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RESUMO

O avanco das tecnologias digitais e a popularizacdo do YouTube como plataforma de
divulgacdo de contetidos histéricos impactaram significativamente o ensino de historia.
Esta dissertacdo investiga a relagdo entre cultura digital, historia publica e ensino de
historia, com foco na producdo audiovisual como estratégia metodologica. O estudo
analisa como os estudantes interagem com os conteudos historicos no ambiente digital e
como a producdo de videos pode ser incorporada a pratica pedagogica para promover uma
aprendizagem ativa e critica. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, baseada em
revisdo bibliografica e na experiéncia docente. O estudo examina a utilizagdo do YouTube
como uma pratica de ensino destacando suas potencialidades e desafios, bem como
discute as metodologias de ensino que favorecem o protagonismo estudantil na produgao
de videos. A dissertagdo também dialoga com os campos da historia digital e da historia
publica, refletindo sobre o papel dos historiadores ¢ educadores na mediacdo dos
contetidos histéricos no ambiente digital. Os resultados indicam que a produgdo
audiovisual no ensino de historia estimula o pensamento critico, a criatividade ¢ a anélise
de fontes historicas pelos estudantes. No entanto, desafios como a curadoria de contetdos,
a auséncia de regulagdo pedagogica e a necessidade de letramento historico-digital sdo
identificados como barreiras a efetiva incorporacao dessas tecnologias na sala de aula.
Deste modo, a mediagao docente ¢ essencial para que o uso do audiovisual contribua para
uma aprendizagem historica significativa, evitando a reprodugdo acritica de narrativas e
promovendo o engajamento ativo dos estudantes na constru¢do do conhecimento
historico.

Palavras-chave: Ensino de histéria. Cultura Digital. Historia publica. YouTube.
Produgao Audiovisual.



ABSTRACT

The advancement of digital technologies and the popularization of YouTube as a platform
for disseminating historical content have significantly impacted History Education. This
dissertation investigates the relationship between digital culture, Public History, and
History Education, focusing on audiovisual production as a methodological strategy. The
study analyzes how students interact with historical content in the digital environment
and how video production can be incorporated into pedagogical practice to promote active
and critical learning. The research adopts a qualitative approach, based on a bibliographic
review and the author's teaching experience in the Cine Goiany project, a school-based
film club focused on audiovisual production. The study examines the use of YouTube as
an educational tool, highlighting its potential and challenges, and discusses teaching
methodologies that encourage student protagonism in video production. The dissertation
also engages with the fields of Digital History and Public History, reflecting on the role
of historians and educators in mediating historical content in the digital environment. The
results indicate that audiovisual production in History Education stimulates critical
thinking, creativity, and students' ability to analyze historical sources. However,
challenges such as content curation, the lack of pedagogical regulation, and the need for
historical-digital literacy are identified as barriers to the effective incorporation of these
technologies in the classroom. Thus, teacher mediation is essential to ensure that the use
of audiovisual resources contributes to meaningful historical learning, preventing the
uncritical reproduction of narratives and promoting students’ active engagement in
constructing historical knowledge.

Keywords: History Education. Digital Culture. Public History. YouTube. Audiovisual
Production.
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INTRODUCAO

O avanco e popularizacdo das novas tecnologias, sobretudo que auxiliam na
producdo e edicdo de video, aliado a crescente popularidade das plataformas de
streaming, tem proporcionado uma expansao na produgdo de contetidos audiovisuais com
tematicas historicas, como por exemplo os videos de abordagem de questdes relacionadas
a historia que sao veiculados no YouTube. Em 2020, um levantamento realizado pelo
professor e historiador Mauricio da Silva (2021) revelou que apenas os treze primeiros
canais com maior audiéncia dedicados a produzirem audiovisual com tematica historica
somavam mais de 600 milhdes de visualizagdes.

Segundo o professor, os jovens estudantes frequentemente recorriam aos videos
de tematica histdrica do YouTube para os debates em sala de aula, bem como para
responder a provas. Essa possibilidade de divulgagdo da histéria que ndo ¢ exclusiva da
academia, muito menos controlada por ela, chega de forma acessivel aos estudantes,
influenciando-os diretamente na forma como compreendem e se relacionam com o
passado. Podemos estender a ideia de Rosenstone sobre como "os filmes histdricos
modificam nossa visdo do passado" (2010) e conecta-la a perspectiva de Freire Junior
(2020) quando afirmam que os videos histéricos t€ém impacto marcante em nossa
percepcao ¢ maneira de abordar o passado, desempenhando um papel crucial na
construcao das narrativas historicas.

Esta dissertacdo foi construida pensando nesse contexto de crescimento das
interagdes dos jovens estudantes com os contetidos digitais e audiovisuais, com a
premissa de perceber os impactos do audiovisual na concepgao e relagdo dos estudantes
com a historia. Assim como também, compreender o papel do professor de histéria na
mediacdo da educagdo historica e o audiovisual enquanto estratégia de ensino ativa. Isto
¢, o desenvolvimento de uma pratica docente que permita o estudante ndo s interagir
com o audiovisual na forma passiva, mas poder produzir e vivenciar suas proprias obras.

Entretanto, percebemos que dentro deste debate a relagdo entre cinema e
audiovisual se conecta com as mudangas estruturais viabilizadas pelas novas tecnologias.
Neste sentido, torna-se importante questionar como podemos utilizar a producao
audiovisual como um instrumento de aprendizagem a partir do ensino de historia.

Nessa conjectura, Circe Bittencourt (2011) escreve sobre a importancia dos

métodos de ensino por meio de imagens, relacionando-os com a vivéncia tecnologica dos
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estudantes. Assim, a autora defende que “os atuais métodos de ensino tém de se articular
as novas tecnologias para que a escola possa se identificar com as novas geracdes”
(Bittencourt, 2011). Ainda, Bittencourt debate que “utilizar as informagdes da midia
televisiva ou as provenientes da internet ¢ fundamental na escola, mas o risco de, por
conta disso, criar pessoas alienadas ndao pode ser ignorado” (2011, p. 107-109). Sendo
assim, utilizar o audiovisual enquanto estratégia de ensino significa reconhecer a vivéncia
tecnologica dos estudantes e, também, estimular a capacidade critica deste estudante ao
se deparar com contetidos, inclusive historicos, expostos na internet.

No contexto da sala de aula, professores vém notando que os discentes da rede
basica de ensino se prepararem para as avaliagdes, preferem acessar os conteudos digitais
aos livros didaticos. Entretanto, a facilidade de subir um video para as plataformas
digitais, como o YouTube, por exemplo, promove a disponibilidade de um cardapio
infinito de contetidos que nao estdo submissos a um controle de orientagcdo pedagogica
ou a um comprometimento direto com o ensino escolarizado, mas que interagem com o
espago escolar e o impactam diretamente.

Melo e Menezes (2001, p. 349) afirmam que os conteudos histéricos veiculados
no YouTube agem diretamente na percep¢do dos conteudos em relagdo aos ambientes
escolares, estabelecendo um didlogo significativo com eles. Eles observam que muitos
espectadores desses canais procuram informagdes para serem utilizadas em avaliagdes
internas ou externas, como no caso do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). No
entanto, também destacam que h4a uma parcela de usuarios que busca entretenimento e
informagdes rapidas por mera curiosidade.

Nessa perspectiva, retomo a importancia de que esse tipo de audiovisual seja
trabalhado e discutido em sala de aula, pois os estudantes enquanto consumidores de
videos estdo submetidos a uma condi¢do passiva de abordagem. Se estimulados a
construir seus proprios videos, os alunos poderdo agir enquanto sujeitos ativos na
produgdo audiovisual, compreendendo o processo de constru¢ao de um video, a partir de
narrativas, selecoes de documentos ¢ intencionalidades.

