e orgulho cultural. O romance de Yoshikawa retrata Musashi como um
simbolo do espirito guerreiro japonés e da superioridade da cultura japonesa. Isto é: como um
herdi nacional cujas conquistas gloriosas refletem, os valores tradicionais do Japao. Neste
sentido, € interessante destacar que o romance de Yoshikawa contribuiu significativamente
para a construgdo da imagem de Miyamoto Musashi como um icone cultural e her6i nacional
no imaginario japonés. Ele, ajudou a solidificar a narrativa de Musashi como exemplo de
coragem e determinacdo, influenciando o imaginario coletivo japonés e colaborando para a
percepgao publica do seu legado positivo.

J& o mangé Vagabond escrito e ilustrado por Takehiko Inoue e publicado a partir de

1998, pode ser situado em um contexto pdés Segunda Guerra, refletindo as mudangas na
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sociedade japonesa e na percepcao da identidade nacional apds o conflito. Embora seja uma
obra de ficcdo, Vagabond oferece uma reinterpretacio da vida de Miyamoto Musashi
explorando ndo apenas suas habilidades de combate, mas dando um foco bem maior em sua
jornada espiritual e filos6fica. Apos a derrota do Japao na Segunda Guerra Mundial, o pais
passou por um periodo de profunda reflexdo e reavaliagdo de sua identidade nacional. As
antigas narrativas de nacionalismo e imperialismo foram questionadas, ¢ houve um interesse
renovado em explorar as tradi¢des culturais japonesas de uma maneira mais auténtica e
inclusiva. Vagabond reflete essa atmosfera de reavaliagdo cultural, oferecendo uma
interpretagdo contemporanea ¢ humanizada da vida de Musashi.

O manga deve ser compreendido como uma reinterpretacdo da identidade japonesa. A
figura de Musashi ¢ reavaliada. A obra de Inoue, de modo semelhante a série cinematografica
de Uchida mergulha nas complexidades da mente e do espirito de Musashi, destacando sua
busca pela iluminagdo espiritual e a sua luta interna para reconciliar sua sede de vitéria com
sua busca pela verdadeira esséncia do ser. Essa abordagem mais psicoldgica e introspectiva
alinha-se com as sensibilidades contemporaneas. O manga Vagabond se encaixa, desse modo,
dentro da andlise historica das representacdes de Miyamoto Musashi ao oferecer uma
interpretagdo contemporanea da vida e da jornada do semilenddrio samurai. Ao situar a obra
no contexto pés-Segunda Guerra Mundial e, a esta altura, nos anos 1980, ja também na erosao
da Guerra Fria e do advento de uma ordem mundial multipolar na qual o Japao, em especial,
destaca-se na Asia, podemos apreciar como ela reflete as mudancas na sociedade japonesa e
na percep¢do da identidade nacional, enquanto oferece uma narrativa rica e envolvente que
ressoa com questdes universalistas ou “globais” sobre a condi¢do humana.

Vagabond é uma série de manga (historia em quadrinhos japonesas) escrita e ilustrada
por Takehiko Inoue (1967-), baseada no romance Musashi (1935), de Eiji Yoshikawa, e que
conta a historia do samurai Miyamoto Musashi (1584-1645). Takehiko Inoue ¢ um autor
japonés de sucesso, sendo conhecido principalmente por trés grandes obras de destaque: Slam
Dunk, Real e Vagabond. Suas duas primeiras producdes abordam a temdtica do basquete,

enquanto sua ultima obra, Vagabond destoa de suas produ¢des anteriores abordando um

carater de “biografia histérica” 2ou ficcdo historica. A obra em questdo comeca a ser lancada
em 1998, pela Weekly Morning, revista dirigida ao publico adulto. Vagabond tem como

protagonista o semilendario espadachim Miyamoto Musashi, conhecido no Japdo como sendo

13 MOTTA, Lucas Marques Vilhena Motta. “A Espada ¢ o Centro da Vida™: O Imaginario dos Samurais no Manga Vagabond (1998-2007). Dissertagio (Mestrado em
Historia), Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2020, 147 p.
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0 maior samurai de todos os temposl4. O manga ¢ um retrato ficticio da vida de Musashi, um
“Ronin”'® que viajava pelo Japdo na procura de grandes adversarios para desafiar e, assim,
aprimorar-se. A mescla de lutas espetaculares, com a milenar filosofia oriental, além de uma
pitada de romance e comédia, torna o manga simplesmente irresistivel. No entanto, apesar da

obra contar com mais de 20 anos desde a publicagdo de seu primeiro capitulo, ainda nao

encontrou seu final. O mangé encontra-se em hiat016, sendo o volume 37 o ultimo que foi
publicado, no ano de 2014.

Nesse sentido, ¢ importante compreender o mangad como um suporte que chama a
aten¢do por produzir diversas representacdes dos samurais ¢ do Japao do periodo Edo, sendo
uma fonte acessivel e interessante para a juventude contemporanea tomar contato com a
historia japonesa do periodo em questdo. Esse trabalho pretende compreender como o manga,
um recurso mididtico originalmente japonés, foi capaz de representar os samurais e,
consequentemente, a figura ideal do “her6i” japonés na figura de Miyamoto Musashi por
meio da obra Vagabond.

Para compreender o uso dos mangds no ensino de histéria é necessario entender
primeiramente o que sdo eles. Os mangds podem ser percebidos, grosso modo, como
quadrinhos japoneses, pois eles se apropriam da forma de criar quadrinhos do Ocidente e
mesclam essa forma com as narrativas, estilos artisticos e estéticas proprias do Arquipélago
japonés. O termo manga foi utilizado primeiramente no século XIX, e apresentava uma
coletanea de pinturas que retratavam o Japdo daquela época. O termo, para Hokusai,
significava “rascunhos mais livres, inconscientes", nos quais ele podia brincar com o exagero.
Apesar de ndo possuir mais o mesmo significado, pode se dizer que o manga contemporaneo
inspira-se nos estilos artisticos do passado. Outro estilo artistico responsavel pela influéncia
estética sobre o mangd ¢ o Ukiyo-e (mundo flutuante, em traducdo livre). Esse estilo
desenvolveu-se entre os séculos XVII e XIX e consistia em uma técnica de xilogravura cujas

obras, eram vendidas a baixo preco sob a forma de xilogravuras, produzidas em massa, de

facil disponibilidade.!”

14 YOSHIKAWA, Eiji. Musashi Vol. 1, tradugdo de Leiko Gotoda. Sio Paulo: Estagdo Liberdade, 2017.

15 No Japéo do periodo Edo foi um samurai que ndo seguia a um Daimyo, ou seja, que nio possuia um mestre. Na obra de Inoue Takehiko, a formalidade do contrato de
Musashi com a casa Hosokawa ndo chegou a se concretizar oficialmente, considerando-o, portanto, como um ronin. Ademais, Ronin é um termo também compreendido

como “vagabundo”, no sentido de “sem-teto”, ja que ndo serve a uma casa. Em inglés, este termo ¢ Vagabond cujo katakana romanizado ¢ “Bagabondo” tal qual o titulo

original.

16 Uma série de mangas entra em hiato quando a publicagdo aqui no Brasil alcanga o volume publicado no original japonés, quando isso acontece ela é temporariamente
paralisada até que novos volumes sejam lan¢ados no Japdo.

17 GRAVETT, Paul. Manga: Como o Japio reinventou os quadrinhos; tradugdo: Ederli Fortunato. Sao Paulo: Conrad Editora do Brasil, 2006.
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E dessa maneira que os mangis surgem na sociedade japonesa. No entanto ¢é
importante compreender que os mangds, assim como qualquer outro produto cultural, sdo
historicamente datados. Em virtude disso, esta pesquisa se propde a desenvolver reflexdes
acerca do uso dessa himidia para a construgdo histérica, pois, como pensado por
Rosenbaum'®, os quadrinhos e mangas tdm um potencial muito grande de influenciar o
imagindrio de determinados periodos histdricos através de suas narrativas. Nesse sentido,
Tessa Morris-Suzuki'® compreende que nossas visdes de historia sdo extraidas de diversas
fontes, o que faz com que os quadrinhos se tornem 6timos materiais para serem utilizados. Em
seu livro The Past Within Us, a autora defende a influéncia que as diversas midias podem ter
na formag¢ao de conhecimento historico de um individuo. Sua ideia preponderante ¢ a de que
os textos mididticos, em alguma proporgao, contribuem para a formagdo de uma “memoria”
sobre determinado periodo historico, fato ou conflito. Essas produc¢des podem apresentar
interpretagdes diferentes, gerando conflitos e embates dentro do campo de batalha
historiografico. As reflexdes de Morris-Suzuki apontam alguns modos de como analisar essas
fontes midiaticas através da perspectiva historica. Em sua concepgdo, o interesse para
problematizar a midia esta nas “(...) maneiras sutis em que a midia popular, por seus siléncios,
tanto quanto pelo que representa, molda a nossa paisagem imaginativa do passado”?’. Essa
visdo suscita uma instrumentalizacdo do passado como ferramenta pela midia. Com isso,
pode-se manipular a opinido publica em relagdo a determinado aspecto do passado.

Morris-Suzuki?! e Rosenbaum?? nos ddo um aporte tedrico de como o manga pode ser
utilizado para influenciar a opinido publica acerca de questdes historicas. Contudo, o
relevante nessa questdo ¢ como o manga pode ser instrumentalizado. Nesse sentido,
compreendo que, assim como descrito por Morris-Suzuki, os mangés podem ser utilizados
como alternativas ao conteido académico, visto que tais produgdes geralmente nao
conseguem permear ou atingir grandes camadas do publico. De forma geral, isso possibilita
que outros textos (midias) se tornem fontes de conhecimento histoérico. Ademais, o discurso
que permeia a narrativa € o principal fator para utilizagdo dos mangés/quadrinhos como fonte

histoérica, pois dessa maneira, o autor das narrativas interpreta os fatos ou periodos ali

18 ROSENBAUM, Roman. The representation of Japanese history in manga. IN: ROSENBAUM, Roman (ed.). Manga and the representation of Japanese history. New
York: Routledge, 2012. p. 12.

19 MORRIS-SUZUKI, Tessa. The Past Within Us: Media. Memory, History. London/New York: Verso, 2005.

20 MORRIS-SUZUKI, Tessa. The Past Within Us: Media. Memory, History. London/New York: Verso, 2005, p.17.

21 MORRIS-SUZUKI, Tessa. The Past Within Us: Media. Memory, History. London/New York: Verso, 2005.

22 ROSENBAUM, Roman. The representation of Japanese history in manga. IN: ROSENBAUM, Roman (ed.). Manga and the representation of Japanese history. New
York: Routledge, 2012.
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representados. Levando em consideragdo que o artista ndo tem compromisso final com o rigor
historico, as interpretacdes que podem, potencialmente, promover o negacionismo de um
consenso historiografico ou, até mesmo, apresentar fatos distorcidos ¢ um risco. Em obras que
buscam representar algum personagem ou contexto do passado, esses aspectos sao
potencializados, pois o autor escolhe o que ressaltar ou silenciar, além de estar livre para
inventar cenas, personagens ou eventos que jamais existiram daquela forma, tendo a licenga
de criar elementos ficcionais com objetivos estéticos e estilisticos, por exemplo.

Além disso, o imagindrio ¢ criado a partir das midias, sendo elas uma das principais
vias formadoras de imagindrio na atualidade. J4 que a proposta deste projeto ¢ analisar uma
produgdo cultural japonesa que se propdem a recontar a trajetdria de Miyamoto Musashi,
famoso espadachim do periodo Edo, € preciso pensar se essa obra que serd analisada pode ser
responsavel de alguma maneira por influenciar ou incutir uma memoria/imaginario sobre a
persona de Musashi e o periodo Edo nos seus leitores. A partir desse questionamento, a
pesquisa busca compreender conjuntamente a relagdo entre o samurai Miyamoto Musashi, a
figura ideal de guerreiro japonés, e o conceito da Jornada do Her6i proposto por Campbell,
visto que a alcunha do herdi idealizado também perpassa conceitos de memdorias/imaginario
das sociedades.

A escolha de Vagabond ocorreu pelo valor afetivo que tenho com a obra e pelo fato
de ndo haver muitas pesquisas que utilizam dessa obra como fonte. Nesse sentido, baseei-me
em duas pesquisas principais para verificar a necessidade de desenvolver a minha propria
andlise. A primeira delas foi a dissertacdo de Mestrado de Vilhena: “A Espada ¢ o Centro da
Vida: imaginario dos Samurais no Mangad Vagabond (1998-2007)”, que busca trazer uma
analise mais apurada sobre o imaginario dos samurais e sobre como o manga Vagabond
reproduz e influencia esse imagindrio ja existente desde o xogunato Tokugawa®’. No entanto,
¢ possivel perceber que essa pesquisa, por mais que avance no sentido de buscar compreender
as representagdes dos samurais e do periodo Edo dentro do manga Vagabond, ela se limita a
trabalhar essa perspectiva de maneira académica, e assim sendo, ndo propde formas de como
abordar tal problematizacdo em sala de aula, na Educagdo Bésica, limitando-se ao ambiente
da academia.

Dessa forma, buscamos um desenvolvimento dos argumentos de Vilhena em didlogo
com a licenciatura, que vise alcangar a democratizagdo dos saberes e a divulgacdo da

producao académica para o publico geral. O segundo trabalho que serviu como base para essa

23 MOTTA, Lucas Marques Vilhena Motta. “A Espada ¢ o Centro da Vida”: O Imaginario dos Samurais no Manga Vagabond (1998-2007). Dissertagio (Mestrado em

Historia). Programa de Pos-Graduagdo em Historia, Instituto de Ciéncias Humanas, Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2020, 147 p.
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pesquisa foi o trabalho de José Carlos Messias Santos Franco “A constru¢ao da figura do
herdi nos mangés e comics: uma andlise comparativa entre samurais e super-herois”. Neste
trabalho, Jos¢ Carlos analisa a representacdo do herdi nos mangés japoneses € nos comics
estadunidenses, buscando comparar a figura do samurai com a do super-herdéi americano
através de algumas questdes principais como o entendimento da figura do heréi, seu
surgimento, morte e confronto com antagonistas. A pesquisa de Carlos, faz um 6timo trabalho
comparativo ao analisar a constru¢do do herdi no manga Vagabond e nas historias em
quadrinhos do Batman e do Superman, no entanto, o autor ndo se aprofunda na construcao do
personagem de Musashi historicamente. Dessa maneira, minha propria andlise concentra-se
unicamente na constru¢do de Musashi como herdi, aprofundando o estudo com o
desenvolvimento do mito do heréi no manga Vagabond.

O trabalho esta dividido em trés capitulos, onde cada um traz uma parte especifica do
desenvolvimento da pesquisa e escrita analitica.

O primeiro capitulo, Uma breve discussdo entre o mito e a historia, contextualiza o
trabalho de uma forma teodrica e metodologica, apresentando uma discussao entre o mito e a
historia. Inicialmente, ¢ explorada a ideia de monomito desenvolvida por Campbell em
conjunto com sua teoria dos rituais de passagem. Adiante, Armstrong em seu estudo sobre o
mito, contextualiza sua importancia social. Em suma, a primeira parte do trabalho busca
relacionar a historia e o mito, compreendendo suas relevancias para a cultura moderna.

O segundo capitulo, 4 jornada do herdi: Miyamoto Musashi, realiza uma analise sobre
a jornada do herdi proposta por Campbell dentro da obra Vagabond de Inoue. Neste capitulo,
os conceitos desenvolvidos pelo mitologista s3o observados em paralelo com o manga,
buscando compreender a importancia do mito e da historia na formagao do herdi. Para maior
compreensdo do publico, as imagens referentes ao mangd devem ser lidos de maneira
ocidental, ou seja, da direita para a esquerda, no entanto, as falas dos personagens devem ser
lidas de forma contréria, seguindo a forma de leitura japonesa (da esquerda para a direita).

O terceiro e ultimo capitulo, O mangd como ferramenta do Ensino de Historia, busca
discutir como os mangas, em especifico a obra Vagabond, podem ser utilizados como
ferramentas pedagogicas e inovadoras no ensino de histdria proporcionando uma abordagem
mais interativa e atrativa para os estudantes.

Por fim, o estudo concluiu que a utilizagdo de mangas no ensino de Historia pode ser
um recurso didéatico valioso. Ao considerar os multiplos beneficios de incorporar a literatura
em quadrinhos no ambiente escolar, destaca-se a importincia de focar no aluno e na sua

capacidade de entender seu papel como um agente ativo na sociedade. Essa abordagem nao
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apenas facilita a assimilagdo de contetudos historicos, mas também incentiva os estudantes a
desenvolverem suas proprias interpretacdes e conhecimentos, promovendo um aprendizado

mais dindmico e participativo.

Capitulo 1 - Uma breve discussao entre o mito e a historia.