O audiovisual, em interseccao com uma didatica de ensino de historia que tem
como proposta o protagonismo estudantil, pode estimular habilidades que perpassam por
identificacdo, sele¢Oes, analises, criticas e constru¢des. Tadeu Pinto colabora com essa
perspectiva quando escreve que “o cinema pode ajudar a criar uma atmosfera que estimule
os estudantes a criarem e inventarem” (2019, p. 22). Inclusive, o autor defende que “por

meio do cinema, podemos potencializar as relagdes de pertencimento e significagdo entre
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unidade escolar e estudante (2019, p. 24)”, pois o autor compreende que o estudante que
produz ¢ estimulado a partir da escola, mas com uma relacdo de interseccdo da sua
vivéncia e sociedade.

Sendo assim, a ideia de conduzir uma pesquisa acerca das possibilidades da
producao audiovisual no ensino de historia se da a partir de dois aspectos. O primeiro ¢
referente a necessidade educacional de pensar metodologias que dialoguem com a
vivéncia do estudante, nesse caso, a vivéncia tecnoldgica, de maneira direta ou indireta,
0s nossos estudantes sdo impactados pela tecnologia, inclusive pelas informagdes que sao
disseminadas nesses veiculos tecnoldgicos.

Para Bittencourt, “as mudangas culturais provocadas pelos meios audiovisuais e
pelos computadores sdo inevitdveis, pois geram sujeitos com novas habilidades e
diferentes capacidades para compreender o mundo” (2011, p. 109). Nesse vi€s, torna-se
substancial que a escola compreenda essas transformagdes e assuma um papel formativo
que prepare os estudantes para se relacionarem com o audiovisual de maneira ativa e
repertoriados, de forma que consigam ndo apenas consumir, mas também interpretar,
questionar e produzir criticamente os conteudos veiculados pelas midias digitais.

Por outro lado, ndo se trata apenas de adaptacdo da educagdo ao cenario
tecnologico. O audiovisual, incorporado as estratégias de ensino que tém como proposta
o protagonismo estudantil, pode estimular habilidades que perpassam por identificagao,
selecdes, analises, criticas e construgdes. Tadeu Pinto colabora com essa perspectiva
quando escreve que “o cinema pode ajudar a criar uma atmosfera que estimule os
estudantes a criarem e inventarem” (2019, p. 22). Inclusive, o autor defende que “por
meio do cinema, podemos potencializar as relagdes de pertencimento ¢ significagdo entre
unidade escolar e estudante (2019, p. 24)”, pois o autor compreende que o estudante que
produz ¢ estimulado a partir da escola, mas com uma relagcdo de interseccdo da sua
vivéncia e sociedade.

O segundo aspecto parte da minha pratica docente. No ano de 2022 e 2023, fui
professor do Colégio Estadual Polivalente Professor Goiany Prates, onde tive a
oportunidade de experienciar, juntamente com os meus alunos, a relacdo do ensino de
historia e a produgdo audiovisual. No colégio em questdo, estava sendo construido na
pratica o Cine Goiany, projeto desenvolvido a partir do trabalho de pesquisa da professora
Thaisy de Carvalho, que envolveu varios outros agentes escolares.

Durante meu tempo como professor da disciplina Eletiva de Cine, pude orientar e

desenvolver projetos audiovisuais, explorando variados formatos como documentérios,
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filmes, vlogs e animag¢des com os alunos. Ao final de cada semestre, os estudantes criaram
trabalhos sobre temas abordados no curriculo e apresentavam para a escola. Essa pratica
despertou meu interesse em pesquisar a intersec¢do entre audiovisual e educagdo,
especialmente no ensino de historia. Mesmo com produgdes variadas, conseguimos
sempre conectar as criagdes dos alunos com discussdes historicas.

Os resultados e o envolvimento dos estudantes me levaram a perceber a
necessidade de adotar estratégias ativas para o uso de recursos audiovisuais na sala de
aula. Neste sentido, esta pesquisa investigou: como articular a producao de videos para o
YouTube a partir do ensino de historia? Deste modo, esta pesquisa procurou discutir o
entrelagamento de trés campos para formar a proposi¢do de um material de orientacdo
pedagobgica a professora e professor de histdria a partir da producao audiovisual como um
meio de mediacao, constru¢ao de narrativas ¢ ampliagdo das praticas educativas no ensino
de historia.

Para produzir esta dissertagdo foi necessario entdo investigar a relagdo entre o
ensino de historia ¢ a cultura digital, aproximando-se do campo da historia digital ¢ a
partir do debate da divulgagao cientifica e circulagdo de videos, com o campo da historia
publica. Esses campos recentes fazem parte da interseccdo produtiva e reprodutiva de
videos em plataformas digitais como o YouTube.

A historia digital € o campo que investiga as perspectivas de emergéncia e
circulagdo do conhecimento historico no espaco digital (Maynard, 2016). Ao mesmo
tempo, € um campo que aposta em multiplas abordagens metodologicas para lidar com
as novas formas de produgdo documental como os grandes dados que sdo produzidos na
internet a partir da circulagdo flexivel de multiplos registros do humano neste novo
ambiente. J4 a historia publica, trabalha as multiplas perspectivas em que a formagdo ¢ a
profissionalizac¢do do historiador sdo utilizadas. Nascida em um contexto da pluralizagdo
de seu oficio, a historia publica continua em debate quanto ao seu escopo e sua agenda
programatica (Maud; Almeida, 2016).

Juntos esses campos nos permitem pensar a proposicdo de uma estratégia de
producao de audiovisual, a partir do protagonismo juvenil de estudantes, a desenvolver a
sua aprendizagem historica a partir de sua conexao com as tecnologias digitais. Neste
sentido, a proposta que aqui se seguiu, foi a de investigar o escopo de cada um desses
campos na busca por uma aproximagao ¢ em dialogo com trabalhos de mesmo recorte
tematico, produzir uma proposicao a partir de um material de apoio que possa concretizar

essa perspectiva.
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Deste modo, o primeiro capitulo delimita o espaco de nossa pesquisa. Ao longo
das paginas discutimos a configuracdo da cultura digital como um fenomeno historico e
social fundamental para a relacio com que nossos estudantes estabelecem com as
tecnologias digitais.

No primeiro topico, “Cultura Digital hoje”, buscamos compreender os diferentes
elementos que configuram a emergéncia e consolidagdo de uma nova relacdo com o
espaco digital. Ja no segundo, “Ensino de historia e Cultura Digital”, analisamos a forma
com que o campo do Ensino de histéria tem compreendido o tema. Assim como no tépico
seguinte de titulo “O uso do YouTube no ensino de historia” onde sdo levantadas as teses
¢ dissertagdes que viabilizam um debate amplo sobre as formas de uso do YouTube, seja
na reproducao ou na construcdo de videos em sala de aula.

Ao estabelecer a compreensdo do espaco digital e das maultiplas formas de
virtualizagdo do conhecimento histérico, ao longo do segundo capitulo discutimos o
escopo da historia publica. Esse debate ¢ realizado porque ao longo do primeiro capitulo
fica evidente que a utilizagdo das plataformas digitais exige um olhar que extrapola a
percepcao do ensino de historia.

Deste modo, no primeiro topico, “Historia publica: defini¢des e desafios”, foi
realizada uma genealogia do debate no Brasil. Essa interpretagdo ¢ aprofundada na
medida em que o segundo topico passa a trabalhar a relacdo entre a historia digital e a
histéria publica a partir do enfoque na internet e nas multiplas formas de atua¢ao daquelas
e daqueles que estdo presentes no espago digital. Neste sentido, este capitulo finaliza
estabelecendo uma outra intersecgdo a “Historia publica e o Ensino de historia”, onde sdo
discutidas a literatura especifica sobre como este tema tem sido pensado a partir da
perspectiva do ensino de historia.