1.1. O heroi de mil faces

Joseph Campbell nasceu em 26 de marco de 1904 em White Plains, Nova lorque,
sendo conhecido por ser um famoso mitologista, escritor e professor universitario norte-
americano. Sua principal obra ¢ O heroi de Mil Faces, publicado originalmente em 1949, na
qual o escritor aborda diversos estudos sobre mitologia e religido comparada. Por meio desse
trabalho, o autor busca desenvolver alguns pontos principais. Primeiramente, Campbell busca
revelar algumas “verdades” que sdo frequentemente apresentadas ao publico geral sob o
disfarce de figuras mitoldgicas e religiosas, realizando esse processo por meio da reunido de
multiplos exemplos espalhados pelo mundo todo. A ideia proposta pelo autor é de que por
meio da examinac¢do desses exemplos, existe a capacidade de percebermos um significado
mais profundo ou “antigo” dessas verdades apresentadas nos mitos. Dessa maneira, o
mitélogo reuniu uma ampla gama de mitos e contos folcloricos de todos os arredores do
mundo, com a premissa de que os simbolos ali presentes falem por si proprios. Existiriam,
portanto, conforme a sua teoria diversas semelhangas que sdo imediatamente notadas e
desenvolvem uma ampla e constante afirmacdo de verdades basicas que tem servido como um
ponto de orientagdo para a humanidade ao longo de milénios de existéncia.

Campbell inicia sua obra dissertando sobre o “monomito”. De acordo com o escritor,
0s mitos que surgiram em todas as partes do mundo e em todas as épocas sob todas as
conjunturas sd3o uma fonte de inspiracdo vital para todas as possiveis realizacdes das
atividades humanas, sejam elas fisicas ou mentais. O autor considera o mito como uma
“abertura secreta” através da qual as “energias inesgotdveis do cosmos” se infiltram nas
manifestagdes culturais humanas. Isso implica que os mitos tém um papel fundamental na
formagdo e expressdo de varias facetas da cultura humana, incluindo religides, filosofias,
artes, formas sociais do homem primitivo e historico, descobertas fundamentais da ciéncia e
da tecnologia e at¢ mesmo os sonhos que povoam nosso sono. Assim, o autor propde um

questionamento: “por que a estrutura do mito ¢, em todos os lugares, o mesmo, variando
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apenas em sua forma em virtude dos costumes locais?.>* Campbell propde o conceito de
monomito ou “jornada do herdi”, uma estrutura narrativa que ele identifica como um padrao
universal presente em muitas historias mitoldgicas ao redor do mundo. Segundo o escritor,
essa jornada do heroi consiste em trés fases principais: partida, iniciagdo e retorno.

Primeiramente, na partida, o her6i comeca no mundo comum e recebe um chamado
para a aventura. Pode haver hesita¢do inicial, mas eventualmente o herdi cruza o limiar para o
desconhecido. Em segundo lugar, a fase de iniciagdo envolve o hero6i enfrentando uma série
de provacdes e desafios. Durante esta etapa, o her6i encontra aliados e inimigos e deve
superar uma crise central ou obstaculo, muitas vezes enfrentando a morte ou algo equivalente.
Ao superar essa crise, o herdi obtém uma recompensa ou conhecimento. Por fim, no retorno, o
her6i volta a0 mundo comum, transformado pela experiéncia. Ele traz consigo um “elixir”,
que pode ser um tesouro, conhecimento, sabedoria ou poder, destinado a melhorar o mundo
de origem. Em suma, essa ¢ a estrutura do monomito, proposto por Campbell, que ele
argumenta formar um padrdo que ndo ¢ apenas uma convencdo literaria, mas o reflexo de
verdades psicologicas e espirituais fundamentais do ser humano em todas as sociedades e
culturas.

Ademais, o autor propde que os monomitos encontram-se ligados aos rituais de
passagem ou transformacao das sociedades primitivas e das antigas civiliza¢des, encontrando-
se presentes até os dias de hoje. Esses rituais marcaram e marcam a transi¢do de uma fase da
vida para outra, sendo essenciais para a transformagdo tanto da consciéncia quanto do
inconsciente dos individuos. Além disso, eles envolviam praticas formais e muitas vezes
rigorosas que simbolizavam o rompimento com o passado e preparavam a pessoa para uma
nova etapa da vida. Os rituais de passagem ocupavam, assim, um lugar elevado na vida da
sociedade primitiva e incluiam cerimdnias de nascimento, nomeacao, puberdade, casamento e
morte. Apds a realizagdo desses ritos, Campbell observa uma espécie de rompimento bastante
rigoroso, porém comum, onde a mente do inicializado afasta-se das atitudes e padrdes de vida
de seu estdgio anterior, que “ficou para tras”. Compreende-se que esse processo era tao
profundo que ao retornar a vida cotidiana, o individuo que perpassou pelo rito era visto como
se tivesse renascido, estando pronto para assumir novas responsabilidades. O individuo que
passava pelo rito, consequentemente morria para o passado e renascia para o futuro.”’

Nesse sentido, o autor apresenta uma reflexdo e um questionamento sobre a natureza

do herdi, o “homem da submissdo autoconquistada”. Essa submissdo refere-se a capacidade

24 CAMPBELL, Joseph. O Heréi de Mil Faces. 1° ed. Sio Paulo: Pensamento, 1989. p.6.
25 CAMPBELL, Joseph. O Her6i de Mil Faces. 1* ed. Sdo Paulo: Pensamento, 1989. p.11.
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do herdi de se render voluntariamente a algo maior que ele mesmo, que pode ser um
principio, um destino ou uma verdade profunda. Existe, portanto, um “enigma” que seria a
pergunta central da jornada do herdi: ao que ele deveria se submeter? A resposta para essa
pergunta ¢ o que define a virtude e a conquista historica do heroi.

Campbell compreende que o herdi ndo deve retornar de forma nostalgica ao passado ao
mesmo tempo em que ndo deve buscar um futuro utépico. Em vez disso, ¢ necessario um
renascimento continuo, uma “recorréncia de nascimento” (palingenesia), para superar a
inevitabilidade da morte e da deterioracdo. Temos a confirmagao, sendo assim, de que o hero6i
deve morrer simbolicamente para renascer transformado, e que essa constante jornada de
palingenesia pode ser a “chave de vitoria” para o herdi que deve se submeter a um bem maior
do que ele mesmo. Nesse sentido, este trabalho busca analisar por meio do manga Vagabond e
da série cinematografica Musashi, as estruturas do monomito desenvolvidas por Campbell
que se encontram presentes na mitologia historica do “maior samurai do Japao”: Miyamoto
Musashi. Nao pretendemos, com isso, reafirmar ou confirmar a suposta universalidade do
monomito ou da jornada do her6i nos termos de Campbell, mas explorar esta estrutura de
linguagem mitologica tal como ela aparece nas obras a serem analisadas, uma vez que ela se
mostra presente e operacional para recuperarmos os valores e conotagdes da representagao do

samurai na cultura de massas contemporanea.

1.2. Uma breve historia do Mito
Outra pensadora que explora a origem e o desenvolvimento dos mitos ao longo da
historia humana ¢ Karen Armstrong, pesquisadora britanica especialista em religido. Em sua

obra “Breve historia do Mito”?°

, a autora desenvolve alguns pontos interessantes.
Primeiramente, Armstrong compreende que os seres humanos sempre foram criadores de
mitos, desde a pré-historia, sendo essa capacidade de ter pensamentos que transcendem a
experiéncia cotidiana o que nos distingue como seres humanos. Consequentemente, na busca
de sentido para a vida, o ser humano elabora historias que permitem situar a existéncia em um
cendrio mais amplo, garantindo assim, uma sensacdo de significado a vida, mesmo em meio
ao caos. O mito, portanto, se baseia na experiéncia da morte e no medo do fim. Paralelo ao
que Campbell escreve sobre a presenca dos rituais de passagem dentro dos mitos, Armstrong

compreende que a mitologia € inseparavel do ritual, de forma que perdem seu sentido quando

separados dessa representacdo simbolica e litirgica.

26 ARMSTRONG, Karen. Breve historia do mito. Trad. de Celso Nogueira. Sio Paulo: Companhia das Letras, 2005.
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E importante compreender que segundo a autora, os mitos tém o papel de auxiliar os
seres humanos a lidar com as dificuldades e angustias. A mitologia ndo conta uma historia
simplesmente por contar, mas ela demonstra como o homem deve se comportar mediante
determinadas situagdes, pois: “no mundo antigo “a mitologia nao tinha a ver com a teologia,
no sentido moderno da palavra, mas sim com a experiéncia humana®’.” Esse trabalho propde-
se em certa forma a pensar as relagdes entre o mito e a historia. Armstrong define que durante
o século XVIII, a sociedade desenvolve uma visdo cientifica da historia, onde a preocupacao
esta envolvida na realidade dos fatos. No entanto, no mundo pré-moderno, a preocupagao em
se fazer historia estava ligada mais ao seu significado e menos a sua veracidade. Os mitos
apontam para o além da historia, para aquilo que ¢ atemporal na existéncia humana e que
contraria toda a visdo cronologica da historia. Assim, a autora compreende ser um equivoco
considerar o mito como uma forma inferior de pensamento, visto que a mitologia ndo ¢ uma
forma inicial de fazer historia. O mito ¢ ficticio e transfigura o mundo fragmentado com o
intuito de nos ajudar a vislumbrar novos caminhos.

Campbell, em O heroi de Mil Faces, desenvolve uma série de arquétipos do herdi que
posteriormente serdo mobilizados nesse trabalho para a andlise de Vagabond. Alguns
exemplos dos arquétipos analisados pelo pesquisador sdo do herdi como: guerreiro, amante,
imperador e tirano, redentor do mundo e santo. E interessante destacar que, de acordo com
Karen Armstrong, o padrao arquetipico do herdi surge provavelmente no periodo paleolitico,

pela experiéncia dos xamas, cagadores e dos neéfitos. De acordo com ela:

Todos eles tiveram que enfrentar a perspectiva da morte violenta antes de retornar
com dadivas para nutrir a comunidade. Todas as culturas desenvolveram uma
mitologia similar para a busca herdica. O herdi percebe que falta algo em sua vida
ou em sua sociedade. As ideias antigas, que por varias geragdes nutriram a
comunidade ndo lhe dizem mais nada. Por isso ele abandona o lar e enfrenta
aventuras perigosas. [...] no processo, seu ser anterior morre e ele ganha uma nova
atitude ou um novo conhecimento, que leva de volta a seu povo.?®

Armstrong refor¢a o ideal de Campbell de que o herdi deve estar pronto para desistir
de tudo, visto que ndo existe uma nova vida sem alguma forma de morte. O mito do herdi
ensina ao ser humano como se comportar em momentos extremos. A escritora afirma sobre a
necessidade de se estar preparado para permitir que o mito nos transforme para sempre, visto
que ele atua com o intuito de conducdo para além das certezas seguras proporcionando o

renascimento do eu.

27 ARMSTRONG, Karen. Breve histéria do mito. Trad. de Celso Nogueira. Sio Paulo: Companhia das Letras, 2005, p.11.

28 ARMSTRONG, Karen. Breve historia do mito. Trad. de Celso Nogueira. Sio Paulo: Companhia das Letras, 2005, p.35-6.
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A pesquisadora britanica traz um ponto bastante importante ao propor uma relacao
entre a arte € 0 romance como operantes no mesmo nivel de consciéncia em que os mitos, o
que consequentemente faz com que recorram aos mesmos temas. Assim, Armstrong
determina um paralelo entre a leitura de um romance e a abordagem tradicional da mitologia.
Nesse sentido, a mitologia ¢ uma forma de arte, assim como o romance, o que significa que as

duas expressoes culturais possibilitam a capacidade da transformagdo. A autora disserta que:

Se for escrito e lido com atengdo e seriedade, um romance, como um mito ou uma
grande obra de arte, pode servir como iniciagdo e nos ajudar a realizar o penoso rito
de passagem de uma fase da vida, de um estado de espirito para outro. Um romance,
como um mito, nos ensina a ver o mundo de modo diferente; ele nos diz como olhar
para dentro de nossos coragdes ¢ ver nosso mundo de uma perspectiva que vai além
de nosso interesse pessoal. Se os lideres religiosos profissionais ndo podem nos
instruir no conhecimento mitico, nossos artistas e romancistas talvez possam ocupar
esse papel sacerdotal e apresentar uma visdo nova a nosso mundo perdido e
avariado. %

Dessa forma, o mangd Vagabond e o filme Musashi, que derivam do romance homonimo,
podem ser tomados como ferramentas importantes de iniciagdo que ajudam a realizar esse
dificil rito de passagem na contemporaneidade. As duas obras ensinam formas diferentes de
ver o mundo por meio da perspectiva do herdi Miyamoto Musashi, que também passou pelo
seu processo de ritual de passagem, momento no qual o herdi renasce para a sociedade em que
vive. Dessa maneira, os leitores tém a oportunidade de seguir o exemplo do personagem
principal e buscarem o nascer de um novo eu. Os romances € 0s mitos se conectam,

especialmente os que se referem ao samurai mais famoso do Japao.

29 ARMSTRONG, Karen. Breve historia do mito. Trad. de Celso Nogueira. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2005, p.124-25.
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Capitulo 2 - A jornada do Heréi: Miyamoto Musashi

2.1. O inicio da jornada de Shinmen Takezo.

| ACTANACE!

Figura 1 - Retirado de Vagabond #1. Shinmen Takezo (Musashi), caido sobre os cadaveres
da Batalha de Sekigahara.
A histéria de Vagabond, assim como a série cinematografica de Uchida, inicia-se com o
evento historico da Batalha de Sekigahara em 1600. Neste conflito, os jovens amigos
Hon’iden Matahachi e Shinmen Takezo (que mais tarde se torna Miyamoto Musashi)
descobrem que sdo os unicos sobreviventes do lado derrotado, o exército ocidental leal ao cla
Toyotomi. A batalha de Sekigahara foi um conflito decisivo, consolidando a vitdria de Ieyasu
Tokugawa sobre o cld Toyotomi. Isso permitiu que Tokugawa, um daimyo (um poderoso
senhor de terras do Japao antigo que governavam a maior parte do pais a partir de suas vastas
propriedades), estabelecesse 0 xogunato em seu nome trés anos depois. Este xogunato foi
mantido, em tempos de relativa paz militar, por seus descendentes durante um periodo de
mais de 200 anos, tendo seu fim em 1867.

Ap6s sairem do campo de batalha, os dois amigos sdo encontrados por uma patrulha
de soldados que procuravam sobreviventes do lado inimigo. Enquanto Matahachi se encontra

paralisado mediante sua covardia, Takezo luta com toda sua ferocidade, e apesar de nao
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possuir uma técnica extremamente refinada consegue derrotar todos os seus inimigos somente

com sua “vontade de viver”.

SE VOCE VAl
TENTAR ME
MATAR...

[ EU MATO
VOCE
PRIMEIRO.

Figura 2 - Retirado de Vagabond #1. Takezo derrota um dos soldados que cagavam
refugiados, enquanto reafirma que todos que tentarem maté-lo irdo morrer.

Apos essa batalha, a dupla de amigos se encontra ferida e sofrendo os danos de se
alimentarem mal por dias, quando sdo salvos por duas saqueadoras de cadaveres (pessoas que
buscam armas, dinheiro e objetos valiosos dos corpos de soldados mortos em conflito), sendo
elas filha e mae, respectivamente. Como pagamento pela hospitalidade, Matahachi e Takezo
iniciam uma luta com uma gangue de ladroes que explora o trabalho das duas mulheres,
matando todos os inimigos ali presentes. No entanto, em determinado momento Matahachi
foge da batalha, deixando seu companheiro Takezo com a dificil tarefa de enfrentar cerca de
dez homens sozinho, acompanhado unicamente por sua espada de madeira. O manga retrata
Takezo como uma espécie de animal que luta de maneira agressiva, ressaltando que sua

vontade de viver € a causa da sua for¢a quase animalesca.



28

Figura 3 - Retirado de Vagabond #1. Takezo derrota o chefe dos bandoleiros, Tsujikaze
Tenma, que foge mediante o medo da firia animalesca de seu adversario.

Apo6s o episodio citado anteriormente, Matahachi se apaixona pela viiva que salvou e
cuidou da dupla de amigos ap6s a batalha de Sekigahara. Acreditando que seu amigo, Takezo
foi morto pelo grupo de bandidos, Matahachi muda-se de cidade com as duas mulheres.
Takezo, agora, tem a dificil tarefa de voltar para seu vilarejo natal onde ¢ odiado pelos
aldedes para avisar, respectivamente, a noiva e a mae de Matahachi de que o garoto esta vivo
e morando em outra cidade. Impedido de seguir um caminho diferente que ndo seja o da
morte, Takezo se vé obrigado a matar diversos soldados e guardas de fronteiras (na época,
cada fronteira provincial do Japao detinha a sua). E nesse momento que nosso jovem heroi
comeca a ser perseguido pelos proprios aldedes de sua vila que o consideram um demdnio,
um animal perigoso, alcunha que o garoto recebe principalmente por meio das a¢des da mae
de seu amigo Matahachi, que considera culpa de Takezo a ida de seu filho a guerra e,

consequentemente, o seu abandono das suas obrigagdes na sua vila de origem.
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SE BEM GUE, 1
LMA VEZ < N ENtio ERA
SERA PELO  PRESO, NAO : UMA AR
BEM DA VILA  ESCAPARA A DILHA
MYANTTO % s

Figura 4 - Retirado de Vagabond #1. Takezo ¢é perseguido pela mae da Matahachi e pelos
guardas que estdo a sua procura.