Por fim, no ultimo capitulo a partir da reflexdo em torno da experiéncia docente
no Cine Goiany sdo discutidas as possibilidades do uso do audiovisual para o Ensino de
historia. O primeiro topico aprofunda o relato sobre a experiéncia no cineclube e
demonstrando a potencialidade de seu uso. Ja no segundo tépico, “Possibilidades e
abordagens da Historia Publica ao Audiovisual”, sdo tensionados os limites a partir do
dialogo entre os trés campos aqui discutidos, historia publica, ensino de historia e histéria
digital. O debate proposto neste topico da subsidios para em didlogo com outras
dissertacdes do ProfHistoria, discutir a formacdo de um projeto de orientagdo aos

docentes para os usos do audiovisual no ensino de histdria.
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CAPITULO I - ENSINO DE HISTORIA NO CONTEXTO DA INTERNET

As transformacdes proporcionadas pela cultura digital tém impactado
significativamente o ensino de histdria, criando desafios e possibilidades para a pratica
pedagodgica. A cultura digital, mais do que um fend6meno tecnologico, constitui um marco
sociocultural que reorganiza as formas de producdo, circulacdo ¢ apropriagdo do
conhecimento historico. Segundo Santaella (2003), cla introduz novas dinamicas de
interagdo e significacdo, transformando os modos como nos relacionamos com o tempo,
0 espaco ¢ os sentidos historicos.

Para o ensino de histdria, essas mudangas representam tanto um desafio quanto
uma oportunidade. Como afirmam Mill (2018) e Faustino e Lippold (2023), a emergéncia
de novas tecnologias de comunicacdo ¢ a expansdo da cultura digital exigem que
professores e alunos reavaliem as formas tradicionais de ensino, incorporando linguagens
e praticas que dialoguem com o contexto digital. Nesse cendrio, as Tecnologias Digitais
de Informagao e Comunicagao (TIDICs) tém assumido um papel central, servindo como
mediadoras do ensino e como elementos de transformagao cultural.

Desde os primeiros debates sobre tecnologia no ensino, como os apresentados por
Bittencourt (2009) e Napolitano (2004), ja se destacava a necessidade de adaptar as
praticas pedagogicas as novas midias. No entanto, a consolidagdo da cultura digital
ampliou essas discussoes, trazendo a tona questdes como o impacto da instantaneidade e
da interatividade nas praticas escolares. Para Mill (2018), essas caracteristicas introduzem
uma nova temporalidade e sociabilidade, que ressignificam o papel do professor e do
estudante no processo de aprendizagem.

Este capitulo aborda as multiplas interfaces entre o ensino de historia e a cultura
digital, analisando como essas transformagdes impactam a pratica docente e a
aprendizagem historica. Inicialmente, sera discutida a conceitualiza¢do da cultura digital
e suas implicagdes para a educacao historica, destacando o papel das TIDICs enquanto
possibilidades pedagdgicas e como elementos culturais que moldam as narrativas sobre o

passado.
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No primeiro subtdpico, € apresentada uma discussdo sobre a cultura digital como
um novo paradigma sociocultural. Santaella (2003) argumenta que a cultura digital ndo
deve ser entendida como uma simples evolu¢do das culturas anteriores, mas como uma
reorganizacao das praticas culturais em novos ambientes. Essa se¢do destacara como as
transformagdes na comunicagao e na interagdo, proporcionadas pelas tecnologias digitais,
impactam diretamente o ensino de historia.

O segundo subtopico explora as TIDICs no contexto educacional, com énfase em
sua integracdo nas praticas pedagogicas. Segundo Schmidt e Caineli (2004), o ensino de
historia deve ir além da mera transmissao de contetidos, promovendo a formagdo de um
pensamento historico critico. Nesse sentido, as TIDICs oferecem novas possibilidades
para o trabalho com fontes primarias e secundarias, ampliando o alcance e a profundidade
das andlises historicas.

Além disso, sera discutido como a cultura digital transforma o papel do professor
¢ do aluno. Correa (2021) aponta que o letramento historico-digital se tornou uma
habilidade essencial no contexto contemporaneo, permitindo que os estudantes naveguem
criticamente pelo ambiente digital e construam narrativas histdricas coerentes. Essa
perspectiva sera abordada em detalhe no segundo subtopico.

O terceiro subtdpico serd dedicado a abordagem do audiovisual como pratica
pedagogica no ensino de historia. Serdo examinadas as potencialidades do YouTube,
conforme discutido por Andrade e Botelho (2023), destacando seus desafios diante das
reflexdes sobre o uso das tecnologias digitais na area, bem como sua relagcdo com a cultura
digital e a historia ptiblica. A se¢do também enfatiza o papel dos estudantes na criagdo de
conteudos ¢ na compreensdo dos processos de producdo, circulagdo ¢ recepcao de
narrativas historicas, mostrando como o audiovisual pode tornar as praticas docentes mais
dinamicas ¢ entrelacada com a vivéncia dos estudantes.

Uma questdo central nesse debate ¢ a curadoria de conteudos audiovisuais. Helfer
(2021) propde critérios especificos para a selecao de videos, enfatizando a importancia
de garantir a qualidade e a relevancia historica dos materiais utilizados. Essa abordagem
serd analisada em conjunto com estudos sobre a producdo de videos pelos proprios
estudantes, como forma de fomentar o engajamento e a criatividade.

Por fim, o capitulo discutira os desafios da integragao da cultura digital ao Ensino
de historia. Arosa (2019) aponta que a desigualdade no acesso as tecnologias € um dos

principais obstaculos para a adog¢do ampla e eficaz das TIDICs. Essa questdo serad
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analisada em conjunto com reflexdes sobre a formagdo docente e a necessidade de
desenvolver competéncias digitais entre professores e alunos.

Outro desafio est4 relacionado a superficialidade de algumas praticas pedagogicas
no ambiente digital. Helfer (2021) alerta para os riscos de utilizar contetdos digitais sem
uma analise critica, o que pode levar a reproducdo de informagdes distorcidas ou
anacronicas. Nesse contexto, serd discutida a importancia de estratégias que promovam
uma navegacao critica e consciente no espaco digital.

A relacdo entre ensino de histéria e cultura digital ndo se limita as questdes
tecnoldgicas. Como destacam Faustino e Lippold (2023), a logica de mercantilizagao que
permeia o espago digital também impacta as praticas educativas, criando tensdes entre os
interesses comerciais das plataformas e os objetivos pedagdgicos dos professores.

Essas tensdes sao particularmente evidentes no uso de redes sociais ¢ plataformas
digitais no ensino de histéria. Botelho (2021) analisa como o YouTube e outras
plataformas podem ser tanto um recurso pedagogico valioso quanto um espaco de disputa
por narrativas historicas. Essa discussao sera aprofundada no terceiro subtopico.

Outro aspecto relevante ¢ o impacto das transformagdes tecnologicas nas formas
de aprender e ensinar historia. Mill (2018) sugere que a cultura digital redefine a relagdo
entre o professor e o estudante, promovendo um modelo mais participativo e colaborativo
de ensino. Essa dinamica seré analisada ao longo do capitulo.

Ao longo das anélises, serd enfatizada a necessidade de uma abordagem critica e
interdisciplinar para integrar a cultura digital ao ensino de histéria. Schmidt e Caineli
(2004) defendem que essa integracdo deve ser guiada por principios que promovam o
pensamento histérico e a reflexdo critica, conectando os estudantes aos contextos
socioculturais contemporaneos.

Além disso, serd discutida a importancia de desenvolver letramentos especificos
para o contexto digital. Correa (2021) propde o letramento narrativo e o letramento
documental como dimensoes fundamentais para ajudar os estudantes a interpretar e
construir narrativas historicas no ambiente digital.

Essa abordagem serd complementada por reflexdes sobre o papel das TIDICs na
ampliagdo do acesso a fontes historicas. Cecatto (2019) destaca que as tecnologias digitais
permitem nao apenas o acesso a materiais historicos, mas também a criacao de novos

formatos narrativos e metodologias pedagdgicas.
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1.1 Cultura Digital hoje

A discussdo em torno da palavra cultura ndo ¢ recente. Tanto no campo da historia
quanto na Antropologia e na Sociologia, o termo adquiriu diferentes conotagdes, sendo
abordado de multiplas formas e sentidos a partir das diversas lentes de observacao no
interior dos debates sobre as ciéncias humanas. Autores como Clifford Geertz (1992)
levantaram, ainda, a diferenciacdo entre o biologico, entendido como légica da natureza,
e o cultural, compreendido como a soma dos significados sociais produzidos geragao apds
geracao.