Nesse momento de embate com as autoridades, Takezo foge para a floresta e encontra
o monge Takuan Soho. Nas palavras de Campbell, Takuan é o “arauto”, aquele que inicia o
chamado da aventura do her6i. Ele pode anunciar o chamado para algum grande
empreendimento historico, assim como pode marcar a alvorada da iluminagao religiosa, ¢ ele
quem marca o que o autor descreveu como “despertar do eu”, ou seja, o processo de
metamorfose do her6i. O chamado, portanto, funciona como uma espécie de ritual, um
momento de passagem espiritual que, quando completo, equipara-se a morte seguida do
renascimento. De acordo com o estudioso em mitologia: “o horizonte familiar da vida foi
ultrapassado; os velhos conceitos, ideais e padrdes emocionais, ja ndo sdo adequados; esta
proximo o momento da passagem por um limiar*’. A etapa inicial da jornada mitica, que
chamamos de ‘o chamado para a aventura’, indica que o destino chamou o herdi, movendo

seu foco do conforto da sociedade para um territorio desconhecido. O encontro de Takezo

com Takuan constitui, assim, o inicio da aventura e da transformacado de nosso heroi.

30 CAMPBELL, Joseph. O Herdi de Mil Faces. 1* ed. Sdo Paulo: Pensamento, 1989. p.31.
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VOCE E O
MAIS FRACO
DE TODOS
DESTA ALDEIA.

Figura 5 - Retirado de Vagabond #2. Takezo encontra o monge Takuan Soho.

Em consequéncia de varias dificuldades encontradas pelos soldados que se
encontravam presentes na vila mas que ndo conseguiam capturar o jovem Takezo, o monge se
propde a captura-lo acompanhado unicamente de Otsu, antiga noiva de Matahachi, que agora
tém conhecimento da fuga de seu ex noivo juntamente com outra mulher. Apds passar varios
dias nas montanhas que cercam o vilarejo, Takezo ¢ capturado por meio de uma artimanha do
monge que utilizou a jovem Otsu, antiga amiga de Takezo, como isca. Cansado, com fome, ¢
mentalmente cansado devido a toda perseguicdo que sofreu desde que alcangou a vila
Miyamoto (vila de nascimento do heroi), Takezo acaba se rendendo a uma boa sopa quentinha
e a companhia de sua antiga amiga de infancia, assim, sendo capturado por Takuan e Otsu.

O monge, arauto da jornada de Takezo tem a tarefa de orientar o her6i para que ele
renas¢a ¢ se modifique espiritualmente, o que cria uma atmosfera de fascinio imediato em
torno da figura do arauto que aparece como um guia e do herdi que deve morrer para sua
antiga vida. Pode-se definir, portanto, a relacdo do herdi com o monge como uma relagdo de
irresistivel atracdo, onde os dois personagens se conectam de alguma forma.

Consequentemente, ap0s a captura, o monge Takuan aprisiona Takezo em um cedro gigante
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por dias, privando-o de comida e dgua. O herdi ndo compreende por que o monge nao o mata
simplesmente ao invés de coloca-lo naquela posicdo de humilhacdo, impedindo-o de morrer
em combate, como um guerreiro. E mediante esse momento de aprisionamento que Takuan

busca fazer com que Takezo reflita sobre suas acdes, sua existéncia e as mortes que causou.

O QUE TE DA
QO PRIVILEGIO
DE MORRER
GQUANDO,
E COMO,
QUISERT?

Figura 6 - Retirado de Vagabond #2. Takezo reflete sobre os homens que matou,
compreendendo, portanto, que sua “possivel morte” ¢ resultado de suas proprias agdes.
Seguindo a estrutura do que Campbell chamou de “o chamado da aventura”, o hero6i
mediante seu encontro com o arauto deve morrer para o passado, para assim renascer para o
futuro como uma pessoa mais desenvolvida espiritualmente. De acordo com esse pensamento,
0 manga, assim como o romance € a série cinematografica de Uchida, aborda de maneira
extremamente inteligente esse ritual de passagem. O monge carrega Takezo em suas costas
pela floresta com a promessa de que o jovem pode escolher o local em que deseja morrer. Ao
chegar no local escolhido, Takuan busca fazer com que Takezo reflita sobre sua vida e sobre
as decisdes que tomou, afirmando que o jovem deve sorrir nesse momento, pois viveu uma
vida de 6dio e morte da forma que desejou e, portanto, deveria se orgulhar de ter vivido como

quis. O manga apresenta um traco realista e contrastante que demonstra a dor de Takezo.
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Nosso heroi percebe que uma vida de 6dio e morte nao ¢ honrosa e que existem outros
caminhos a qual ele pode seguir: ele pode renascer...

O monge ndo pediu para que ele escolhesse o local de sua morte fisica, mas de sua
morte espiritual, ele ndo ¢ mais a mesma pessoa que era antes e, portanto, faz-se necessario
que ele adote outro nome, a fim de simbolizar seu novo nascimento. Shinmen Takezo nado

existe mais, ele morreu, € quem renasce ¢ Miyamoto Musashi.

Based on t

#22 Miyameto
Musashi

Figura 7 - Retirado de Vagabond #3. O monge Takuan renomeia o jovem Takezo dizendo
que seu antigo eu estd morto e que a partir desse momento ele deve levar uma vida diferente,
sendo nomeado Miyamoto Musashi.

No filme “Miyamoto Musashi”, de Tomu Uchida, o jovem Takezo também ¢ preso
pelo monge Takuan, no topo da arvore. Porém, diferente do mangé, o renascimento do heroi
se da quando este ¢ aprisionado no castelo Himeji durante trés anos. A ideia de que a
passagem do limiar magico ¢ uma passagem para uma esfera de renascimento ¢ simbolizada
na imagem universal do tutero, ou “ventre da baleia”. O her6i, em lugar de conquistar ou
aplacar a forca do limiar, ¢ jogado no desconhecido, dando a impressao de que morreu. Na
situagdo em questao, o castelo funciona como o tutero, onde o herdi ¢ jogado na escuridao para
renascer. No caso de Musashi, ele fica aprisionado no castelo Himeji com uma grande
variedade de livros a sua disposi¢do, dos quais o heroi deve alimentar o seu conhecimento,
absorvendo a vida apresentada por meio do conhecimento assim como um bebé absorve os
nutrientes pelo corddo umbilical provenientes do utero de sua mae. Além disso, de maneira
andloga a cena da batalha de Sekigahara, na qual o samurai se vé entre os corpos dos mortos,

no Castelo Himeji, ele se vé rodeado de fantasmas do cla de antigos donos do castelo. Seu
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retorno ao utero ¢ analogo, assim, a uma catabase, a descida ao mundo dos mortos, aludindo-
se novamente ao ciclo de morte e renascimento proprio dos ritos de passagem.

Conforme compreendido por Campbell, a passagem do limiar constitui uma forma de
auto-aniquilacdo. O her6i ¢ forcado a “passar para dentro”, para nascer de novo. O
desaparecimento do her6i da sociedade, em virtude de seu aprisionamento, corresponde a
entrada do fiel ao templo, onde ele sera revivificado pela lembranga de quem e do que &, isto
¢, po e cinzas, mortalidade. O interior do templo, o ventre da baleia, a torre celeste, ou no caso
de Musashi, o castelo Himeji, se encontram além, acima e abaixo dos limites do mundo, sao
uma sé e mesma coisa. O aprisionamento do heroi, ilustra o fato de que ao se entrar em um
templo, deve-se passar por uma metamorfose. Sua natureza secular permanece fora, ele a
deixa de lado como uma cobra deixa a pele. Uma vez no interior do templo, pode-se dizer que
ele morreu para a temporalidade e retornou ao utero do mundo, ou ao centro do mundo. No
caso de Musashi, o her6i vai para dentro para nascer de novo, relembrando de quem e do que
¢, p6 e cinzas tomando conhecimento de que ¢ mortal e valorizando a vida, a que antes nao
dava a devida importancia.

Ademais, Campbell sugere que de acordo com o pensamento freudiano, momentos
que geram um novo nascimento produzem ansiedade. Esse conceito se liga com a constante
ansiedade de Musashi em desenvolver algo novo, de evoluir fisica e espiritualmente. O heroi
estd sempre em busca da melhora, devido a ansiedade produzida pelo renascimento constante.
O autor desenvolve ainda o conceito de ‘“auxilio sobrenatural”. Para o herdi que aceita o
chamado, ou seja, o inicio de sua jornada, existe um primeiro encontro no qual ele encara uma
figura protetora, que com frequéncia ¢ uma figura mais velha: um ancido. Esse personagem
tem a funcdo de oferecer amuletos capazes de proteger nosso herdi das forcas do mal, ou
ainda, de guia-lo espiritualmente para que encontre o seu caminho. Na maioria das vezes, o
arauto, aquele que chama o hero6i para a aventura, ¢ também o sacerdote iniciatorio que
produz essa ajuda sobrenatural, sendo que no caso em questdo, o monge Takuan atua como

arauto e portador do auxilio sobrenatural. Campbell define esse termo da seguinte maneira:

Protetor e perigoso, maternal e paternal, a um s6 tempo, esse principio sobrenatural
do agente de protecdo e orientacdo reune em si todas as ambigiiidades do
inconsciente e por isso significa o apoio dado & nossa personalidade consciente por
parte deste sistema mais amplo e, ao mesmo tempo, o carater inescrutavel do guia
que seguimos, o que representa um perigo para todos os nossos fins racionais.3!

31 CAMPBELL, Joseph. O Herdi de Mil Faces. 1* ed. Sdo Paulo: Pensamento, 1989. p.41.
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Ainda sobre o mito do herdéi, outro autor que trabalha o tema em questdo ¢ Joseph
Lewis Henderson, médico americano e psicélogo junguiano. Desenvolvendo aspectos do
pensamento de Carl G. Jung a respeito da importancia do simbolismo para a compreensdo da
mente humana, Henderson faz uma associagao sobre os simbolos presentes no mito do herdi e
suas relacdes com a modernidade. O autor escreve o texto “Os mitos antigos € o homem
moderno”,*? capitulo presente no livro de Carl G. Jung, O homem e seus simbolos. Na obra
em questdo, Henderson desenvolve relagdes sobre a construcdo dos herdis, afirmando que o
mito do herdi se encontra presente em diversas sociedades, podendo variar em seus detalhes,
mas apresentando diversas semelhangas quanto as suas estruturas, assim como analisado por
Campbell na constru¢ao do conceito de monomito.

O autor segue sua tese desenvolvendo que, no inicio das historias mitoldgicas, muitas
vezes os herdis apresentam alguma fraqueza ou limitacdo e, portanto, surge a necessidade de
uma figura tutelar ou guardid para ajudar o her6i a realizar feitos que seriam impossiveis. Esse
conceito se relaciona com a figura do arauto que Campbell propde. Retornando ao mangé, o
monge Takuan € quem realiza essa tarefa, orientando Musashi para que dé mais valor a sua
vida e a dos outros. No entanto, Henderson avan¢a em relagdo ao pensamento de Campbell ao
buscar o simbolismo presente nessa figura tutelar, que ¢ considerada um ser divino. Apesar de
Takuan ndo ser um Deus em sua forma literal, claramente o mangd o descreve como um
homem quase celestial, sendo considerado uma figura elevada espiritualmente e afastada dos
defeitos humanos. Esses protetores, portanto, sdo mais do que um personagem singular e
simbolizam a “psique total”. Ou seja, isso significa que eles representam uma parte da mente
que ¢ maior e mais poderosa do que a consciéncia do heréi, tendo o objetivo de ajudar esses
seres a desenvolver a consciéncia do ego no individuo, preparando-os para enfrentar os
desafios da vida. O autor destaca em seu pensamento que os mitos ndo sdo apenas historias
antigas, mas ferramentas que ensinam sobre o crescimento pessoal e a superagdo de desafios
com a ajuda de forcas maiores, sejam elas internas ou externas.

Outro fato interessante que o autor expoe € a luta travada pelo homem primitivo para
alcancar a consciéncia, conflito este que se exprime pela disputa entre o heroi arquetipico e os
poderes cosmicos do mal, personificados por dragdes e outros monstros. O psiquiatra disserta
que no decorrer do desenvolvimento da consciéncia individual, a figura do her6i ¢ o meio

simbolico através do qual o ego emergente vence a inércia do inconsciente, liberando o

32 HENDERSON, J. L. Os mitos antigos e o homem moderno. In: JUNG, C. G. (Org.). O homem e seus simbolos. [Tradugdo de Maria Liicia Pinho]. Rio de Janeiro: Nova
Fronteira, 2016. Cap. 3, p.100-154.
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homem amadurecido do desejo regressivo de uma volta ao estado da infancia. Dessa forma, o
ego deve libertar o homem da inconsciéncia e da imaturidade. Henderson determina que a
batalha entre o herdi e o dragdo ¢ a forma mais atuante desse mito e mostra claramente o tema
arquetipico do triunfo do ego sobre as tendéncias regressivas. No entanto, a manifestagao do
Ego nao precisa ser simbolizada por um combate, podendo ser realizada também mediante um
sacrificio. O autor cita como exemplos o martirio de Santa Lucia, que sacrificou seus olhos e
sua vida a religidao®*. Da mesma forma, Inoue representa o triunfo do ego de Musashi sobre as
tendéncias regressivas por meio de um sacrificio, da morte e do renascimento do heroi.
Retornando ao mangé, Takezo se encontra amarrado na arvore gigante buscando
refletir sobre suas atitudes quando, em determinado momento, lembra-se de seu pai e sua mae.
O heréi da histéria se ressente das duas figuras, tanto de sua mde, que o abandonou e
construiu outra familia, quanto de seu pai, que sempre o viu como um inimigo que um dia o
derrotaria. O personagem ainda crianca percebe que precisa se tornar mais forte para que,
assim, ndo precise depender de mais ninguém. Essa rejeicdo foi a causa da ira inicial de
Takezo: o homem muitas vezes retratado pelos aldedes como um demdnio ou um animal

selvagem era um garoto comum, que cresceu com a sensagdo de abandono e buscou a forca

como Unica forma de se reconhecer na sociedade em que vivia.

Figura 8- Retirado de Vagabond #2. Takezo reflete sobre suas relacdes parentais e as

rejeigdes sofridas.

33 HENDERSON, J. L. Os mitos antigos e 0 homem moderno. In: JUNG, C. G. (Org.). O homem e seus simbolos. [Tradugdo de Maria Licia Pinho]. Rio de Janeiro: Nova
Fronteira, 2016. Cap. 3, p.116.
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Henderson determina que para a grande maioria das pessoas o lado negativo de suas
personalidades permanece inconsciente. O herdi, entretanto, deve convencer-se de que a
sombra 3*existe e que dela pode retirar sua forca, assimilando seu poder destrutivo caso deseje
estar suficientemente preparado para vencer “o dragdo”, ou seja, para que o ego triunfe o
her6i deve primeiramente subjugar e assimilar a “sombra”, o seu lado negativo. Apesar de
tudo isso, o autor compreende que o jovem deve lutar por um objetivo mais complexo do que
algo que seja facilmente obtido, e somente assim, ele pode vencer os obstaculos que vai
alcancar durante a maturidade. Novamente retornamos aos ritos de passagem expressos por
Campbell, visto que Henderson concorda que durante os temores da juventude, o herdi deve
renascer através da morte, seja ela literal ou simbolica. Assim: “(...) pode-se dizer que a
necessidade de simbolos heroicos surge quando o ego necessita fortificar-se — isto €, quando
o consciente requer ajuda para alguma tarefa que ndo pode executar so(...)">.

O manga expressa a aceitacdo de Takezo mediante seu “lado negativo” por meio do
seu aprisionamento no cedro gigante. Entretanto, esse é somente o inicio do processo € o
personagem segue o processo de assimilagdo da sombra até o final do manga. E uma jornada
de renascimento constante devido a ansiedade produzida por novos nascimentos que
Campbell argumenta anteriormente. O objetivo que Takezo, agora Miyamoto Musashi, busca
¢ tornar-se “Invencivel sob o Sol”, claramente um objetivo alto e que ndo ¢ facilmente
alcangado, conforme descrito por Henderson, a fim de vencer os obstaculos que o herdéi ird
encontrar em seu caminho. Este rito tem um clima de tristeza, mas misturado a uma certa

alegria devido a revelagao interior de que a morte leva a uma nova vida.

34 0O conceito de sombra ocupa um lugar vital na psicologia analitica junguiana. De acordo com Jung, a sombra ¢ uma proje¢do mental consciente do individuo que contém
aspectos ocultos, reprimidos e desfavoraveis (ou nefandos) de sua personalidade.

35 HENDERSON, J. L. Os mitos antigos e o homem moderno. In: JUNG, C. G. (Org.). O homem e seus simbolos. [Tradugdo de Maria Liicia Pinho]. Rio de Janeiro: Nova
Fronteira, 2016. Cap. 3, p.123.
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Figura 9- Retirado de Vagabond #2. Takezo reflete sobre se tornar “Invencivel sob o Sol”,
objetivo que o herdi busca alcangar durante grande parte do manga.