No interior dessa discussdo, estdo outros conceitos secundarios que sustentam
uma longa tradi¢do de debates sobre cultura. Autores como Ubiratan D’ Ambrosio, por
exemplo, estabeleceram uma nova compreensdo do termo, destacando os aspectos
relacionados a producdo e a circulagdo de valores entre geragdes. Essa abordagem
também contempla o substrato herdado pelas geracdes subsequentes ¢ sua capacidade de
produzir novos efeitos e significados sociais.

Essa producao cultural estaria, entdo, associada as diferengas de crencas ¢ valores,
bem como a criagdo de novas formas historicas de observar, interpretar e experimentar o
mundo (Geertz, 1989). Em outro contexto tedrico, cultura seria compreendida como parte
integrante do contexto humano (Santaella, 2003), ou seja, a composicao de uma imagem
da natureza mediada pelos acordos sociais e pelas formas de significacdo que os seres
humanos atribuem ao sentido e ao fazer social. Natureza e cultura, nesse sentido,
incorporariam uma compreensao ampla de uma relagao simbidtica entre espago "natural”
e espago "social".

Desse modo, ¢ perceptivel que ndo existe uma relagdo hierarquica entre natureza
e cultura, mas sim uma rela¢do de interdependéncia. Ainda que esse arranjo conceitual
esteja longe de ser fechado ou finalizado, ¢ possivel identificar pontos que rearticulam
nosso olhar sobre o que ¢ cultural, considerando as alteragdes sensiveis na forma como
lidamos com as espacialidades, os valores e os significados sociais da vida pratica.

Nesse contexto, faz-se necessario refletir sobre algumas mudangas perceptiveis
em nossa sociedade. A invencdo do radio e¢ da televisdo, o desenvolvimento do
audiovisual, a criacdo da Internet, o surgimento das redes sociais e a ampla utilizacao da
tecnologia t€ém exercido um papel fundamental em uma transformagdo no sentido da

experiéncia humana no tempo e no espago. Essas e outras inovagdes provocam uma
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ampliacdo dos significados mais classicos de cultura, exigindo uma reavaliacdo das
nocoes tradicionais sobre o termo.

O distanciamento geracional, a ocupacao do espaco digital, a criacdo de avatares
e a construcdo de toda uma nova semantica social parecem ter feito emergir o que alguns
autores, como Daniel Mill (2018) e Lucia Santaella (2003), denominam cultura digital.
Na percepcao desta ultima, a definicdo de uma nova forma de compreender os elementos
culturais esta associada a predominancia de determinadas formas de comunicacdo e a
circulacdo de signos sociais.

Essas transformagoes estao vinculadas a, pelo menos, seis formagdes culturais: "a
cultura oral, a cultura escrita, a cultura impressa, a cultura de massas, a cultura das midias
¢ a cultura digital" (Santaella, 2003, p. 24). Uma leitura mais desatenta poderia interpretar
essas "culturas" como formas classificatorias dispostas de maneira sucessoria, mas essa
nao ¢ a proposta da autora nem desta pesquisa. O que se observa, na definicdo de uma
sociedade marcada pela cultura digital, ¢ que determinados signos sociais passam a ser
predominantemente articulados em "novos ambientes socioculturais".

Isso ndo significa que essas culturas se sobreponham umas as outras a partir de
seus campos de predomindncia, mas sim que se articulam conforme a for¢a social
estabelecida nesses ambientes. Nesse sentido, podemos evidenciar a troca de percepgdes
marcada pelos Gltimos anos, imersa no contexto social dos estudantes em sala de aula. Ha
20 anos, era possivel acompanhar as "novidades" das pessoas de nosso interesse apenas
quando nos encontravamos com elas. Hoje, porém, € possivel observar o cotidiano dessas
pessoas por meio de uma dindmica de instantaneidade, amplamente presente em
aplicativos de redes sociais como Instagram, Facebook, Twitter/X ¢ Bluesky.

Com esse mesmo exemplo, ¢ possivel destacar outros elementos fundamentais.
Antes do advento dessas ¢ de outras redes, os comentarios e as relagdes sociais produzidas
em torno dessas "novidades" eram mais restritos. J4 no contexto atual, essas redes
permitem ndo apenas o compartilhamento de informacdes, mas também a produgdo de
novas relacdes sociais em espagos especificos para comentarios e discussoes sobre o que
ocorre dentro e fora das redes. Esse exemplo evidencia como a no¢do de ambientes
socioculturais, proposta por Santaella (2003), pode ser utilizada como um marco

especifico para compreender essa nova configuragdo da chamada cultura digital.

Embora seja um termo amplamente utilizado na vida pratica, o conceito de cultura

digital comecou a ser estabelecido ainda nas décadas de 1980 e 1990, periodo marcado
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pela intensificacdo da globalizacio e pela emergéncia desses novos ambientes
socioculturais. Como afirma o autor abaixo:

[...] ndo se trata s6 de uma digitaliza¢do da cultura, mas da criagdo de
uma outra cultura, com outros referenciais, com uma outra
cientificidade operatoria (ou seja, uma outra maneira, um outro conceito
de cultura) e uma outra maneira de conceber o que deve ser considerado
ou ndo cultura e de como ¢ que vocé olha as outras culturas, que ndo
sdo a cultura de um cibernético. Eu prefiro chamar cultura cibernética
do que cultura so digital. Inclusive porque eu considero que essa cultura
cibernética trata a cultura moderna como uma cultura tradicional,
apagando a fronteira que existia aqui entre o tradicional ¢ o moderno
(as chamadas culturas tradicionais ¢ a cultura moderna) (Santos, 2009,
p-285)

Para o sociologo Laymart Santos, o que se destaca nesse processo de emergéncia
da cultura digital ¢ a possibilidade de compreender que esta ndo se trata apenas de uma
transferéncia da produgdo cultural para um novo suporte, como a classificagdo de
Santaella (2003) nos permite inferir. O autor sugere, ainda, uma reflexao sobre o processo
de distingdo, como, por exemplo, nas subdivisdes propostas pela autora. Para Santos
(2003), ha uma distin¢do clara entre o caminho propositivo da cultura digital e o da
cibercultura. Na primeira, a énfase esta no desenvolvimento das midias; ja na percep¢ao
do autor, trata-se de uma reinvengdo ¢ modificagdo estrutural das formas de lidar com a
experiéncia humana.

Nesse ponto, o enfoque na técnica e na disseminacdo dos novos padrdes de
produgdo cultural esta centrado na especificidade e na estrutura do contexto histérico em
que estdo inseridos. Santos (2003), no entanto, oferece a possibilidade de interpretar essa
modificagdo de forma distinta. Isto ¢, a emergéncia da cibercultura ndo seria apenas a
produgdo de um ambiente cultural de criagdo e veiculagdo, mas também uma reelaboragao
das formas de compreensdo dos sujeitos e¢ da gestdo de maultiplas possibilidades
decorrentes das alteragdes nesse espaco.

Essa interpretacdo permite incorporar a percepcao do espaco digital como uma
extensao da cultura mais ampla — ou seja, dos espagos comuns de veiculagao de signos
sociais —, mas também como um espago ainda nao completamente dimensionado,
pautado em transformacdes instantaneas, mediadas por um contexto marcado por disputas
no mercado.

Se a cultura digital é atravessada por uma dinamica de criagdo de novos espacgos,
como ressalta o autor, torna-se imperativo lembrar que a essa nova estrutura da vida social

humana também se somam os jogos politicos e econdmicos que sustentam essa nova
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dimensdo. Autores como Manuel Castells (1999) j4 apontavam ndo apenas a emergéncia
dessa cultura digital, mas também sua delicada relagdo com as transformacdes de um
mundo moldado pela aceleragdo e pela globalizacao.