Por fim, Henderson complementa o conceito de ritual de passagem proposto por
Campbell ao desenvolver a questdo dos “Simbolos de Transcendéncia”. De acordo com o
autor, existem uma série de rituais de iniciagdo onde o objetivo fundamental ¢ domar a
agitacdo da natureza do jovem. Os ritos de iniciagdo, portanto, tem um proposito civilizador
ou espiritual. Consequentemente, o autor afirma que existem alguns simbolos (uma ponte que
aproxima o inconsciente e a consciéncia) que se relacionam a libertagdo do homem - ou a sua
transcendéncia - no curso da progressdo do her6éi para um estagio superior ou mais
amadurecido da sua evolucdo. Dessa maneira, Henderson compreende que, nos mitos, a
jornada solitaria tem a capacidade de simbolizar essa liberagdo da transcendéncia, ou seja, a

superagao dos limites fisicos do ser humano. Em sua obra o autor escreve:

Um dos simbolos oniricos que exprime com mais frequéncia este tipo de liberagdo
pela transcendéncia é o tema da jornada solitaria ou peregrinagdo que, de um certo
modo, parece ser uma peregrinagdo experimental em que o iniciado descobre a
natureza da morte. Mas ndo se trata de morte como julgamento final ou qualquer

outra prova de carater iniciatério. E uma jornada de libertagdo, de rentincia e

expiacdo, dirigida e fomentada por algum espirito piedoso.3 6

Assim, podemos compreender que a jornada solitaria que Musashi inicia apds seu
ritual de passagem, onde o herdi renasce com um novo nome dado a ele pelo monge Takuan,
¢ apenas mais uma etapa do seu ritual iniciatorio, onde agora o herdi deve partir sozinho em
busca da liberagdo da transcendéncia e de renuncia do seu antigo “eu”. Essa jornada que
muitas vezes ¢ fomentada por um espirito piedoso ¢ incentivada pelo monge Takuan que
acredita que o her6i em questdo deve seguir em seu processo de aprimoracao como individuo,

mas agora, com uma nova perspectiva de valorizac¢do da vida.

36 HENDERSON, J. L. Os mitos antigos e o homem moderno. In: JUNG, C. G. (Org.). O homem e seus simbolos. [Tradugdo de Maria Liicia Pinho]. Rio de Janeiro: Nova
Fronteira, 2016. Cap. 3, p.152.
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Figura 10- Retirado de Vagabond #2. Takuan incentiva Musashi a sair em uma jornada de
libertagdo da transcendéncia e de rentincia ao seu antigo eu, vivendo uma vida sem morte e
destruicao.

Em concordancia com o que foi escrito anteriormente, Campbell desenvolve, no item
“A transformacdo do her6i”, diversos conceitos importantes. Primeiramente, o autor
compreende uma estrutura similar referente a infancia do her6i humano. De acordo com ele,
aqueles que fazem as lendas raramente se contentam em considerar os grandes herois do
mundo como meros seres humanos que romperam os horizontes que limitavam as pessoas
semelhantes a ele e que alcangaram béncaos que qualquer ser humano com igual fé e coragem
poderiam ter alcangado. Existe, portanto, uma tendéncia de dotar o her6i humano de poderes
extraordinarios desde o momento em que ele nasceu ou sofreu o processo de renascimento
com a morte do seu antigo eu. Toda a vida do herdi apresenta-se como uma grandiosa
sucessdo de prodigios, do qual a aventura central € o climax da historia.

Na primeira parte do livro O heroi de mil faces, Campbell explora a jornada do heréi
destacando sua reden¢do de um ponto de vista psicologico, entretanto, no capitulo
mencionado anteriormente, ele aborda essa aventura de um novo angulo, transformando-a em
um simbolo do mistério metafisico que foi redescoberto e revelado pelo proprio herdi. Surge
entdo o ideal de uma “infancia miraculosa”, por meio do qual o autor descreve o periodo da

infancia do her6i como uma manifestacdo especial do principio divino imanente que se tornou
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carne no mundo, o que destaca a ideia de que o heroi tem uma conexao especial com o divino
desde o inicio de sua vida. Em seguida, o autor discute os diferentes papéis que o heroi
desempenha ao longo de sua vida para realizar seu destino. Esses papéis variam em termos de
importancia dependendo das necessidades da época em que o heroi vive. No caso de Musashi
e da época em que ele vive, o leitor € apresentado a um Japao onde a classe dos samurais esta
em decadéncia, sendo a figura de Musashi a figura do samurai ideal, portador de honra,
coragem, capacidade de redencdo perante seus erros passados e capacidade de autodescoberta.

Por fim, o autor descreve duas tarefas importantes do herdi. Primeiro, ele deve passar
por uma experiéncia consciente dos estagios anteriores do ciclo cosmico, revisitando
retroativamente as épocas de emanacao, ¢ o processo de renascimento do her6i. Em seguida,
ele deve retornar do abismo, ou seja, dos estados mais profundos da existéncia, para o plano
da vida contemporanea, onde ele atuard como um agente de transformacao humano dotado de
potenciais demiurgicos, poderes de criacdo e transformacdo. Segundo Campbell, se as
faganhas de uma figura histdrica real proclamam o personagem como um heréi, aqueles que
constroem a sua lenda inventaram para ela elas aventuras apropriadas nas profundezas que
devem ser interpretadas como simbolos de descidas na escuriddao do mar da psique.

Ademais, o autor disserta que o tema da transformagdo do hero6i envolve sob varias
formas algum tipo de exilio na infincia. E uma caracteristica proeminente de toda lenda,
conto folclérico e mito. O tema do exilio, portanto, era ainda suplantado com o tema do
desprezo, ou seja, o herdi, € desprezado por seus proprios pais. Em suma, a crianga do destino
tem de enfrentar um longo periodo de obscuridade, de perigo, impedimentos e desgracas. Ela
¢ jogada para dentro de suas proprias profundezas, ou para fora, no desconhecido, mas de
ambas as formas, a crianga tem contato com as trevas inexploradas. E uma zona de
concordancia entre os mitos, que o her6éi deve ter uma capacidade extraordindria para
enfrentar e sobreviver a essa experiéncia, e dessa forma, sdo abundantes as historias sobre
infancias marcadas pela forga, inteligéncia e sabedoria precoces.

Percebe-se o tema do exilio de maneira clara no manga Vagabond, visto que Musashi
¢ abandonado por sua mae, que constroi outra familia e ele acaba crescendo praticamente nas
florestas, tanto que sempre que o herdi € questionado por alguém sobre com quem aprendeu a
lutar, sua resposta mais usual ¢ com as montanhas e as florestas. Ademais, o her6i também ¢
desprezado por seu pai que, como dito anteriormente, o considera um perigo € um inimigo em
potencial. Musashi toma contato com as trevas ao perceber que estd sozinho e que somente
por meio da forga ele pode adquirir algum tipo de reconhecimento, portanto, o personagem ¢

forcado a desenvolver essa for¢ca de maneira precoce frente aos embates com seu pai.
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Campbell compreende que a conclusdo do ciclo da infancia ¢ o retorno ou o
reconhecimento do hero6i: € o momento em que este, depois do longo periodo de escuriddo,
tem seu verdadeiro carater sendo revelado. De acordo com o autor, esse evento pode
precipitar uma consideravel crise, pois equivaleria a emergéncia de forgas até¢ entdo excluidas
da vida humana. O que anteriormente era considerado um padrdo torna-se somente um
fragmento ou acaba por dissolver-se. O herdi ndo sabe mais quem ¢ e pode por vezes nao se
reconhecer, assim como Musashi que ndo compreende seus atos de matanga como atos ruins.
Somente ao ser confrontado por Takuan consegue adquirir uma percep¢ao diferente.
Entretanto, passado o momento de aparente massacre, o valor criativo do novo herdi se
manifesta ¢ 0 mundo entra em forma outra vez através de uma gloria inconfundivel. Esse
tema da crucificacdo-ressurrei¢do pode ser ilustrado quer pelo corpo do proprio heroi ou pelos
efeitos sobre o mundo. Na historia de Musashi, essa ressurreicao ¢ ilustrada das duas
maneiras: seja pelas cicatrizes que o herdi adquire em cada combate importante onde sua
percepcao da vida se altera, seja por seus efeitos no mundo e sua influéncia, que ele exerce em
outras pessoas, como seus discipulos, ou até mesmo em seu amigo, Matahachi, que se
encontra constantemente perdido.

Por fim, Joseph Campbell, em sua obra O Heroi de Mil Faces, identifica diversos tipos
arquetipicos do her6i com base em padrdes recorrentes encontrados em mitos ao redor do
mundo. A figura de Musashi, apesar de ser uma lenda, ¢ a histéria de um homem
supostamente real, historico, e, assim, ¢ dificil encaixd-lo somente em um arquétipo. Dessa
maneira, compreendo que esse samurai estd entre o que Campbell definiu como o “heroéi
como guerreiro” € o “her6i como santo”. Primeiramente, compreende-se que o herdi como
guerreiro geralmente ¢é retratado como alguém que se destaca no campo de batalha, sendo um
mestre nas artes da guerra e da luta e sua jornada em grande maioria envolve confrontar
inimigos poderosos, superar obstidculos e proteger seu povo ou seu territério de ameacas
externas. Musashi se enquadra, perfeitamente, nesta tipologia, visto que foi considerado um
mestre na arte da esgrima, criando o estilo de duas espadas, o Niten Ichi Ryu. Ademais, o
heréi enfrenta diversos inimigos poderosos em sua jornada como o cld Yoshioka, os monges
do templo de Hozoin, os discipulos de Yagyu, Shishido Baiken, mestre da kusarigama (uma
foice com uma corrente e uma bola de ferro na ponta), e seu maior rival: Sasaki Kojiro.

Além de suas habilidades de combate, o herdi guerreiro também pode exibir
qualidades como lealdade, honra, determinagdo e sacrificio, todas qualidades prezadas pela
classe dos samurais. Vale ressaltar que esse tipo de herdi muitas vezes passa por um processo

de transformacgdo ao longo de sua jornada, onde seu objetivo final pode ser alcangar a vitoria
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em batalha, ou uma busca por redengao pessoal, justica ou defesa de um povo sofrido. O heroi
guerreiro muitas vezes passa por um processo de transformacdo ao longo de sua jornada,
enfrentando desafios que testam sua forga fisica, sua coragem e sua moralidade. Musashi &,
um otimo exemplo de herdi guerreiro, visto que sofre com diversos processos de mudancga ao
longo da obra, sempre buscando se tornar uma pessoa melhor, fato que se comprova no ultimo
arco do manga. Ademais, o objetivo desse tipo de herdi € varidvel, podendo ser a conquista da
vitoria em batalha, ou a busca por redengao pessoal, justica ou defesa de um povo. No caso de
nosso heroi, ele compartilha de todos esses objetivos durante sua trajetoria.

O her6éi como santo, ou asceta, como compreendido por Campbell, ¢ o herdi
arquetipico que renuncia ao mundo. O autor define esse determinado arquétipo da seguinte

forma:

Com a mente plena de pura compreensdo, sendo perseverante no dominio do eu,
tendo abandonado toda alianga com o som e com todos os objetos e estando livre do
amor ¢ do 6dio, habitando um local solitario, seguindo uma dieta frugal, tendo
controlado a fala, o corpo e a mente, sempre engajado a meditagdo e na
concentragdo e cultivando a liberdade com relagdo as paixdes; banindo de si mesmo
0 egoismo e a resisténcia, o orgulho e o desejo, o rancor e o sentimento de posse, de
coracdo tranquilo e livre do ego - ele se torna digno de tornar-se um s6 com o
imperecivel 3’

J4

Campbell compreende que esse determinado tipo de herdi ¢ alguém que escolhe
renunciar a0 mundo material e as distragcdes que ele oferece, buscando uma vida de constante
evolugao espiritual. O her6i em questdo, deve alcangar o “imperecivel”, ou seja, um estado de
iluminagdo ou comunhao com o divino que transcende a existéncia fisica e temporaria. Dessa
maneira, o her6i “com a mente plena de pura compreensao”, esta focado na verdade espiritual,
a medida que se afasta dos prazeres e preocupacdes mundanas, como os relacionamentos
amorosos, por exemplo. Como Musashi ¢ um herdi humano, resistir aos seus desejos e
impulsos ¢ uma tarefa drdua, no entanto, o guerreiro asceta deve ser perseverante no dominio
do “eu”, praticando diariamente a autodisciplina.

“Abandonar toda alianga com o som e com todos os objetos” indica que o her6i nao
deve se apegar as coisas materiais. Ao longo da jornada de Musashi, vemos que o
protagonista ndo se preocupa com objetos materiais, ndo se importando em enfrentar os seus
adversarios com um simples pedago de madeira, renunciando até mesmo ao uso de espadas
reais. Ele também nao se preocupa com sua aparéncia, usando roupas velhas e gastas, e nao
tem apego algum pelo dinheiro, se hospedando em pousadas simples, ou até mesmo sob a

vastiddo do céu, durante seu caminho de aperfeicoamento da arte da esgrima.

37 CAMPBELL, Joseph. O Herdi de Mil Faces. 1* ed. Sdo Paulo: Pensamento, 1989. p.180
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Musashi inicia sua jornada em Vagabond, com o arquétipo do heréi como guerreiro.
No entanto, ¢ interessante compreender como na histéria em questdo, a jornada do heroi, é
também uma jornada de mudanga de um arquetipico do herdi guerreiro para um herdi asceta.
O heroi asceta, nas palavras de Campbell, deve estar “livre do amor e do 6dio”. Essa
expressao sugere que o personagem deve transcender as emogdes extremas € manter-se em
um estado de equanimidade, ou seja, de moderagdo, de tranquilidade do espirito.

Como retratado anteriormente, Musashi, inicialmente Takezo, ¢é retratado nas
primeiras partes do manga como um valente arruaceiro, que utilizava suas habilidades sem
nenhum controle, ou preocupagdao com as pessoas ao seu redor. Isso explica a faria dos
moradores de sua aldeia que desejaram a sua morte, quando esse foi capturado pelo monge
Takuan. E apos esse encontro, e do “renascimento” de Musashi que o protagonista comega a
sua jornada do herdi, que conscientemente condiz com a jornada de transformacdo do hero6i
guerreiro para o her6i asceta. No caso de Musashi, essa transformagdo também ¢ uma
passagem de um guerreiro cruel e cadtico para um outro, honrado e invencivel. Do inicio ao
fim de sua jornada, ele é um bushi, um guerreiro. Porém, um guerreiro que se refina a
perfeicao, o que parece ser possivel pela via ascética de renincia do mundano e das suas
emogdes e apegos inferiores do “homem comum”. Como dito anteriormente, Musashi nao
aprende de maneira imediata as missdes que o monge lhe fornece, de forma que o personagem
enfrenta lutas internas contra si proprio e sua “sede de sangue” que o impede de evoluir
internamente. Em virtude disso, o herdi busca renascer eternamente, sempre se aprimorando
cada vez mais.

Numa chave psicanalitica, essa “sede de sangue”, caracteristica de sua sombra, ou
lado negativo que o herdi sente e possui, e que faz dele um her6i arquetipicamente guerreiro,
pode ser interpretada como resultado inconsciente do abandono e do ressentimento de seus
pais. Apenas reconhecendo que seu 0dio e ira sdo consequéncias de sua criagdo e de como o
heroi lidou com isso, ¢ que Musashi consegue descobrir a verdadeira forca e resistir as
sombras, como o proprio monge o orienta apds o seu rito de passagem. Nesse determinado
momento, o herdi se encontra livre do 6dio, um grande passo em sua transformagdo do heroi
como santo. Ademais, esse arquétipo heroico, implica no controle da fala, do corpo e da
mente, o que enfatiza o controle e a disciplina em todas as agdes e pensamentos. O hero6i que
inicia um compromisso continuo com as praticas que promovem a paz interior € a clareza
mental se liberta, consequentemente, dos desejos que a perturbam e, assim, reconcilia-se com

a sua sombra, assimilando-a e transcendendo como uma pessoa melhor.



43

Ao longo do manga, essa se torna a jornada de Musashi. O heroi deixa de se preocupar
em se tornar invencivel sob o sol, e busca se tornar, simples e unicamente, um homem gentil.
Ele deixa de ser um herdi arquetipicamente guerreiro e se torna um asceta ou santo, aquele
que opta por renunciar ao mundo material e as suas distragdes para buscar uma vida de pureza

e espiritualidade.
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Figura 11- Retirado de Vagabond #25. Takuan compreende que Musashi se transformou em
um homem mais forte, e que essa forca esta relacionada ao ato do herdi ter se tornado uma
pessoa gentil.

Musashi busca, em toda a sua jornada, a superacdo do ego. Campbell descreve que o
herdi deve “banir de si mesmo o egoismo, a resisténcia € o sentimento de posse”, ou seja,
eliminar essas caracteristicas que reforgam o ego. Quando o herdi se encontra livre desse
sentimento, e de coragdo tranquilo, € resultado do alcance paz interior e consequentemente, da
auséncia do ego. O herdi como asceta, que renuncia o mundo, faz parte da jornada do herdi, e
ndo € coincidéncia que essa transformacao esteja presente na historia do maior samurai do
Japao. Musashi em sua jornada busca tornar-se um s6 com o imperecivel, o que significa que
ao seguir esse caminho rigoroso de aprimoramento e de subsequentes renascimentos, o heroi
asceta se torna apto a alcancar uma unido espiritual com o eterno e transcendental. Em

resumo, a jornada do hero6i é também um caminho de aprimoramento do homem como pessoa.
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2.2. Tornar-se gentil, e a jornada do herdi.

No mangé Vagabond, o volume 27 retrata um dos eventos mais importantes da figura
de Miyamoto Musashi como mito. A liberdade que Takehiko Inoue, autor de Vagabond,
utiliza para retratar a batalha de Musashi contra a academia Yoshioka condiz com um
caminho de extrema brutalidade. Essa historia €, sem davidas, o episdédio mais prodigioso do
mito de Miyamoto, pois ¢ o evento no qual ele teria derrotado mais de 70 homens sozinho.
Inoue, em seu manga, aborda que esse feito, além de incrivel, ¢ também um momento de
reflexdo, sendo tao brutal internamente, quanto externamente.