Nao apenas Castells (1999), mas também Deivison Faustino e Walter Lippold
(2023) destacaram a existéncia de uma infraestrutura altamente capitalista na constru¢do
e na dinamica da espacialidade gerada pelo espago e pela cultura digital. Esses dois
ultimos autores tém demonstrado ndo apenas a presen¢ca de uma geografia do poder
mediada pela internet, mas também aprimorado a compreensao sobre a viabilidade de um
colonialismo digital.

As chamadas big techs — grandes corpora¢des do ramo da tecnologia
digital — representam um dos elos fundamentais do atual estagio de
acumulagao capitalista. Juntas, as corporagdes do vale do Silicio valem
mais de 10 trilhdes de dolares. Das dez empresas mais valiosas do
mundo, somente duas (Aramco e Hathaway) ndo atuam direta ou
indiretamente no 3° ramo da industria digital. S6 as chamadas Big Five
(Apple, Amazon, Alphabet, Microsoft e Facebook) somaram quase 900
bilhGes em receita em 2019. Esse faturamento, em 2021, cresceu 25%
em relagdo ao periodo anterior a pandemia e, curiosamente, entrou em
crise logo apos o fim das restri¢des a circulagdo de seres humanos pelo
globo, levando o mercado digital a uma notavel desaceleragdo de
investimentos e volumosas demissoes. Estima-se que somente nos
Estados Unidos mais de 90 mil infofuncionarios tenham sido demitidos
no ano 2022. (Faustino; Lippold, 2023, p.73)

Os autores, neste trecho, chamam a atengdo para a compreensdo de que esse
espago digital, que é simultaneamente produtor e produto da cultura digital, encontra-se
em constante modificacdo, atrelado ao que pode ser entendido como uma politica de
cercamento da internet. Esse colonialismo se manifestaria pela dindmica de controle ¢
mercantilizagdo das trocas sociais, bem como pela comodificacido do que ¢ consumido no
espago digital.

Essa perspectiva nos permite elaborar uma diferenciagdo em termos historicos da
chamada cultura digital: 1) um momento inicial, definido pelos anos 1990, caracterizado
por um espago amplo de producdo cultural e certa liberdade; 2) uma fase posterior
marcada pela privatizag¢do dos espagos digitais e pela relagdo da cultura digital com a alta
mercantilizagao.

Esses dois momentos podem ser observados, por exemplo, no panorama
brasileiro. O primeiro momento ¢ herdeiro dos anos 1980 e da modalidade discutida por
Pierre Levy (2000), derivada da ARPANET — tecnologia inicialmente desenvolvida nos

Estados Unidos no inicio dos anos 1970 para mapeamento e controle de misseis,
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representando a primeira fase da rede de computadores. J4 o segundo momento ¢
atravessado pelo surgimento da Web 2.0, uma rede mais acessivel que trouxe uma
mudanca significativa na forma de se observar a internet.

Com a Web 2.0, a internet deixou de ser apenas um espago de visualizagdo de
dados para se tornar também um ambiente de producdo. Nesse contexto, ocorreu a
"explosdo dos sites de redes sociais [que] elevou o cidaddo comum ao potencial de ser
uma celebridade. Paginas de relacionamento como Facebook, Orkut, Instagram,
ambientes como YouTube" (Neto; Flynn, 2021, p. 60). Esse espaco, antes inacessivel,
parece ter se tornado mais aberto & medida que empresas e patrocinadores passaram a
ocupar ¢ delimitar seu lugar.

Essa relagdo colonialista pode ser observada, por exemplo, nas multiplas
possibilidades de conexdao. Smartphones, computadores, notebooks, tablets ¢ outras
ferramentas passaram a viabilizar a conectividade a Web 2.0 a partir de diferentes lugares,
ampliando o uso da internet sob a perspectiva social da instantaneidade. O lucro das big
techs' esta, sobretudo, associado ao interesse em promover o que se convencionou
chamar, nas proprias redes, de watchtime’. Ou seja, o tempo de tela e o tempo de interagio
social ndo apenas tém moldado, mas também rearticulado as concepgdes de espago dentro
e fora da internet. Esse parece ser o espirito do tempo: “esteja online”.

Essa instantaneidade e a cultura digital como um todo tém revelado
transformagdes profundas no tecido social. As fronteiras de tempo e espago, dada a
capacidade de conexdo instantanea em ambito transnacional, parecem criar uma condi¢ao
paradoxal entre a distdncia e a simultaneidade da presenca (Santaeclla, 2013). Essa

transformagao ocorre com a adogdo desses novos instrumentos de conexao, que agora nao

'As bigtechs, ou grandes empresas de tecnologia, referem-se a corporagdes que dominam o mercado digital
e tecnoldgico, oferecendo uma ampla gama de servigos e produtos que vao desde plataformas de redes
sociais até solugdes de nuvem e inteligéncia artificial. Exemplos notaveis incluem empresas como Google,
Amazon, Facebook (Meta), Apple e Microsoft. Essas empresas ndo apenas moldam o mercado tecnologico,
mas também influenciam a economia global, a cultura ¢ a sociedade em geral. Um dos aspectos mais
significativos das bigtechs ¢ seu papel na coleta ¢ analise de dados. Elas utilizam algoritmos avangados
para processar grandes volumes de informagdes, permitindo a personalizag¢@o de servigos ¢ a segmentagao
de mercado de maneira sem precedentes. Essa capacidade de manipular dados ndo s6 melhora a experiéncia
do usuario, mas também levanta questdes sobre privacidade e seguranga da informagdo, uma vez que os
dados pessoais dos usudrios sdo frequentemente utilizados para fins comerciais (Carvalho et all, 2019).

2 0 termo "watchtime" refere-se a0 tempo total que os usudrios passam assistindo a videos em plataformas
de redes sociais, como YouTube e Instagram. Este conceito € crucial para entender a dinidmica de
engajamento ¢ a eficicia do contetdo digital. O watchtime ¢ um dos principais indicadores utilizados por
algoritmos para determinar a relevancia e a visibilidade de um video ou canal, influenciando diretamente a
monetizagdo ¢ a distribui¢do de contetido nas redes sociais (Morais;Chiusoli, 2020; Trajano, 2024).
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apenas se conectam a internet como um espaco de veiculagdo da cultura digital, mas
também a redefinem de forma continua e expansiva.

Nesse ponto, as fronteiras entre 0 mundo online e offline parecem diminuir com a
emergéncia "ndo apenas das tecnologias moveis, mas também de jogos e corpos
tecnologicos, dentro e além da internet" (Kenski, 2018, p. 3). Adriana Braga (2011)
refor¢a parte dessas intensas transformagdes, destacando um saldo de sucessivas
mudangas e alteragdes ocorridas em um curto periodo. Para a autora, por exemplo, as
relagdes de sociabilidade foram profundamente alteradas, sobretudo como resultado de
uma ampla transformagao em questao:

e Ampliou a participacdo do publico em meio de comunicagdo ao
considerar a promog¢ao da interatividade entre os/as participantes em
nivel global, atividade meramente sugerida com relagao a televisdo;

e Envelheceu as fungdes do telefone, do fax, da maquina de escrever, do
pincel, do papel, do CD, entre outros;

e Reinventou a carta escrita no formato do e-mail; e

e Revitalizou o telefone celular com o desenvolvimento do WAP —
Wireless Application Protocol (Braga, 2011, p.2)

Essas mudangas e modificagdes nos permitem refletir sobre um dos principais
efeitos da emergéncia da cultura digital: o encurtamento das percepgdes sobre o tempo
histérico, a obsolescéncia de tecnologias anteriormente estdveis no contexto da
experiéncia humana — como o uso do papel — e a viabilizagdo de uma conexdo
instantanea e integrada em escala global.

Dessa forma, podemos inferir que as sucessivas tecnologias associadas a
conectividade ndo representam apenas formas ¢ meios de modificar o uso das midias, mas
também uma reinvengdo que combina multiplos elementos no cotidiano humano. E nesse
sentido que se pode compreender o desenvolvimento da cultura digital. Ou seja, para
além das mudangas nas condi¢des de uso dos sujeitos em relagdo a internet ¢ as
tecnologias associadas, as formas de experimentagdo desse uso parecem ter efetivado o
surgimento de novas formas de comunicagao.

Braga (2011), por exemplo, destaca trés fendmenos estruturantes da cultura
digital: 1) o valor do self; 2) a formagao de comunidades; 3) o agenciamento dos conflitos.
Juntos, esses trés elementos ndo apenas definem a especificidade da cultura digital, indo
além dos suportes (como celulares, computadores e outros meios), mas também
influenciam a forma como os sujeitos se inserem no ambiente digital e como produzem

suas interagdes sociais.
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O primeiro elemento, o valor do self, esta alicercado na forma de apresentagdo do
sujeito. Isso inclui a construgdo de interfaces, biografias e a capacidade — ou ndo — de
ocultar sua identidade fora das redes. Os efeitos dessa camada sdo diversos, pois
permitem, em algum nivel, a realizagdo de um gerenciamento de impressao (Goffman,
1998). Na prética, trata-se da capacidade de produzir anonimato, projetar o "eu" a partir
de diferentes elementos e moldar o que ¢ construido nas interagdes com outros usuarios.

Um grande exemplo deste elemento estd no popular desenvolvimento das pessoas,
que na cultura digital, s3o reconhecidas como haters’. Essa expressio em tradugio livre,
seriam significadas como “odiadoras”, pessoas que se utilizam da capacidade do
anonimato para fazerem comentarios que no mundo off-line, ndo seriam realizadas. Este
fendmeno ¢ facilmente perceptivel em comentarios de videos e postagens em diferentes
redes sociais € meios de comunicagdes produzidos no ambiente digital.

Braga (2011) deixou evidente que a formacao dessas comunidades destaca como
"0 acolhimento para o individuo entre os seus iguais ndo se conjuga com a concepgao de
um espago para o convivio da diversidade" (p. 5). Esse elemento possibilita associar os
dois ultimos pontos levantados pela autora. A forma¢dao de comunidades estabelecidas
evidencia a criacdo de ilhas de comunicagdo entre "iguais".

Entretanto, ¢ importante salientar que essas microrrelagdes devem ser analisadas
sem perder de vista que ocorrem em espagos privados, nos quais os elementos
constituintes do ambiente digital ndo apenas ressaltam, mas também ratificam
determinados comportamentos.

Cada vez mais a internet tem assumido o lugar que as cidades ocuparam
historicamente, ao aglutinar pessoas, relagdes e interacdes, sobretudo
para a troca de trabalho excedente. Ocorre, como lembra Lefebvre, que
as cidades projetam a sociedade sobre o terreno, enquanto a internet a
projeta a partir de uma interagao nao presentificada. Isso ndo significa
que os pontos de comunicagdo e troca de energia informacional possam
prescindir de um lugar e um momento para ocorrer, mas significa que
eles ndo tém relevancia para a interagdo. Ocorre que, assim como 0s
territorios que vieram a se constituir nas cidades modernas , a internet
tem sido cada vez mais subsumida a 16gica do capital. As plataformas
de interacdo, oferecidas pelas big techs, tém atuado como grandes
shopping centers ou pregdes onde se negociam sexo, drogas e rock and
roll, mas também ideias, imagens, crengas € qualquer outra coisa que
possa ser convertida em mercadoria. (Faustiono; Lippold, 2023, p.153)

3 Michele Coimbra e Adriana Amaral (2014) definiram estes sujeitos como “odiadores, que serdo
responsaveis por incitar a violéncia e o ddio e, consequentemente, estimular o crescimento e exposi¢ao de
estigmas sociais” (2014, p. 1). Para as autoras esse comportamento social seria atribuido a associag¢ao de
trés pontos especificos das redes sociais: persisténcia, capacidade de busca e replicabilidade. Estas
caracteristicas seriam especificas ao ambiente digital j& que eles se baseiam na alta capacidade de
veiculagdo do discurso de 6dio e do anonimato como uma garantia de que o comentario possa ser veiculado.
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Isso significa que a cultura digital, atrelada a formagao das comunidades digitais,
ndo se estabelece sem que interesses especificos sejam viabilizados. Consumir contetido
direcionado significa abrir espago para que esses "shopping centers" (redes sociais e
espagos sociais privados) apresentem cada vez mais conteudos semelhantes,
intensificando as interagdes sociais ali estabelecidas.

Nesse contexto, o gerenciamento de si, a formacao das comunidades e os conflitos
parecem estar diretamente associados a ldgica dos algoritmos que estruturam o espago
digital. A linguagem que d4 materialidade a esse espaco ¢ construida com o propoésito de
moldar comportamentos e interagdes. Assim, o que compreendemos como cultura digital
ndo se resume a um processo agressivo de alteragdo dos meios de comunicagdo, mas
envolve uma transformagdo profunda nas formas de produ¢do cultural derivadas das
relagdes sociais no espago digital, com consequéncias que se estendem a outros contextos.

No cenario das interagdes sociais moldadas pela cultura digital, destaca-se a
emergéncia de uma nova dimensao da subjetividade humana. As tecnologias digitais ndo
apenas moldam as relagdes entre os individuos, mas também influenciam a maneira como
os sujeitos se percebem. O gerenciamento de si, impulsionado pelas redes sociais,
transformou a identidade em um campo de performance. O "eu digital" ¢ construido com
base em escolhas conscientes de visibilidade e narrativa, onde cada postagem, comentario
ou interagao se torna uma extensdo do individuo no espaco virtual.

Essa dindmica performatica gera implicagdes significativas para as relagdes
interpessoais e para a no¢do de comunidade. Como aponta Braga (2011), a formagao de
comunidades digitais frequentemente baseia-se na afinidade ¢ na validacao mutua, mas
também pode intensificar a polarizagdo social. Os algoritmos que estruturam as
plataformas digitais refor¢am essas bolhas sociais, favorecendo o engajamento ¢ a
interagdo entre grupos com valores e crengas semelhantes, enquanto excluem ou
marginalizam vozes divergentes.

A polarizagdo social no espago digital reflete-se em fendmenos como a
desinformagao e a radicalizag¢@o de opinides. Estudos recentes mostram que a arquitetura
das redes sociais privilegia contetdos emocionalmente carregados, amplificando
conflitos e refor¢ando preconceitos. Nesse sentido, a cultura digital nao é apenas um
espago de conexdo e criagdo, mas também um terreno fértil para disputas ideoldgicas e

manipula¢do informacional.
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Outro ponto crucial a ser analisado € o impacto econdmico da cultura digital. A
crescente dependéncia de plataformas digitais para comunica¢do, entretenimento e
trabalho revelou uma nova dindmica de poder econdomico. Como destacam Faustino e
Lippold (2023), as big techs nao apenas dominam o mercado global, mas também moldam
padrdes culturais e sociais por meio de suas infraestruturas tecnologicas. Essa
concentracdo de poder econdmico e cultural levanta importantes questdes éticas sobre a
democratizag¢do do espago digital e a regulacdo dessas empresas.

Ainda, ¢ fundamental considerar como a cultura digital afeta as relagdes de
trabalho. A economia digital gerou novos modelos, como o trabalho remoto e o "gig
economy", que estdo transformando a maneira como individuos se relacionam com o
mercado de trabalho. Essa flexibiliza¢do, embora ofere¢a vantagens como mobilidade e
autonomia, também traz desafios, como a precarizacdo das relagdes de trabalho ¢ a
dificuldade de regulamentacdo em um ambiente globalizado e virtual (Faustino; Lippold,
2023).