No inicio de sua jornada, apos Takezo ser rebatizado com o nome de Miyamoto
Musashi, o jovem se dirige a Kyoto para desafiar a escola Yoshioka. Apo6s derrotar alguns
discipulos da escola, o herdéi em questdo enfrenta Denshichiro Yoshioka, o segundo em
comando da escola. Apds a batalha ser interrompida por um incéndio na escola, os dois
personagens prometem se encontrar um ano mais tarde para terminar o duelo que iniciaram
nesse dia. Apods esse periodo, Musashi inicia um processo de constante evolugdo, enfrentando
adversarios poderosos e magnificos como Inshun, herdeiro dos lanceiros de Hozoin, e os
quatro discipulos mais graduados de Yagyu Sekishusai. No entanto, o herdi se mantém ligado
diretamente com os Yoshioka, de forma que o evento mais famoso de sua vida envolve a
escola em questao.

Apds um ano de aprimoramento, Musashi retorna até Kyoto para sua revanche contra
Denshichiro, no entanto, ele se depara primeiramente com o lider da escola e irmdo mais
velho de Denshichiro, Seijuro Yoshioka, herdeiro da escola. Em sua primeira passagem pela
cidade, Musashi desejou lutar contra Yoshioka, que o ignorou, considerando-o despreparado
para enfrentd-lo diretamente. No entanto, tendo se passado um ano, Musashi ja ndo ¢ mais o
mesmo. O herdi estd em processo de eterno renascimento e aprendizagem, tendo tido
reflexdes com mestres experientes que o alertaram sobre a necessidade de domar e suprimir
sua “sede de sangue”, seu lado negativo. Inoue transforma Musashi em um herdi humano e
seu aprendizado leva tempo. Um ano apos seu renascimento provocado por Takuan, Musashi
ainda acredita que ser invencivel ¢ o seu objetivo principal e que, para alcangar essa meta, ele
deve derrotar todos aqueles que sio tidos como mais fortes que ele. E esse o objetivo que o
levou a Kyoto, no entanto, a batalha contra o clad Yoshioka marca um ponto de virada e
recomeco na historia do herdi peregrino.

Musashi chega em Kyoto dez dias antes da data combinada do duelo contra
Denshichiro, e utiliza desse tempo para se aprimorar. Todavia, torna-se evidente que o

personagem se encontra em um estado de davidas e hesitagdes. Tornar-se invencivel,
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derrotando pessoas mais fortes, ndo parece ser o caminho certo para alcancar a verdadeira
forca. O her6i se encontra ansioso nos dias anteriores a sua batalha contra o segundo em
comando dos Yoshioka. Retornando ao ideal de Campbell, de acordo com o pensamento
freudiano, momentos que geram um novo nascimento produzem ansiedade e o encontro com
o cla Yoshioka ¢, com toda a certeza, o maior ponto de renascimento do heroi, o que justifica

toda a ansiedade gerada antes do combate contra o cla mais poderoso de Kyoto.
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Figura 12- Retirado de Vagabond #21. Musashi reflete sobre o verdadeiro caminho da
espada, e demonstra estar preocupado em seus momentos anteriores ao combate contra
Denshichiro.

Paralelamente as preocupacdes expressas por Musashi, o irmdo mais velho de
Denshichiro, Seijuro Yoshioka, também se preocupa com o resultado do combate. O herdeiro
dos Yoshioka compreende que seu irmao mais novo ndo evoluiu nada ao longo desse ultimo
ano, em contrapartida a Musashi, que em sua percepcdo evoluiu gradativamente. Essa
percepcao leva Seijuro a atacar Musashi secretamente antes de sua batalha contra Denshichiro
pois Seijuro temia que seu irmao motrresse nesse combate. ApoOs tentar assassinar Musashi
sorrateiramente, Seijuro se depara em um combate contra Miyamoto, um combate até a morte,
onde os dois devem se elevar ao mais alto grau de sua esgrima. A mudanga de Musashi ao

longo desse um ano fica explicita na frase do lider dos Yoshioka. O personagem entende que
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Musashi mudou, e esta mais substancial. De acordo com Seijuro: “Um ano atras, o her6i da
histéria era rigido como uma porta, no entanto, agora ele possui mais de uma camada. E
grande, mas também ¢ leve, como um algoddo, e tal fato seria resultado do seu
desenvolvimento”. E com essa introdugdo que o combate dos dois tém inicio. Seijuro e
Musashi trocam diversos golpes, € ao longo do duelo, Seijuro percebe gradualmente o quao
Musashi evoluiu e mudou.

Retornando ao ideal de Henderson sobre o simbolismo presente na figura tutelar, que ¢
considerada quase um ser divino, temos ao longo da historia de Musashi, a presenca de outros
personagens, além de Takuan que desenvolvem esse papel. O encontro de Musashi com o
antigo mestre do templo Hozoin, o monge In’ei, ¢ o grande espadachim Yagyu Sekishusai
segue o0 mesmo paradigma do encontro de Musashi com Takuan. Esses protetores simbolizam
ao longo da obra a psique total e representam uma parte da mente que € inconsciente € maior
do que a consciéncia do herdi e supre o ego da forca que lhe falta. Esses personagens tém
como funcdo desenvolver na persona de Musashi, a consciéncia do ego - o conhecimento de
suas proprias forcas e fraquezas - de maneira a tornar o heroi preparado para as dificeis tarefas
que a vida ird impor.

No inicio de sua jornada, Musashi era um homem extremamente violento, mas que
ndo poderia ser considerado forte. Isso ¢ explicado por Henderson por meio do conceito de
sombra, que ocupa lugar vital na psicologia analitica. De acordo com Henderson, Carl Jung
demonstra que a sombra projetada pela mente consciente do individuo contém os aspectos
ocultos, reprimidos e despreziveis da sua personalidade. O ego entra em conflito com a
sombra em uma “batalha de libertagio”. E a luta travada pelo homem primitivo para alcancar
a consciéncia, e se exprime pela disputa entre o herdi arquetipico e os poderes codsmicos do
mal. No decorrer do desenvolvimento da consciéncia individual, a figura do hero6i é o meio
simbolico através do qual o ego emergente vence a inércia do inconsciente, liberando o
homem amadurecido do desejo regressivo de uma volta ao estado de bem-aventuranga da
infancia, em um mundo dominado por suas figuras paternas.

Na historia de Musashi, esse conflito ¢ travado pela sua sombra que carrega
inconscientemente a figura do seu pai, geradora de todo o 6dio e medo que o heréi sentia. E
somente quando Musashi preenche seu inconsciente com as filosofias de vida de In’ei e
Sekishusai que o her6i consegue vencer essa batalha pela libertacdo, visto que eles ajudam o
herdi em seu processo de desenvolvimento da consciéncia do ego, o que permite a vitoria do
ego perante a sombra, sobre os aspectos despreziveis da consciéncia humana. Esse

desenvolvimento fica claro, durante a luta de Seijuro contra Musashi, visto que ao ser
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questionado por Seijuro sobre sua mudanga ao longo do ultimo ano, a imagem dessas figuras
protetoras se projeta inconscientemente no subconsciente de Musashi, encontrando um espaco
para existir onde anteriormente ocupava a sombra de seu pai. Nas proprias palavras do heroi:

“talvez eu realmente tenha mudado”.

Figura 13-Retirado de Vagabond #21. Musashi reflete o seu processo de mudanga, associado
a batalha da libertagdo do Ego frente a sombra, e das figuras tutelares que o moldaram durante
sua jornada.

Consequentemente, Musashi vence Seijuro, derrotando o lider legitimo do cla
Yoshioka. Inoue representa essa vitoria, demonstrando todo o peso que Seijuro carregava em
sua espada, que representava o dever de toda uma escola e de discipulos que confiavam nele.
Ao hesitar pensando em toda a responsabilidade que aquela luta representava para o cla
Yoshioka, Seijuro foi morto por Musashi, e esse foi o resultado do primeiro embate entre
Musashi e a escola mais poderosa de Kyoto.

Inevitavelmente, essa vitdria acaba por influenciar todos os discipulos da escola que
ndo conseguem aceitar o fim do samurai mais forte dentre eles. Entre os discipulos da escola,
estd, inclusive, o irmdo de Seijuro, Denshichiro, que enquanto se prepara para enfrentar
Musashi, ndo consegue compreender como seu irmado, extremamente superior a ele, foi
derrotado de maneira tdo violenta. Esse acontecimento leva Denshichiro a refletir sobre o
quao ele poderia ter aprendido e melhorado se compartilhasse mais ensinamentos com seu
irmdo enquanto estava vivo. Porém agora ¢ tarde demais, e o atual herdeiro dos Yoshioka,
carrega o fardo de ter que batalhar contra o homem que matou seu irmao e desonrou o legado

de toda sua escola e familia. Além do mais, a derrota do lider Seijuro para um mero ronin
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como Musashi, gerou boatos a respeito da decadéncia dos Yoshioka como escola. Por uma
questdo de honra e legado, Musashi ndo escaparia facilmente do confronto que o aguardava, o
que provocou posteriormente, o embate dele contra todo um cla.

Apo6s alguns dias da morte de Seijuro, Musashi se encontra com Denshichiro para
terminarem o combate que iniciaram um ano antes. O preparo antes do combate em questao,
da forma que foi escrito por Inoue, j4 demonstrava o que se sucederia no dia do duelo.
Musashi, apds vencer Seijuro, usou os dias anteriores ao duelo contra Denshichiro para
descansar e curar as feridas de sua batalha. O heroi refletia ao longo desses dias sobre os
caminhos que tomou e sobre como ele se perdeu ao longo de sua vida. Musashi percebe, a
cada luta que enfrenta, que se tornar “invencivel sob o sol”, é s6 uma palavra, ser o mais forte
ndo significa nada. Todos os homens sdo infinitos em si mesmo. Por outro lado, Denshichiro
buscou antes do combate melhorar a sua habilidade, treinando o maximo possivel, e se
esfor¢ando a cada dia tentando superar o homem que matou o seu irmao,

A forma com que os dois enxergavam esse combate fica explicita no duelo, visto que
Denshichiro se sentia impaciente, em contrapartida a Musashi que n3o via sentido em
continuar com aquela espiral de mortes sem sentido, propondo ao seu oponente que
cancelassem o combate. Cego pelo 6dio e rancor que Denshichiro sentia, ele ndo foi capaz de
ouvir sua espada, ndo abdicou de suas emog¢des e alcangou a temperanca. Musashi por sua
vez, consciente de seu ego, venceu Denshichiro facilmente, matando o lider do cla Yoshioka.
Pode-se determinar que os dois personagens lutavam de maneiras diferentes: visto que
enquanto Denshichiro se preocupava apenas com a morte de seu oponente, Musashi se
mostrava consciente de toda a natureza ao seu redor, e do seu proprio interior. Como citado
anteriormente, o herdi inicia o seu processo de transformagdo do heroéi arquetipico guerreiro,
para o herdi arquetipico asceta, que renuncia o mundo.

Apds a morte dos irmaos Yoshioka, o cla compreende que Musashi deve ser morto de
qualquer forma, o que inicia o épico duelo do samurai mais forte do Japao contra todo o cla
Yoshioka. Compreendo que este duelo da inicio ao fim de Musashi como o herdi arquetipico
guerreiro, visto que a propria abordagem da violéncia dentro da obra, acaba se modificando
apos o confronto contra a academia Yoshioka.

Como dito anteriormente, essa batalha ¢ a maior demonstragdo de violéncia dentro da
histéria de Musashi. Apos seu embate contra Denshichiro, o cla ndo pode perdoar Musashi
por ter tirado a vida de dois lideres da academia um ap6s o outro. E como se o herdi estivesse
ligado ao cla por meio do respeito e do 6dio, o que ndo permite que essa espiral de morte

tenha fim. Eles ndo se renderdo até que Musashi esteja morto, o que faz com que 70 dos
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Yoshioka enfrentem Musashi sozinho com o intuito de terminar essa sequéncia de mortes que
foi iniciada. Primeiramente, ao saber da emboscada que a academia planeja, Musashi se
encontra com Takuan e demonstra desejo em fugir, dizendo que ndo se importa de ser
chamado de covarde por ter abandonado a luta. Vemos aqui uma face mais gentil do heroi,
que ja ndo demonstra a rudez de antigamente, nem se deixa afligir pelas emocdes. No entanto,
Inoue, busca demonstrar uma face mais humana de Musashi, de forma que o aprendizado
constante e a evolugdo, muitas vezes ¢ interrompido pelas emog¢des mundanas e valores
determinados por uma certa sociedade.

Musashi resolve enfrentar os 70 samurais Yoshioka, com o objetivo de que a espiral
de morte alcance o fim. E a retomada e o ponto final do heréi em seu arquetipico guerreiro.
De acordo com Campbell: “o local de nascimento do heroi, ou a terra remota de exilio de
onde ele retoma para realizar sua tarefa de adulto entre os homens, ¢ o ponto central ou o
centro do mundo™?8. Kyoto, berco dos Yoshioka, se transforma nesse momento no centro do
mundo, pois € o local onde Musashi iniciou sua jornada de autodesenvolvimento e o local
aonde ele retorna um ano depois para terminar, de certa maneira, o que ele comegou
anteriormente. E a representacdo do herdi como guerreiro que deve ser patrono das coisas em
processo de tornar-se que deve derrotar o inimigo que faz reverter em seu proprio beneficio a
autoridade que sua posi¢do lhe confere: o inimigo que busca conservar o passado. Musashi
enfrentard a academia Yoshioka, que busca conservar um passado de prestigio dos samurais,
que ndo se faziam mais tdo necessarios na sociedade em que viviam naquele momento. Sao
pessoas que estdo decididas a derrotar o herdi por meio da superioridade numérica e fazendo
uso de taticas desonestas para preservar uma honra que ha muito tempo ja havia perdido
sentido. Esse combate determina o fim de uma era de samurais em decadéncia, que buscaram
preservar o seu poder social de qualquer forma, ao passo que Musashi ¢ o her6i que quebra
esse paradigma, que foge do habitual pressuposto na sociedade em questdo e que busca, para
além do reconhecimento social, encontrar o significado do que ¢ ser verdadeiramente forte.

Inicia-se entdo a batalha de Musashi contra os 70 Yoshiokas. A batalha representa o
climax de tensdo no manga até o momento: um ambiente extremamente cadtico, no qual 70
homens tentam matar uma tnica pessoa e acabam sendo vencidos por ela. Musashi utiliza-se
do pensamento zen budista que aprendeu com Takuan para sobreviver a essa ardua batalha:
ndo se preocupar com uma unica folha, pois, assim, ele ndo seria capaz de enxergar as

arvores; mas também nao se preocupar com as arvores, pois, assim, ndo poderia enxergar a

38 CAMPBELL, Joseph. O Her6i de Mil Faces. 1* ed. Sdo Paulo: Pensamento, 1989. p.173.
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floresta. O heroi nao pode se prender a um Unico ponto e deve ver tudo em sua plenitude, sem
se esforcar. Para sair vitorioso dessa batalha, Musashi deve seguir o fluxo da plenitude.

Agindo conforme o fluxo, Musashi derrota todos os 70 alunos da academia Y oshioka.

Figura 14- Retirado de Vagabond #26. Musashi reflete sobre como deve agir para vencer os
70 samurais da academia Y oshioka.

Apds o arco de Musashi contra os Yoshioka, Vagabond encerra o ciclo de maior
violéncia de todo o manga. No entanto, apos derrotar mais de 70 homens, o tom expresso por
Inoue em seu mangé nio é de vitoria. E como se o heroi da historia estivesse afundando cada
vez mais nas trevas. A estratégia que o autor utiliza ao retratar um dos maiores feitos de
Musashi em vida ¢ muito corajosa, visto que ela ndo tem o intuito de mitificar o hero6i, mas
sim de evidenciar e refletir sobre as consequéncias de toda essa violéncia causada por seus
atos. Logo apds o fim da batalha, Musashi ja ¢ tomado por reflexdes e pensamentos descritos
por seu arauto Takuan, quando esse foi responséavel por auxiliar o her6éi em seu processo de
renascimento. Musashi mais uma vez é levado a refletir sobre o resultado de seus atos,
compreendendo que as vidas que ele tirou eram demasiadamente importantes e ndo deviam ter

sido “roubadas” por um propdsito tdo pequeno quanto uma batalha por honra ou ideais.
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Figura 15- Retirado de Vagabond #26. Musashi apos o fim do combate, reflete sobre as

mortes que foram provocadas por meio de sua espada.

O manga segue, a partir desse ponto, por uma linha de reflexdo sobre as consequéncias
da violéncia resultante desse embate. Esse pensamento tem inicio com o herdi tendo uma
visdo sobre diversas criancas, filhos dos samurais que ele teria derrotado naquele combate,
chorando pela morte de seus pais. No entanto, os resultados da violéncia ndo se limitam a esse
fato. Musashi comega a ter recordagdes de outras batalhas que teve e, por meio da
personagem Otsu, o par romantico de Musashi, o leitor ¢ levado a acompanhar aos poucos
diversos personagens que tiveram suas vidas afetadas pelas grandes conquistas do heroi.
Dessa forma, Inoue apresenta o leitor diversas situagdes como: uma mae idosa e doente de um
dos samurais que ap6s perder sua unica familia, também perde sua vontade de viver e comete
suicidio; uma jovem viuva que perdeu o marido e esta prestes a estrangular o proprio filho,
um bebé de colo; e o proprio Musashi que encontra um homem que havia segurado Seijuro e
Denshichiro em suas maos. Como o espirito de um dos Yoshioka diz para Otsu, mesmo que
sendo somente uma projecdo inconsciente, Musashi roubou ndo somente a vida de setenta
homens, mas de todas as pessoas que, de certa forma, dependiam deles.

Esse processo de tomada de consciéncia que se reflete de certa forma na narrativa,
acaba por atingir em cheio o protagonista da historia. Musashi se pergunta, entdo, se toda essa
violéncia ¢ justificavel para alcancar seu objetivo final. E notorio que existe uma construgio

de género narrativo na obra que compode o personagem como resultado dos meios de onde
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vive e das complexas relagdes familiares, no entanto, apds a batalha final contra os Yoshioka,
o hero6i ¢ forgado a refletir e tomar consciéncia de todo o resultado da violéncia praticada até
aquele momento, Musashi compreende que ndo existem vencedores invenciveis. Essa virada
de perspectiva na consciéncia do heroi se da enquanto Musashi, preso e machucado de seu
combate com os Yoshioka ¢ convidado para dar aulas de combate para pessoas comuns que
sdo apaixonadas pelo caminho da espada.

Uma vez a cada trés dias, essas pessoas se reuniam para treinar sob a tutela de
Musashi. Essas pessoas sdo representadas como homens comuns, lavradores que querem
praticar a arte da espada, mas sdo repreendidos por suas esposas que afirmam que esse
caminho ¢ tolice, ou s3o monges, tratados como aberragdes por almejarem aprender a arte da
espada. No entanto, esses homens tém em comum, o carinho e o senso de comunidade entre
eles. Mesmo Musashi, que apos a batalha contra os Yoshioka se torna um prisioneiro, nao ¢
tratado com discriminag@o. O herdi nunca tinha convivido com pessoas assim, sendo tratado
em toda a sua vida como um demonio selvagem. A grande transformagdo do personagem em
um hero6i asceta conforme definido por Campbell, advém da sua tomada de consciéncia sobre
as consequéncias da violéncia desempenhada por ele, e do desejo de se tornar uma pessoa
melhor. Musashi, ao observar aqueles homens, nenhum deles especialmente habilidoso, mas
com qualidades que o her6i percebe-se admirando pela primeira vez, conclui que essas
pessoas sdo extremamente gentis, elas sdo extremamente fortes. Inoue escolhe Musashi, um
personagem extremamente reconhecido por sua forca bruta, para contar uma historia que
repensa a violéncia como poder e projeta na gentileza, um gesto tdo simples, a verdadeira

forga.
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Capitulo 3 - O manga como ferramenta do Ensino de Historia

Ao pensarmos sobre o ensino de Historia, ¢ importante a reflexdo sobre o didlogo
interdisciplinar e interativo que deve ser promovido pelo professor, no trabalho com a
educagdo basica. Uma boa alternativa para esse trabalho seria o uso de recursos atrativos para
os jovens estudantes, que cada vez mais, encontram-se imersos em um ambiente mais
tecnologico e globalizado. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) demonstra de forma
clara os conteudos que devem ser abordados em sala de aula, desde a Educagao Infantil, ao
Ensino M¢édio, seguindo como parametro uma abordagem temporal cronologica e por eixos
geograficos.

No entanto, a forma como o conteido deve ser abordado ¢ livre, permitindo ao
professor em sala de aula, trabalhar esses conteudos por meio de metodologias de ensino
proprias. E evidente que na sociedade contemporanea, destaca-se a necessidade de inovagio
no ensino, ndo unicamente no ensino de Histéria, mas de todas as disciplinas. Uma
abordagem interessante para essa renovacdo consiste no uso de novas ferramentas
pedagogicas e fontes, além do tradicional livro didatico. No contexto do ensino de Histodria, a
historiografia do século passado, principalmente por meio da escola dos Annales, abriu
caminho para diversas produgdes humanas que pudessem ser utilizadas como fontes de
aprendizado. Entre essas fontes, ¢ importante reconhecer a importdncia das historias em
quadrinho, ocidentais ou orientais, como um potente objeto de pesquisa que pode ser
explorado para o ensino de Historia na Educagdo Basica.

A jornalista Sonia Luyten, doutora em Ciéncia da Comunicag@o pela Universidade de
Sao Paulo, foi pioneira nos estudos académicos das histérias em quadrinhos japonesas (os
mangas), no Brasil. Ela possui diversos livros sobre mangas e histérias em quadrinhos, e
centenas de artigos em revistas sobre o assunto em questdo. Em um desses artigos, mais
especificamente, o artigo O sonho Japonés e a difusdo do mangd®®, Sonya demonstra o
processo de difusao do manga, em todo o Ocidente, refletindo sobre como essa difusao esta
interligada a um ideal japonés de cultura de massa. Essa cultura ¢ caracterizada pela produgao
de bens culturais que sdo consumidos por um grande numero de pessoas, muitas vezes com o

objetivo de gerar lucro e influenciar comportamentos e ideais de vida. Comumente, a cultura

39 LUYTEN, Sonia. O sonho japonés e a difusio do manga. *Revista USP*, Sdo Paulo, n. 27, p. 37-45, 1995.
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de massa associa-se a industria cultural, que utiliza técnicas de reprodu¢ao em massas para
criar produtos culturais acessiveis e de facil consumo.

A autora compreende que grande parte do sucesso da difusao dos mangés relaciona-se
com o incontestdvel sucesso econdmico do Japao. Em paralelo a esse ideal, a autora
compreende que todo o Ocidente, em parte, “imita” aspectos da cultura japonesa, em virtude
do grande sucesso econdmico da sociedade. As escolas e grupos de meditagdo zen-budista ,
proprias da sociedade japonesa, foram incorporadas no Ocidente junto com outras praticas
religiosas do Japao. Além disso, as artes marciais, seguiram o mesmo caminho, como uma
alternativa de desenvolvimento fisico e espiritual, utilizada como uma alternativa de
autoconhecimento e descoberta mediante uma sociedade capitalista que afasta o individuo de
si mesmo, o colocando como uma simples mercadoria.

Além disso, as modalidades artisticas como a cerimonia do ch4, o origami, a caligrafia
e a culindria também foram incorporadas no Ocidente. Obviamente, isso provoca um
enriquecimento cultural, mas de acordo com Sonia Luyten, devemos compreender a real
vivéncia dos japoneses, € ndo somente o que a propaganda oficial exporta como o modus
operandi japonés. E necessério esse trabalho analitico para que se possa compreender a real
dindmica que rege o Japao. Dessa maneira, devemos ter a ambi¢do de buscar compreender os
sonhos e objetivos da sociedade em questdo, para assim compreendermos o seu
funcionamento. De acordo com a jornalista, esses sonhos sdo encontrados na expressao
artistica das sociedades, especificamente nos seus meios de comunicacdo de massa. Deve-se,
portanto ter em mente, que o cinema, o teatro, a literatura, a imprensa, as historias em
quadrinhos e especialmente, os mangas, sdo uma possibilidade de compreender a histéria da
sociedade japonesa.

Luyten compreende que todas as sociedades letradas da nossa época, foram
influenciadas em menor ou maior grau, pelas histérias em quadrinhos, pois todas as pessoas
que vivem nessas sociedades, em algum momento de suas vidas foram expostas a esse tipo de
literatura. No entanto, em nenhum pais do mundo moderno, essa influéncia foi tdo forte e
significativa como no Japao. O mangd como um produto cultural e social ¢ considerado na
terra do sol nascente como um produto originalmente japonés, apesar de sua divulgagdo
anglo-americana nas ultimas décadas do século passado. Os ambientes dessas historias sao
sempre inseridos no cenario nipdnico, € 0s personagens anseiam por desejos coletivamente
japoneses. Além disso, a divulgagdo dos mangas no Japao ¢ feita de forma massiva, nao

encontrando semelhanca em nenhum outro local do mundo, produzindo mangas para todos os
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géneros, faixas etarias e gostos. Em paralelo, o consumo dos mangas ¢ feito de forma publica,
permitindo a leitura das obras de maneira gratuita em livrarias ou lojas de conveniéncia.

Politicamente e socialmente, Sonia compreende que os mangas possuem a capacidade
de solidificar opinides de interesse a seus diversos publicos, como no caso de Vagabond, onde
a obra solidifica um conceito muito comum da sociedade japonesa de honra e dever, mesmo
que o personagem principal se encontre em conflito com esse ideal. Toda a produgdo e
divulgagdo dos mangds, em conjunto com uma identificagdo completa com o seu publico,
aliado a uma auséncia de concorréncia estrangeira, tornou o manga um dos mais poderosos
meios de idealizagdo de anseios e de confirmac¢dao de uma identidade nacional onde a
superioridade japonesa ¢ exaltada.

O mangd, assim como outras formas de lazer sdo fundamentais para que se possa
verificar o anseio ¢ os sonhos de uma sociedade, pois os sonhos de um povo podem ser
compreendidos por meio das formas de lazer que sua populagcdo consome. Nesse sentido,
Luyten observa que os estudantes japoneses consomem um alto indice de leitura nao
obrigatoria e que ultrapassam em 50 vezes o numero de leituras didaticas que sdo exigidas
pelo Ministério da educagdo japonés, sendo que grande parte dessa leitura ndo obrigatdria sdo
a leitura dos mangas, como um objeto de lazer da populacdo. Em relacdo a expansdo do
manga para fora do Japao, inicialmente, essa se concentrou nos tigres asiaticos, onde grande
parte da aceitacdo do produto cultural japonés se deu devido ao passado cultural comum, o
que possibilita que os herdis perpassam pelas fronteiras delimitadas geograficamente e
politicamente, Na Europa, os franceses foram os primeiros europeus a descobrirem os
desenhos japoneses. De acordo com Luyten, a escola de Bruxelas, a maior fonte de inspiragao
e difusdo de quadrinhos no mundo ocidental, apresentava algumas séries onde os herdis e
heroinas eram japoneses, como por exemplo a heroina Tsuna que enfrentava varias aventuras.
E interessante observar também como os Estados Unidos, apos a estagnagdo dos comics
(histérias em quadrinhos) entre as décadas de 60 e 70 iniciaram um processo de tradugdo de
mangas como o “Lobo Solitario”, chegando a produzir também, historias inteiramente
semelhantes aos mangés, porém, produzidas por desenhistas estadunidenses. Entretanto,
apesar do que foi citado anteriormente, na Europa e nos Estados Unidos ndo se pode afirmar
uma verdadeira influéncia dos mangds, mas sim, apenas alguns exemplos esporadicos que
mostram a presenca e a difusdo dos quadrinhos japoneses no Ocidente.

Por fim, percebe-se, portanto, que de acordo com o que foi analisado por Luyten, a
importancia cultural do mangd como um fendmeno mundial tem sido reconhecida

internacionalmente. Assim como a literatura e o cinema japonés, que inicialmente foram
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considerados como irrelevantes, mas posteriormente foram tratados como idolatria, os mangas
tracam um paralelo semelhante, ¢ sdo fundamentais para se compreender os desejos € o0s
anseios de toda uma cultura de massa da sociedade japonesa, pois se encontram relacionados
de maneira direta com a populacdo niponica. No Brasil, o consumo dos mangas, como
analisado por Luyten, tem inicio com os imigrantes japoneses nas primeiras décadas do século
XX, sendo utilizados por esses grupos com um carater pedagogico e didatico de preservagao e
atualizag¢do do idioma japonés. No entanto, na educacdo basica publica, as possibilidades de
se trabalhar com essa midia em sala de aula se tornam possivel somente nos anos 1990, por
meio das reformas curriculares.

No que se refere a presenca dos mangéas no Brasil, ¢ preciso distinguir duas fases
distintas. A primeira fase refere-se ao consumo dos mangés dentro do contexto de vida dos
imigrantes e seus descendentes. Sonia compreende que 0os mangas cumpriram um importante
papel de manutencdo e atualizagdo do idioma japonés, como de influéncia estética nos
desenhos nissei (aquele que ¢ filho de pais japoneses, mas nasceu fora do Japao). Dessa
maneira, além da funcdo didatica, os mangds influenciaram a produgdo de outras obras,
esteticamente e tematicamente. A segunda fase da presenga dos mangis no Brasil ¢
caracterizada pela sua divulgacdo por meio dos Estados Unidos. Alguns mangas classicos
foram traduzidos para o inglés e a declaragdo publica de desenhistas americanos e europeus
sobre a influéncia dos mangas em sua produgdo, além da importagdo de animes (desenhos
animados nipdnicos para a TV) provocaram um interesse das editoras brasileiras pelo
fendémeno mundial que eram os mangas.

Como analisado por Lucas Brito Santana em seu artigo “Mangdas e Ensino de historia:
uma possibilidade de renovacdo no ensino-aprendizagem do conhecimento historico™, a
partir dos anos 60, o processo de popularizagdo do manga no Brasil ganha énfase com o
aparecimentos de mangakas, com a criagdo de um nicho de mercado e com a integragao de
animes a programacdo da TV brasileira, que apesar de acontecer efetivamente a partir da
década de 60, alcanga seu auge somente entre as décadas de 90 e a de 2000, com animes
como Cavaleiros do Zodiaco, Dragon Ball e Digimon, que influenciaram fortemente o
consumo de cultura pop japonesa.

Apesar dos géneros e tematicas dos mangas nao se reduzirem a juventude, alcancando
todos os grupos de diferentes faixas etarias, € evidente que os jovens sdo a maioria entre os

consumidores desse género literario. Lucas compreende que o alto consumo de mangas por
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parte dos jovens aumentou no século XXI devido ao acesso massivo a internet. Citando Janete
Lopes dos Santos: “Por causa da falta de titulos no mercado brasileiro, alguns grupos
legendam e traduzem animes e mangas e os disponibilizam para serem baixados na internet,
de graca, ou vendem em lojas virtuais, s3o os fansubbers - legendados por fas”. *! Janete cita
essa disponibilizacdo de mangés e animes na internet, em um trabalho de 2011, e atualmente
ndo se tem duvida de que esses nimeros sdo muito maiores.

A cultura otaku (fas de animes e mangés, como sdo popularmente conhecidos) tem se
expandido cada vez mais, inclusive com a produgao de eventos que contemplam esse publico
alvo e as produgdes culturalmente japonesas. Em Uberlandia, Minas Gerais, esse evento
também se torna presente, é a CATSU*? (Convencdo de Animés e Tokusatsus de Uberlandia).
Para que seja possivel mensurar o tamanho do evento, a Catsu conta com mais de 20 edigdes,
e se estabeleceu como um marco na agenda dos fas de animes, tokusatsus (termo japonés que
se refere a produgdes audiovisuais japonesas que utilizam extensivamente produgdes
audiovisuais japonesas), quadrinhos, jogos e muito mais. A Catsu ¢ reconhecida
internacionalmente pela organizacdo de IOEA (International Otaku Expo Association) e faz
parte do calendério oficial de eventos do municipio de Uberlandia. No evento se encontram
diversos dubladores, cantores de rap geek (uma vertente do rap voltado a tematicas
relacionadas a animes e mangds), youtubers e cosplayers. Algumas das atividades disponiveis
no evento sdo os concursos de cosplay, competicdes de video-games, experiéncias de
realidade virtual, desenho, jogos de tabuleiro e Kpop. O evento tem como objetivo
proporcionar uma imersdo completa na cultura pop, permitindo que os participantes se
divirtam e se conectem com pessoas com a mesma paixao ¢ admiracdo pela cultura de massa
nipOnica.

Lucas disserta em seu artigo sobre o crescente nimero de sites que disponibilizam
mangas traduzidos e animes legendados, sendo esta, a principal forma de acesso a titulos ndo
disponiveis oficialmente, seja por meio de editoras ou dos canais de TV, pagos ou nio*’. Um
exemplo ¢ o site Mangadex onde se encontram disponiveis todos os capitulos da obra
Vagabond de Inoue Takehiko, entre outros diversos titulos de manga. Além disso, o site One
Piece Ex, ¢ um bom exemplo sobre a difusdo de mangas e animes gratuitamente, sendo que

por meio do site, os fas podem acompanhar os mangés da obra One Piece, de Eiichiro Oda
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traduzidos ao portugués e os episodios do anime legendados de maneira gratuita. Além disso,
o site disponibiliza diversas discussdes por meio do quadro pauta secreta, onde a equipe de
producdo do site desenvolve varios textos referentes a tematicas e acontecimentos do manga e
do anime, além de contar também com um podcast, o0 Opexcast.

Nos sites brasileiros que oferecem mangas, onde a contagem de acessos ¢ feita
automaticamente, percebe-se claramente que a maioria dos titulos sdo comuns a ambos o0s
sites; o que significa que frequentemente, os mesmos arquivos sdo escaneados, traduzidos e
editados pelas mesmas pessoas. Outro aspecto notavel da circulagao dessa cultura visual na
internet, como analisado por Santana** é sua instantaneidade, permitindo que o publico
brasileiro acesse os produtos conforme sdo langados no Japdo. Mangés e animes, em sua
maioria, tém capitulos publicados semanalmente, que no mesmo dia sdo traduzidos e
legendados por fas brasileiros, conhecidos como fansubbers.