Neste sentido, a relacdo entre educagdo e cultura digital ndo passa despercebida.
O uso de tecnologias digitais em sala de aula tem ampliado as possibilidades de
aprendizado, mas também exige uma reflexdo sobre as desigualdades de acesso. A
chamada exclusdo digital continua sendo um desafio significativo, especialmente em
contextos de maior vulnerabilidade socioecondmica. A democratizacdo do acesso as
tecnologias €, portanto, uma condicao indispensavel para garantir a inclusdo plena na
cultura digital.

Outro aspecto a ser explorado ¢ a relagdo entre a cultura digital e as expressoes
culturais tradicionais. Em alguns casos, a digitalizacdo tem permitido a preservacao ¢
disseminacdo de manifestagdes culturais locais, proporcionando visibilidade global a
praticas anteriormente restritas a contextos regionais (Lucchesi, 2014). Contudo, também
hé o risco de apropriagdo cultural e homogeneizagdo, especialmente quando as big techs
atuam como mediadoras desse processo.

Os impactos ambientais da cultura digital ndo podem ser ignorados. A crescente

demanda por armazenamento de dados e pela producao de dispositivos tecnoldgicos tem

YA gig economy ¢ um fendmeno econdémico caracterizado pela prevaléncia de trabalhos temporarios e
contratos de curto prazo, frequentemente facilitados por plataformas digitais. Este modelo de trabalho tem
ganhado destaque nas ultimas décadas, especialmente com o avango da tecnologia da informagdo ¢ a
digitalizacdo dos servigos. A definicdo classica de economia gig envolve a troca de trabalho por dinheiro
entre individuos ou empresas, mediada por plataformas digitais que conectam prestadores de servigos a
consumidores, permitindo a realizagdo de tarefas especificas ou "gigs" (Koutsimpogiorgos et all, 2020)
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gerado efeitos ambientais significativos, como o aumento do consumo de energia e a
geracdo de residuos eletronicos. Essas questdes colocam em evidéncia a necessidade de
pensar a sustentabilidade no admbito da cultura digital, promovendo solucdes que
minimizem os danos ao meio ambiente.

Nesse sentido, a discussdo sobre o colonialismo digital deve ser ampliada para
incluir as relagdes de exploracdo ambiental e humana associadas a produgdo tecnoldgica.
A extracdo de minerais em paises subdesenvolvidos, muitas vezes em condicdes
precarias, e a concentracdo de industrias tecnologicas nos paises do Norte Global refletem
desigualdades que precisam ser enfrentadas para que a cultura digital possa ser
verdadeiramente inclusiva e equitativa.

Portanto, trabalhar a dimensao entre educacdo, tecnologia e cultura digital abre
um espaco fundamental para os desafios de uma sociedade que estd em constante
deslocamento ¢ aceleragdo. Essa relacdo exige um olhar interdisciplinar, critico e
propositivo que atravessa os multiplos campos no processo da aprendizagem historica.
Neste sentido, torna-se imperante, trabalhar com o processo reflexivo entre o ensino de

historia e a cultura digital.

1.2 Ensino de historia e Cultura Digital

A discussdo entre o ensino de historia e a cultura digital, como um todo, nao é
recente. Desde o inicio dos anos 2000, alguns textos classicos do campo no Brasil vém
questionando o uso das tecnologias no contexto da sala de aula, tensionando seus usos a
partir de seus limites e possibilidades para a pratica docente.

Em Ensino de historia: fundamentos e métodos, Circe Bittencourt (2009) ja
apontava, em alguma medida, para as alteracdes na circulacdo das multiplas linguagens
no contexto docente. Naquele momento, o debate estava inserido na perspectiva de sua
analise pela industria cultural. A autora, apoiada no debate de McLuhan (2008), discutia
que um novo momento comegava a se desenhar na experiéncia humana, destacando uma
transformagao "dos meios de comunicacao para o conjunto da sociedade" (2009, p. 362).

O que a autora identificava, com base no debate da Escola de Frankfurt, era a
emergéncia de uma nova relagdo com a oralidade. Esse cenario dava lugar ao apelo pelo
uso de imagens e pela produgao e reproducao de contetdos audiovisuais. A esse debate

somou-se a preocupagdo com o uso da televisdo na sala de aula, como discutiu Marcos
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Napolitano (2004), que, a época, apontava para um olhar critico sobre seu uso,
entendendo-o como uma possibilidade, mas ndo como uma resposta definitiva aos
desafios enfrentados no ensino de historia.

Nesse ponto, duas dimensdes atravessam a discussdo. A primeira refere-se a
aposta nessa linguagem como estratégia didatica para a andlise de fontes historicas
(Bittencourt, 2009). A segunda vé a televisdo ndo apenas como uma fonte, mas também
como um elemento didatico capaz de propiciar o processo de aprendizagem histdrica.
Esses textos abriram espago para um debate que, nos ultimos anos, ganhou multiplas
interfaces e novas possibilidades com a introduc¢ao das chamadas Tecnologias Digitais da
Informacgdo e Comunicagdo (TIDIC).

Ao longo das ultimas décadas, a sigla TIDIC foi amplamente utilizada ndo apenas
em documentos orientadores, como os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de
1999, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2018, o Novo Ensino Médio ¢ o
Documento Curricular para Goias, mas também em debates na area da Educagdo. Essa
tradi¢do trouxe consigo uma dupla percepg¢ao sobre o uso dessas tecnologias no contexto
da historia. Nesse sentido, multiplos trabalhos, ainda incipientes em comparagdo com
outros campos da disciplina, comegaram a trilhar caminhos de andlise e reflexao.

Antes de avangarmos para a discussdo propriamente dita sobre como os trabalhos
no campo do ensino de histéria tém lidado com este topico ao longo do tempo, €
necessario realizar uma leitura critica das formas de uso das TIDICs no contexto
educacional. Esse debate, sobretudo, tem ocupado um espago relevante de anélise,
considerando tanto uma abordagem que entende as tecnologias digitais como meros
suportes operacionais no processo de ensino, quanto uma perspectiva que reconhece essas
tecnologias como linguagens e ambientes que integram as dindmicas da aprendizagem no
contexto da cultura digital.

Essa dupla concep¢do, sem duvida, ¢ fruto do desenvolvimento de um olhar
especifico sobre o tema. As TIDICs sao vistas como uma evolucao das Tecnologias de
Informacgao e Comunicacao (TIC). Silva (2020) destaca que parte da mudanca no uso do
termo esté relacionada a énfase dada a ideia de técnicas.

Suzamara Auler e Leonel Piovezana (2020) defendem que a aplicabilidade dessas
tecnologias depende ndo apenas de tecnologias educacionais, mas de uma infraestrutura
financeira adequada, muitas vezes ausente na realidade da educagdo basica brasileira,
dado o avango acelerado e constante dessas ferramentas, mas também do entendimento

das TIDICs como algo além de ferramentas amplas e adaptaveis. Essa visdo distancia-se,
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em certa medida, do debate instrumentalizador, que enxerga o processo de incorporacao
das tecnologias como uma forma de inserir professores e professoras em '"praticas
inovadoras de ensino, pois a inser¢do de novas metodologias, a partir de contextos digitais
na pratica educativa, favorece a integragdo na sociedade contemporanea" (Auler;
Piovezana, 2020, p. 61). Assim, € possivel ndo apenas compreender a existéncia € o
funcionamento dessa concep¢do, mas também perceber que, em alguns contextos, a
preocupagdo com a formacdo docente concentra-se na instrumentalizacdo para uso em
sala de aula, sem necessariamente abordar uma discussao mais ampla sobre o processo
de aprendizagem — especificamente, no nosso caso, a aprendizagem historica.

Nesse sentido, como propdem Schmidt e Caineli (2004), entendemos que esse
processo de aprendizagem deve ser capaz de lidar com "procedimentos e as técnicas que
o historiador utiliza para produzir conhecimento historico, ressaltando que nao se trata de
transformar todas as pessoas em historiadores, mas de ensinar a pensar historicamente"
(2014, p. 66). Ao mesmo tempo, ao trabalhar com esses contetidos ¢ temas, deve-se
possibilitar a compreensao e o engajamento com a cultura historica.