Assim, percebe-se que os mangds, como produto cultural japonés, estdio amplamente
difundidos no Brasil e tém uma presenca marcante na vida dos jovens brasileiros. Nesse
contexto, ¢ interessante considerar como os mangas podem ser utilizados como fonte para
explorar diversas tematicas, abordadas nas produ¢des nipdnicas, € que possuem um potencial
significativo para dialogar com os jovens estudantes, cada vez mais fascinados por essa
cultura de massa japonesa.

De acordo com Lima*, em 1996 a criacdo da Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacio
Nacional, destacou a importincia de incluir novas linguagens e manifestagdes artisticas no
ensino fundamental e médio, ampliando as oportunidades para o uso de quadrinhos na
educacdo. No entanto, foram os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de 1997 que
introduziram diretamente as HQs nas salas de aula. Segundo o autor, em 1997, foi criado o
Programa Nacional Biblioteca na Escola (PNBE), responsavel pela aquisi¢do e distribuigdo
em instituigdes de ensino fundamental e médio, pautando-se prioritariamente na distribuicao
de livros literarios. Porém em 2006, foram incluidas obras em quadrinhos pela primeira vez
no programa.

Além disso, € interessante destacar durante esse trabalho, algumas das potencialidades
das historias em quadrinhos. Vergueiro®, reflete que as historias em quadrinhos, e

consequentemente os mangas (compreendidos como HQs, onde a diferenca maior se enquadra

44 SILVA, Lucas Brito Santana da. Mangas e ensino de historia: uma possibilidade de renovagio no ensino-aprendizagem do conhecimento histérico. REGRASP,
Uberlandia, v. 4, n. 3, p. 87-102, set. 2019. Disponivel em: http://regrasp.ufla.br. Acesso em: 13 ago. 2024.

45 LIMA, Douglas Mota Xavier de. Historias em quadrinhos e ensino de Historia. Historia Hoje: Revista de Histéria e Ensino, Sdo Paulo, v. 6, n. 11, p. 147-171, 2017.
Disponivel em: https://rhhj.anpuh.org/RHHJ/article/view/332. Acesso em: 06 de agosto de 2024.

46 VERGUEIRO, Waldomiro; RAMOS, Paulo (Org.) Quadrinhos na Educagio: da rejeigdo a pratica. Sio Paulo: Contexto, 2009.



59

em sua producdo, que ¢ proveniente do oriente, mas desempenha fungdes didaticas
semelhantes, sendo idénticas as histérias em quadrinhos) aumentam a motivacdo dos
estudantes para o conteudo das aulas, pois promove a curiosidade e desafia o senso critico dos
alunos. Além disso, o conjunto entre texto e imagens, que ndo pode ser compreendido de
maneira separada, possui a funcdo de ampliar a compreensdo de conceitos. Outra grande
potencialidade do trabalho com histérias em quadrinhos € sua versatilidade, pois abordam
diferentes temas, e podem ser utilizadas nas mais variadas areas de ensino, inclusive, na
disciplina de historia.

Em suma, Vergueiro defende que a inclusdo dos quadrinhos na sala de aula permite ao
estudante aumentar seu leque de meios de comunicagdo, incorporando a linguagem grafica a
linguagem oral e escrita, desenvolvendo também o habito da leitura, além de enriquecer o
vocabulério dos estudantes. Por fim, e compreendo que seja o topico mais importante que
Vergueiro expde, as historias em quadrinhos sdo especialmente uteis para exercicios de
compreensdo de leitura e como fontes para estimular os métodos de analise e sintese de
mensagens, outrossim, os quadrinhos possuem um alcance universal, abordando temas que
podem ser facilmente entendidos sem a necessidade de conhecimento prévio ou familiaridade
com o assunto. Eles sdo versateis ¢ podem ser utilizados em qualquer nivel de ensino e para
tratar de qualquer tema. Ademais, a natureza eliptica da linguagem dos quadrinhos exige que
o leitor pense e imagine, tornando-os especialmente Uteis para exercicios de compreensao de
leitura e para estimular métodos de analise e sintese de mensagens.

Santos*’, compreende que enquanto producdo na historia vivida, os mangés, assim
como outros produtos culturais, permitem que se possa reinterpretar o passado de uma forma
herodica e idealizada. Além disso, os mangas permitem a proje¢do de discussdes atuais para
um contexto historico especifico, que podem tanto reforcar ideias que servem a dominagao de
grupos e sujeitos, ou produzir novas representacdes que buscam a liberdade desses sujeitos
historicamente dominados. Dessa forma, como uma forma de arte, 0 mangd desempenha um
papel crucial na criagdo e preservacao da memoria historica e da identidade.

De acordo com Santana*®, a Base Nacional Comum Curricular legitima a necessidade
de inserir diversas linguagens nas praticas pedagogicas de todas as disciplinas da educacgao
basica, estando em sua 4* Competéncia Geral, o dominio dessas linguagens para “se expressar

e partilhar informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
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sentidos que levam ao entendimento mutuo”. Adiante, nas competéncias especificas de
historia, a 3* competéncia enfatiza a necessidade de “elaborar questionamentos, hipoteses,
argumentos e proposi¢des em relacdo a documentos, interpretagdes e contextos historicos
especificos, recorrendo a diferentes linguagens e midias(...)”*’. Além disso, a 1* competéncia
especifica determina que seja possivel com que os alunos possam ‘“compreender
acontecimentos historicos, relagdes de poder e processos de mecanismos de transformagio e
manutencdo das estruturas sociais, politicas, econdmicas e culturais ao longo do tempo e em
diferentes espagos(...)”’.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento que estabelece os
conhecimentos, competéncias e habilidades fundamentais que todos os estudantes brasileiros
devem desenvolver durante a educacao basica. Ela orienta a criacdo dos curriculos das escolas
publicas e privadas em todo o pais, assegurando uma educacao de qualidade e igualitaria para
todos os alunos. Diante disso, as competéncias destacadas acima, como compreendidas por
Santana®! sio uma protecdo institucional e uma espécie de estimulo para o uso dos mangis e
historias em quadrinhos no Ensino de Historia, e de outras disciplinas, assim como a sua
legitimagdo enquanto instrumento de ensino que pode auxiliar nos processos pedagdgicos.

Destaco que os mangas constituem uma forma excepcional de linguagem visual,
permitindo a comunicagdo clara e eficaz de informagdes, experiéncias e ideias. Através dos
quadrinhos, os estudantes tém a oportunidade de utilizar suas habilidades interpretativas para
produzir e assimilar conhecimentos historicos. Essas producdes artisticas possuem um
elevado potencial quando empregadas como fontes histdricas, possibilitando a analise de uma
sociedade especifica em um determinado contexto temporal e espacial. No caso deste estudo,
por exemplo, o mangd Vagabond pode ser utilizado para examinar as estruturas sociais,
politicas, econdmicas e culturais da sociedade japonesa durante o periodo Edo.

A utilizacdo de mangas como material pedagogico, permite que os estudantes possuam
outros materiais de andlise além do livro didatico, que apesar de ser um Otimo material de
apoio, acaba falhando em alguns aspectos. A auséncia de conteudos historicos nado
eurocéntricos acaba sendo o principal déficit do livro didatico, e, portanto, o uso de mangas,
producdes artisticas culturalmente asiticas, podem ser utilizadas como uma das formas de se

compreender historicamente o mundo oriental, em especifico, os paises asiaticos. Vergueiro
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apud Lima®? considera que as HQS aumentam a motivag¢io dos alunos para o contetido das
aulas, despertando sua curiosidade e desafiando seu pensamento critico. Por fim, os
quadrinhos podem ser utilizados em qualquer nivel escolar e com qualquer tema. Lima ao
citar o trabalho de Vergueiro, enfatiza o uso das histérias em quadrinhos em sala de aula,
como os mangas sdo de certa forma, uma vertente das historias em quadrinhos, ¢
compreensivel que todos essas caracteristicas se mantém presentes no uso € no trabalho dos
mangas em sala de aula.

Ainda segundo Lima,53 existem diferentes maneiras de se trabalhar com as historias
em quadrinhos no ensino de histéria. Elas podem ser utilizadas para exemplificar ou viabilizar
uma ideia dos aspectos sociais de comunidades do passado, para serem lidas e estudadas
como registros da época em que foram produzidas, ou para serem utilizadas como uma
estratégia para iniciar debates sobre conceitos histdricos importantes a partir de um ponto
inicial. Além disso, o autor demonstra que devemos compreender que as historias em
quadrinhos, assim como os mangas, posicionam o historiador em contato direto com o
problema da memoria, especificamente em obras autobiograficas, onde o anacronismo e a
verossimilhanca, sd3o elementos recorrentes. Deve-se compreender que o problema da
memoria, especialmente em obras desse género, induz o historiador a buscar compreender
como as memorias individuais e coletivas sdo construidas e preservadas.

No entanto, o historiador e professor devem se precaver e estar atentos ao
anacronismo, ou seja, a presenga de elementos fora do seu contexto temporal, o que pode
ocorrer quando eventos, objetos ou comportamentos de uma época sdo representados de
forma imprecisa ou errdnea. O mesmo deve também estar atento a verossimilhancga, pois as
historias em quadrinhos ou mangés, mesmo sendo ficcionais, buscam ser verossimeis para
que suas narrativas sejam convincentes. Nesse caso, ¢ importante que o professor saiba
diferenciar o ficcional do veridico ao trabalhar com essas midias em sala de aula. Enfatizo,
porém, que o ficcional ndo deve ser descartado, pois ele pode ser Util para compreender os
objetivos que o autor quis alcangar com o seu trabalho, ou determinados fatos que ele achou
interessante trabalhar em sua obra. O anacronismo e a verossimilhanca sdo comuns na pratica
historiogréafica, pois os historiadores constantemente lidam com a interpretacdo de fontes, a

reconstrucdo de contextos historicos e a avaliacdo da precisdo e autenticidade das narrativas.
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O uso do mangé em sala de aula, como citado anteriormente, ¢ uma busca por novas
metodologias de ensino que buscam uma alternativa para substituir o modelo tradicional de
aulas expositivas. Essas podem ser compreendidas como um obstaculo a implementagdo de
outras propostas didéticas, como descrito por Vasconcelos apud Mary Hellen>*. Além disso, a
metodologia de ensino tradicional, tem demonstrado falhas em seu propodsito, visto que o
modelo expositivo apresenta um alto risco de a aprendizagem nio ser efetivada apos o ensino,
em consequéncia do baixo nivel de interagdo significativa entre aluno e professor.
Consequentemente, esse método de ensino produz a formagao de um individuo passivo e nao
critico, como compreende Vasconcelos.>”

No contexto do Ensino de Historia, a abordagem se torna mais complexa. Além de
tratar a histoéria como uma ferramenta de analise do passado e de dominar os eventos e suas
narrativas, ¢ essencial que os alunos desenvolvam uma compreensao profunda da
historicidade da vida social. Isso envolve a problematizacao da realidade atual, a construcao
de significados, a correlacdo critica entre memoria e identidade, o questionamento das fontes
historicas e a produgdo autonoma de novas escritas e narrativas. Para alcangar esses objetivos,
¢ necessario que os alunos sejam incentivados a analisar criticamente os eventos historicos,
entendendo como eles moldam e sdo moldados pela sociedade. A educacao historica deve
promover a capacidade de interpretar diferentes perspectivas e contextos, permitindo que os
estudantes reconhecam a diversidade de experiéncias humanas ao longo do tempo.

Além disso, a integracdo de metodologias interdisciplinares pode enriquecer o ensino
de Historia, conectando-o a outras areas do conhecimento e proporcionando uma visdo mais
holistica do passado e do presente. A utilizacdo de fontes variadas, como documentos,
artefatos, literatura e até mesmo midias digitais, pode tornar o aprendizado mais dinamico e
envolvente. Em suma, o ensino de Historia deve ir além da simples memoriza¢ao de fatos,
buscando desenvolver nos alunos habilidades criticas e reflexivas que lhes permitam
compreender e interpretar a complexidade da vida social e historica. Nesse sentido, Hellen
compreende que “o ponto chave das novas metodologias de ensino € trazer o aluno para o
centro do processo de aprendizagem. O aluno ¢ instigado a ser participativo, deixando a

postura passiva das aulas tradicionais de lado”. >
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E necessario compreender que as metodologias ndo sdo projetos totalmente prontos e

7 evidencia a

elaborados para que o professor apenas aplique-o em sala de aula. Hellen®
caracteristica unica da sala de aula, o que provoca a diferenciagdo entre as abordagens
metodologicas em relacdo a cada sala de aula. Os alunos sao seres diferentes entre si, entdo
cabe ao professor conhecer a realidade de seus alunos e da escola em que trabalha, para
melhor utilizacdo de suas metodologias. Compreender a individualidade das turmas e alunos,
¢ o principal ponto a ser analisado pelos docentes.

José Moran e Lilian Bacich®® em seu trabalho Metodologias ativas para uma educagio
inovadora, dissertam sobre os beneficios da aprendizagem ativa que promove a flexibilidade
cognitiva, e permite o desenvolvimento da capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas
e opera¢des mentais. Moran citado no site Nova Escola apud Mary Hellen>’, trabalha com
alguns métodos de aprendizagem ativa que acredito serem interessantes para serem utilizadas
em sala de aula, como: a aprendizagem baseada em problemas, que tem como objetivo fazer
com que os alunos possam aprender por meio da resolu¢ao de desafios e problemas; ¢ a
gamificacdo, que consiste na aplicagdo de elementos de jogos, como recompensas aos alunos
por cada acerto, ou o aumento da dificuldade das atividades realizadas que causa a sensacao
de progresso ao aluno, que por meio dessa metodologia ¢ considerado como um jogador.
Ambas essas metodologias, estimulam a criatividade dos alunos e o seu senso critico para a
resolugdo de problemas e solugdo de desafios, o que gera uma dinamizagao da aula.

O compreende que o uso de mangads e historias em

Em paralelo, Mary Hellen,®
quadrinhos também deve ser entendido como uma metodologia extremamente importante
para o ensino de Historia. Apesar de ndo possuir um objetivo unico, o uso dessas midias pode
ser adaptado por cada docente em virtude do tema que ele deseja abordar. E importante
destacar que os mangas podem ser utilizadas para outros objetivos além do divertimento e do
incentivo a leitura, permitindo a possibilidade de trazer diferentes experiéncias para o ensino
ao fornecer uma nova abordagem e uma nova linguagem para a sala de aula, aproximando o
professor dos alunos, visto que os adolescentes sdo em sua maioria, o publico alvo dos

mangas, € como citado anteriormente, encontra-se a algum tempo, presente significativamente

na vida dos jovens brasileiros.
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Os mangas podem ser trabalhados em sala de aula pois apresentam uma certa
veracidade em sua narrativa histérica, o que permitiu que fossem utilizados como material
didatico para os alunos japoneses, como analisado por Hellen.®! Além disso, existem vérios
trabalhos que demonstram a viabilidade do uso de mangés para o Ensino de Historia, como o
trabalho de Silva®? sobre o uso do manga Kingdom para o estudo da histéria da China e o
trabalho de Vianna sobre a obra Rurouni Kenshin como material didatico para o ensino da
historia do Japdo. %

A proposta de incorporar quadrinhos e mangas no ambiente escolar surge da
necessidade de analisar o contexto em que os alunos estdo inseridos. E amplamente
reconhecido que essas midias sdo extremamente populares entre criangas e adolescentes. Isso
se deve ndo apenas a facilidade de acesso, mas também ao fato de que elas utilizam uma
linguagem acessivel e didatica, que facilita a compreensdo e o engajamento dos jovens. Ao
trazer essas formas de arte para a sala de aula, os educadores podem criar um ambiente de
aprendizado mais envolvente e relevante, que ressoa com os interesses ¢ experiéncias dos
alunos. Além disso, os quadrinhos e mangas podem servir como ferramentas eficazes para
abordar uma variedade de temas e disciplinas, promovendo tanto a alfabetizagao quanto o
pensamento critico e estimulando a interdisciplinaridade.

Santo apud Mary Hellen, defende que o potencial didatico do mangé é muito extenso,
podendo ser utilizado por meio de diferentes métodos para além do uso do manga como forma
de ilustrar o contexto estudado, permitindo andlises mais complexas sobre o que foi
representado na obra em questdo. De um lado, temos a oportunidade de revisitar uma historia
ja contada, explorando as diversas possibilidades que surgem durante seu processo de
reconstrugdo. Isso permite uma analise profunda das nuances e variagdes que podem ser
introduzidas na narrativa original. Por outro lado, é possivel identificar projecdes e
caracteristicas contemporaneas dentro da histéria, o que promove um raciocinio mais
complexo. Essa abordagem permite que se observe como a ‘“histéria” se apropria de
elementos do seu proprio tempo, refletindo os problemas e questdes sociais vigentes no
periodo em que a obra ficcional, neste caso os quadrinhos, foi criada. Dessa forma, os
quadrinhos ndo apenas entretém, mas também servem como um espelho critico da sociedade,

oferecendo insights valiosos sobre o contexto historico e cultural em que foram produzidos.
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Os mangas e histérias em quadrinhos no geral, também possuem a capacidade de
reconstruir uma narrativa de um acontecimento do passado, sendo um importante ponto do
ensino de Histdria pois permite que o aluno faga parte da reconstrucdo, visto que ele possui
contato direto com essa narrativa, compreendendo os fatos de maneira mais completa do que ¢
abordado por meio do livro didatico de maneira resumida. Algumas tematicas, no entanto, nao
sdo nem abordadas no livro didatico, como por exemplo, o periodo Edo no Japao. O uso de
mangés permite, portanto, que o aluno tenha acesso a diversos temas além do que o livro
didatico proporciona, apresentando novas culturas e sociedades aos alunos e aproximando-os
do cendrio lido.

Além disso, por meio do uso dos mangés, o professor pode trabalhar com o conceito
da interdisciplinaridade, comparando, por exemplo, a forma com que diversos acontecimentos
sdo expostos pelos livros didaticos, a "historia oficial", e como sdo apresentadas pelos
mangas. Nesse sentido, o professor pode trabalhar com temas que se correlacionam nessas
historias, refletindo também sobre como elas podem ser interpretadas. Funakura, apud
Hellen®, enfatiza que podemos caracterizar o uso dessa midia como um aliado na
compreensdo do conteudo a ser estudado.

Consequentemente, existem varias formas de integrar mangas ¢ HQs no ambiente
escolar. Além do método de assimilagdo de conteudo, conforme discutido por Funakura e
Weschenfelder®, podemos explorar outras abordagens criativas. Por exemplo, incentivar os
alunos a criarem suas proprias historias em quadrinhos pode ser uma excelente maneira de
desenvolver habilidades de escrita, narrativa e expressdo artistica. Outra possibilidade ¢é
adaptar textos historiograficos em formato de quadrinhos, o que pode tornar o aprendizado de
historia mais envolvente e acessivel. Essas praticas ndo s6 diversificam as estratégias de
ensino, mas também promovem um ambiente de aprendizado mais dinamico e interativo.

A transformacgdo da maneira de aprender pode ser alcangada ao retirar o aluno de um
papel passivo e colocd-lo como um agente ativo no processo educativo. Isso significa que os
alunos se tornam “construtores historicos”, individuos que nao apenas absorvem informacdes,
mas também participam ativamente na constru¢do do conhecimento. Eles sdo incentivados a
interferir e opinar sobre o ambiente em que vivem, desenvolvendo um senso critico € uma

compreensdo mais profunda do mundo ao seu redor. Essa abordagem promove a autonomia, a
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responsabilidade e o engajamento dos estudantes, tornando o aprendizado mais significativo e
relevante para suas vidas.

Lazaro Rennan de Souza Viana, em sua monografia O uso do mangd como material
de ensino de Historia do Japdo, uma andlise na veracidade da obra Rurouni Kenshin®® faz
uma analise das referéncias historiograficas no manga Rurouni Kenshin com o objetivo de
questionar a abordagem da histéria do Japao no curriculo da educacdo bésica. Ademais, o
autor questiona as possibilidades de trabalhar com o manga, como um material de ensino,
analisando os beneficios e limitagdes desse tipo de material. Paralelamente, Mary Hellen
Silva de Jesus, em sua monografia Uso de mangdas no ensino de historia: Gen Pés Descalgos
e a Segunda Guerra Mundial®’, propde algumas sequéncias didaticas que abordem o manga
Gen Pés Descalgos como material pedagogico. A autora buscou analisar didaticamente o
mangd, propondo o trabalho da obra em sala de aula por meio da leitura conjunta e do debate
sobre o contetido histérico apresentado no mangé. A obra em questdo aborda o pais do Japao
apos a Segunda Guerra Mundial, em especifico os arredores de Hiroshima apds o ataque
nuclear estadunidense, onde o leitor acompanha a vida de Gen, um garoto de 6 anos de idade
que vivia com sua familia aos arredores de Hiroshima. O mangéd demonstra como Gen e os
outros sobreviventes sdo obrigados a lidar com as consequéncias desse ataque tdo brutal.
Mary Hellen entende que a Segunda Guerra Mundial é um tdpico bem comum aos alunos,
porém o ensino desse conteudo ¢ feito sempre da mesma maneira, e portanto, o uso do manga
possibilitaria inserir novas narrativas historiograficas no ensino sobre a Segunda Guerra

Mundial.

3.1. Planos para o uso do manga Vagabond em sala de aula.

O manga Vagabond apresenta a histéria de Miyamoto Musashi, um dos espadachins
mais famosos do Japdo que viveu durante o periodo Edo (1603-1868), periodo muito
importante da historia do Japao devido a paz e estabilidade da regido durante o Xogunato
Tokugawa. Esse periodo se estabeleceu apds a Batalha de Sekigahara, e podemos citar como
alguns de seus pontos principais, o isolamento japonés, a paz e a estabilidade e o

desenvolvimento da cultura e da arte.
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Durante o periodo Edo, o Japao adotou um forte isolamento politico-econdomico
chamado sakoku, limitando o contato com o exterior para controlar influéncias estrangeiras.
Dessa forma, apenas alguns portos, como o porto de Nagasaki permaneciam abertos para o
comércio que era feito de forma bastante restrita com a China e a Holanda. Além disso, o
periodo Edo experimentou uma relativa paz, pois depois de um longo periodo de conflitos
internos, o principal objetivo do recém estabelecido governo Tokugawa era a pacificacdo do
pais. O governo criou, portanto, uma balanca de poder que permaneceu estavel por
praticamente 250 anos, influenciada pelos ideais confucionistas. E interessante destacar que
durante o periodo Edo, a maior parte dos samurais perderam seu direito de posse sobre suas
terras, que foi concentrada entre os daimyos, governantes locais, também conhecidos como
senhores feudais que eram escolhidos pelo Xogum. Esse ato, gerou um certo declinio da
classe samurai, o que obrigou essa classe social a abandonar a espada e se tornarem
fazendeiros, artesdos, comerciantes, entre outros, ou se avassalar diante de um senhor feudal,
servindo-o mediante pagamento.

Quando mencionamos a Histéria do Japao, raramente imaginamos que esse tema seja
abordado em salas de aula do ensino fundamental ou médio. Normalmente, associamos o
estudo detalhado dessa histéria a cursos especificos oferecidos nas universidades. Isso ocorre
porque ndo existe uma proposta curricular que inclua o ensino aprofundado da Histéria do
Japao na Educagdo Basica. O que geralmente é apresentado aos alunos se limita a participagdo
do Japao na Segunda Guerra Mundial, deixando de lado muitos aspectos ricos e importantes
da historia e cultura japonesa. Dessa forma, pretendo na parte final deste trabalho, propor
alguns exemplos e possibilidades de trabalhar o manga Vagabond como ferramenta de ensino
pedagogico em sala de aula.

O manga Vagabond pode ser uma ferramenta valiosa para o ensino da historia do
Japdo, especialmente por sua representagdo detalhada do periodo Edo e da classe samurai. A
obra pode ser utilizada em sala de aula com o objetivo de contextualizagdo historia,
permitindo que os alunos comparem eventos e personagens do mangéa com registros historicos
reais, como por exemplo, uma discussao a respeito da vida de Miyamoto Musashi sobre como
ele ¢ retratado no mangéd e nas fontes historicas. Além disso, ao analisarem a versdo de
Musashi retratada no manga, os alunos podem buscar compreender quais as inten¢des do
autor ao apresentar o personagem Musashi de determinada maneira, ¢ a oportunidade de
revisitar uma historia contada anteriormente, explorando as possibilidades que surgem durante
a sua reconstrucdo, o que permite ao aluno analisar algumas projecdes e caracteristicas

contemporaneas dentro da histdria.
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Além disso, os alunos podem utilizar os cenarios e ilustragcdes detalhados de Inoue
para uma melhor visualizacdo dos aspectos cotidianos da vida na sociedade nipdnica. Dessa
forma, podemos analisar as vestimentas e arquiteturas da populacio japonesa, comparando-as
com outras sociedades nesse mesmo espaco temporal. Ao analisar a diferenca da arquitetura e
das vestimentas, oriental e ocidental, abre-se a possibilidade dos alunos se questionarem o
motivo dessas diferencas culturais e sociais, o que permite também, a interdisciplinaridade do
ensino com outras areas. Por exemplo, o estudo do manga, pode ser feito em conjunto com a
disciplina de filosofia, onde os alunos sdo apresentados ao Budismo e a Filosofia Zen, por
meio da jornada de autodescoberta de Musashi, onde a filosofia Zen se encontra
extremamente presente devido a sua influéncia na época em questdo. Tal fato, oferece a
possibilidade de que outras areas do conhecimento trabalhem com maior entusiasmo correntes
de pensamentos orientais, afastando-se do conteudo eurocéntrico, que despreza quase
completamente os estudos ¢ a influéncia oriental.

Silva®® compreende que os mangas podem, do mesmo modo, ser usados para explorar
o conceito de tempo no Ensino de Histéria. No ensino basico, € possivel abordar as unidades
de tempo. No entanto, dependendo das origens culturais dos quadrinhos, também se pode
explorar as diferentes percep¢des de tempo em varias sociedades, com destaque para os
quadrinhos orientais. Embora a histdria oriental seja pouco abordada no curriculo escolar
brasileiro, ela pode ser util para questionar as identidades ocidentais e a forma como a historia
ocidental ¢ produzida, devido as interagdes histdricas entre Oriente e Ocidente e as diferentes
concepcdes de tempo. Da mesma forma, pode-se utilizar os mangds como um meio de
compreensdo a respeito de alguns conceitos culturais que se divergem em relagdo a sua
interpretacdo, como por exemplo: a concepgao da morte.

A cultura ocidental e a cultura oriental, compreendem o fenomeno da morte de
maneira completamente diferente. Na cultura ocidental, especialmente nas Europas e na
América, o conceito de morte foi fortemente influenciado pelo Cristianismo. A morte era vista
como uma transi¢ao para a vida eterna, onde a alma pode ser destinada ao céu ou ao inferno,
dependendo das agdes e crencas das pessoas durante a vida. Rituais funerarios sdo
extremamente importantes, sendo marcados por cerimonias religiosas, enterros e a crenca na
ressurreicao dos mortos. Por fim, a morte no Ocidente, ¢ vista de forma individualista, com o

foco na salvagao pessoal e na relacao direta entre o individuo e Deus.
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No Japao do periodo Edo, por exemplo, as concepgdes de morte, ao contrario do
Ocidente, sao influenciadas pelo Budismo e pelo Xintoismo. Na concepc¢do de Buda, a morte
¢ parte do ciclo de renascimento (samsara), onde a alma reencarna até alcangar a iluminagao
(nirvana), e no Xintoismo, a morte ¢ vista como uma transicdo para o mundo dos espiritos
ancestrais. Além disso, a morte no oriente ¢ vista de forma mais coletiva, com grande énfase
na honra familiar e no papel do individuo dentro da sociedade, portanto, a morte dos
samurais, muitas vezes era associada ao conceito de honra e lealdade, onde essas figuras
preferiam a morte a desonra, utilizando o seppuku (um ritual de suicidio) como pratica para
restaurar a honra. Por fim, os rituais funerarios incluiam cerimonias complexas que buscavam
a veneracdo dos ancestrais. As familias japonesas, mantinham altares domésticos para honrar
os espiritos dos mortos, ¢ festivais eram celebrados para receber ¢ homenagear os espiritos
dos ancestrais. Essas diferencas refletem as distintas influéncias religiosas, culturais e sociais
de cada regido. Enquanto o Ocidente focava mais na salva¢do individual e na vida apos a
morte, o Japao do periodo Edo enfatizava a continuidade da vida através da reencarnagdo e da
honra familiar.

Em paralelo, outro tema que pode ser estudado, por meio do manga Vagabond, seria o
c6digo de honra dos Samurais, o Bushido. O aluno pode analisar como o tema ¢ representado
no manga, comparando-o com textos historicos sobre o tema, e analisando como esse conceito
se relaciona com o declinio da classe samurai. Tal atividade permite aos estudantes analisar o
conceito do Bushido, para diversos samurais retratados na obra, inclusive o proprio Musashi,
que segue um caminho completamente distinto dos outros samurais, se recusando a tornar-se
um vassalo, ou abandonar o caminho da espada, tornando-se um samurai andante, sem senhor
feudal.

A utilizacdo de mangas em sala de aula, permite que os alunos trabalhem com debates
e reflexdes de maneira mais divertida e criativa. Dessa forma, o professor pode promover o
debate sobre as decisdes e agdes dos personagens, o que incentiva os alunos a refletirem sobre
valores e dilemas morais dos periodos, compreendendo que esses valores se modificam ao
longo do tempo, € em relagdo ao espaco analisado. Além disso, ao serem apresentados aos
personagens do mangd, os alunos podem pesquisar sobre personagens histéricos apresentados
na obra, o que possibilita o aprendizado de figuras importantes japonesas que os alunos nao
sdo apresentados por intermédio do livro didatico e das aulas convencionais.

Outra possibilidade ¢ o uso de atividades interativas. Assim sendo, os alunos podem
recriar cenas do mangd, através de desenhos, maquetes ou dramatizagdes, para entender

melhor o contexto histdrico apresentado na obra. Mapas e linhas do tempo, podem ser criadas
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pelos alunos, como por exemplo, um mapeamento das viagens de Musashi ou a criagdo de
linhas do tempo com eventos historicos mencionados. Tal atividade permite que os alunos
possam estudar alguns eventos presentes no manga e que foram muito importantes para a
histéria do Japao como a Batalha de Sekigahara e a formacao do periodo Edo, ou até mesmo o
seu fim, com a restauragdo Meiji.

Outra perspectiva de ensino, seria a exploracdo de temas sociais por meio do mangé, o
que permite que a obra seja utilizada para discutir a estrutura social do periodo Edo, incluindo
a hierarquia dos samurais, camponeses € outros grupos sociais. Além disso, pode-se utilizar
essa estrutura social como efeito comparativo para outras estruturas sociais de outras épocas e
culturas. Em referéncia aos estudos de género, a representagdo grafica permite que os
estudantes examinem o papel das mulheres no mangd, permitindo debates sobre suas
limitacdes e oportunidades dentro da sociedade japonesa.

Em resumo, o mangé Vagabond pode ser trabalhado em sala de aula, pois ao se basear
na vida de Miyamoto Musashi, oferece uma visdo detalhada aos leitores do periodo Edo no
Japdo, o que permite explorar aspectos culturais, sociais e histéricos dessa era. Adiante, a
narrativa complexa e os dilemas morais enfrentados pelos personagens incentivam os alunos a
refletirem sobre questdes éticas e filosoficas, promovendo o pensamento critico e a analise
profunda. Como citado anteriormente, o uso das historias em quadrinhos japonesas permite o
trabalho da interdisciplinaridade com areas como a filosofia e a arquitetura, por exemplo, o
que enriquece o processo de ensino aprendizagem. Por fim, esses temas, ao serem trabalhados
por meio de um mangd, utilizam-se do formato visual e da narrativa envolvente da historia
para aumentar o interesse € a motivagao dos alunos, o que torna o aprendizado mais dindmico

e atrativo.

Consideracoes Finais

Ao longo da pesquisa que conduzimos, podemos analisar a representacdo de
Miyamoto Musashi, um dos maiores samurais do Japdo, por meio do manga Vagabond e de
obras cinematograficas e literarias que o influenciaram. A representacdao da jornada de
Musashi foi analisada a partir da teoria da Jornada do Herdi de Joseph Campbell, destacando-
o as semelhancgas entre as obras analisadas e a estrutura do monomito em concordancia com a
jornada do heréi. Compreendendo que os mitos em todas as partes do mundo e em todas as
épocas sob todas as conjunturas sdo uma fonte de inspiracao vital para todas as realizacdes
das atividades humanas, o trabalho em questdo analisa a importancia do mito e da jornada do

her6i tanto na representacio de Inoue quanto na de Uchida. E 6bvio que ndo pretendemos



7

reafirmar ou confirmar a suposta universalidade do monomito ou da jornada do her6i nos
termos de Campbell, mas explorar essa estrutura de linguagem mitoldgica tal como ela
aparece nas obras a serem analisadas, uma vez que ela se mostra presente e operacional para
recuperarmos os valores e conotagdes da representacdo do samurai na cultura de massas
contemporanea.

A popularizagdo da cultura asidtica e a utilizagdo de midias alternativas, como
mangds, demonstram a relevancia de explorar novas formas de ensino e compreensio
histérica. Considerando a importancia de os educadores manterem uma conexao proéxima com
seus alunos, a utilizagdo de materiais como mangds e outras midias alternativas pode
revolucionar o ambiente da sala de aula. Esses recursos t€ém o potencial de criar um espago
mais acolhedor e receptivo, capaz de capturar ¢ manter a atengao de criangas e adolescentes.

Ao integrar essas ferramentas no processo educativo, os professores podem ndo
apenas tornar as aulas mais envolventes, mas também promover um aprendizado mais
significativo e prazeroso. Essa abordagem inovadora pode despertar o interesse dos alunos,
incentivando-os a participar ativamente e a se envolverem mais profundamente com os
conteudos apresentados.

Por conta disso, este trabalho visou trazer uma maior compreensao sobre o uso de
mangas no ensino de Histdria, além de propor atividades que utilizem as obras trabalhadas. A
historia do Japao ndo é um contetido que os alunos estdo acostumados a estudar, sendo pouco
trabalhada no ensino basico. Vagabond surge como uma tentativa de inserir novas narrativas
historiograficas no ensino sobre a historia do Japao. Em suma, a andlise de Musashi através de
Vagabond e outras representacdes midiaticas oferece uma rica compreensdao da cultura
japonesa e do ethos samurai, contribuindo para a valorizagao e disseminagao da histéria e dos

valores tradicionais do Japao.
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