Jorn Riisen (2015), ao adotar esse conceito como elemento fundamental tanto na
teoria da histdria quanto na didatica da historia, define a cultura historica como o

[...] suprassumo dos sentidos constituidos pela consciéncia historica
humana. Ela abrange as praticas culturais de orientagdo do sofrer ¢ do
agir humanos no tempo. A cultura histérica situa os homens nas
mudangas temporais nas quais t€ém de sofrer e agir, mudangas que — por
sua vez — sdo (co)determinadas e efetivadas pelo proprio agir e sofrer
humanos. A cultura historica € capaz de orientar quando viabiliza que
as experiéncias com o passado humano sejam interpretadas de modo
que se possa, por meio delas, entender as circunstancias da vida atual e,
com base nelas elaborar perspectivas de futuro (Rusen, 2015, p.217)

O historiador alemdo Jorn Riisen destaca elementos fundamentais para uma
compreensdo mais ampla do processo de analise, escrita ¢ aprendizagem histérica. O
trecho acima chama a aten¢do para multiplos movimentos. O primeiro deles ¢ a
compreensao de que a aprendizagem historica ocorre em diferentes espagos, onde os
sujeitos estdo inseridos e produzem suas relagdes sociais. Em um segundo momento,
Riisen (2015) também ressalta a relacao que a cultura historica possui com as formas de
transformagao e os sentidos temporais produzidos no cotidiano.

Nesse sentido, ¢ possivel inferir, como ja exposto no debate sobre a cultura digital
no primeiro tépico, que ao incorporar as TIDICs, professores e professoras de historia
buscam compreender as alteracdes produzidas nos sentidos temporais em uma sociedade

marcada por transformagdes profundas proporcionadas pela cultura digital. Somadas a
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essas novas marcas das circunstancias da vida pratica, essa aproximacao entre o ensino
de historia e as TIDICs ndo se limita a instrumentalizagdo, mas envolve um processo
analitico que possibilita novas formas de articular o tempo e as relagdes humanas a partir
desse novo espaco.

Com esse objetivo em mente, foi realizado um levantamento bibliografico com a
literatura produzida no contexto da pos-graduacdo para aprofundar a discussdo sobre os
elementos que promovem a aproximagdo entre o ensino de historia e a cultura digital.
Para isso, utilizou-se o repositorio da CAPES e o repositério do Programa de Pos-
Graduagao Interinstitucional denominado Mestrado Profissional em Historia.

No levantamento, foram encontradas nove dissertacdes que abordam essas
relagdes. Todos os trabalhos estdo listados na Tabela 1, intitulada "Dissertagdes do
ProfHistoria sobre Cultura Digital". Essa escolha de titulo reflete o fato de que, no
levantamento realizado, poucos trabalhos foram encontrados com esse recorte, sendo

todos eles vinculados ao ProfHistoria.

Tabela 1 - Dissertacdes sobre Cultura Digital e Ensino de historia

Titulo Autor Instituicio | Ano
Buenas América Latina digital: O Ensino de Said Lucas
histéria da América Latina e os atravessamentos Oliveira UFRGS 2018
da cultura digital na sala de aula Salomoén
Cultura Escolar e Cultura Digital: o desafio do Fabiano Vieira
ensino de historia na rede publica estadual do UFF 2019
. . Andrade
Rio de Janeiro
Ensino de histéria ¢ Educacao Patrimonial na Kaliene
Escola:~0 Instituto Ary Parreiras engganto Alessandra UFRN 12018
reflexdo sobre os lugares de memoria — Rodrigues de
Natal/RN Paiva
Daiana
Site de curadoria em jogos (.11g1tals para o ensino Aparecida UDESC 12019
de historia Fontana
Cecatto
Aulas de Historia nas nuvens: os nds de ensinar | Claudio Santos
Historia com o Google for Education no Ensino Pinto UFRGS (2020
Médio Guimaraes
Professores Youtubers: sabere?s,' praticas e Pedro Botelho UFPE | 2021
narrativas na cultura digital Rocha
Ensino de historia e letramentos historico- Marlon Luis
digitais: a voz dos estudantes nas culturas . UFRGS (2021
digitais Corréa




30

Ensino de historia e Direitos Humanos: a Teresa Helena
construgdo da aprendizagem historica através da Mendonca UFMA |2022
gamificacdo Correa Garcia
O livro didatico digital: limites e potencialidades Izabelle
para o Ensino de historia no contexto da Feliciano Costa| UFPE 2023
sociedade em rede de Souza

Fonte: Elaborada pelo autor (2024)

Dentro dessa gama de trabalhos, podemos iniciar nossa analise pela dissertacao
de Said Lucas Oliveira Salomén (2018). Em sua pesquisa, o historiador e professor
propde a incorporagio do uso de QR Codes® como uma TIDIC que viabiliza, na sala de
aula, o acesso rapido ¢ efetivo a informagdes sobre personagens ¢ processos historicos
especificos no contexto do ensino de histéria da América Latina. Nesse sentido, o autor
busca ndo apenas desenvolver uma andlise critica sobre as representagdes construidas
acerca desses personagens nos diferentes veiculos de comunicagdo, mas também
incentivar o uso do digital como recurso pedagogico.

Salomoén (2018) adota uma perspectiva denominada letramento critico digital. Em
uma critica as legislacdes do seu campo de atuacao, Porto Alegre, no Rio Grande do Sul,
o autor destaca a necessidade de observar o uso dessas tecnologias de forma a valorizar
as potencialidades proprias do contexto do ensino de histdria.

Segundo Salomén, uma das "especificidades dos meios digitais que tém
contribuido para a formulacdo de estratégias que rompam com esse 'modelo tradicional'
¢ a hipertextualidade, ou seja, a possibilidade de mesclar videos, musica, fotos, mapas ¢
textos em um mesmo ambiente" (2018, p. 55). Esse trecho, em particular, abre um didlogo
sobre os usos das diferentes linguagens no contexto do ensino de histéria. Em Ensinar
Historia (2004), Schmidt ¢ Caineli apresentam uma distingao sobre o uso de linguagens,
classificando-as em duas grandes dimensdes: fontes primarias e fontes secundarias.

Nesse caso especifico, as autoras atribuem a primeira tipologia (fontes primarias)
aquelas fontes produzidas em diferentes suportes, mas que dialogam diretamente com os
acontecimentos historicos do processo analisado. Por outro lado, as fontes secundarias

sao descritas como "registros que contém informagdes sobre os conteudos historicos

>0 QR Code, ou Codigo de Resposta Rapida, ¢ um tipo de cddigo de barras bidimensional que foi
desenvolvido em 1994 pela subsidiaria da Toyota, Denso Wave, inicialmente para rastrear pecas de
automoveis durante o processo de fabricacdo. Desde entdo, sua aplicagdo se expandiu significativamente,
sendo adotado em diversas areas, como marketing, educagdo ¢ logistica, devido a sua capacidade de
armazenar uma quantidade consideravel de informagoes, até 4296 caracteres, ¢ a sua facilidade de leitura
por dispositivos moveis, como smartphones (Aratjo et all, 2023).
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resultantes de uma ou mais elaboragdes realizadas por diferentes pessoas. Essas fontes
nos chegam por pessoas que realizam reconstrucdes do passado” (Schmidt; Caineli, 2004,
p. 97).

E evidente que a subdivisdo de cada uma dessas fontes se torna mais complexa
dependendo do objeto ou processo historico analisado. Entretanto, no contexto da cultura
digital, essa categorizacdo ganha uma nova dimensdo. As TIDIC podem ser utilizadas
para ampliar o acesso a essas reconstrucdes do passado. Jogos de videogame, videos,
aplicativos de visita virtual a museus e inumeras outras possibilidades sdo abertas nesse
contexto.

Dessa forma, explorar o espago digital significa mobilizar a cultura historica por
meio de uma linguagem que ndo apenas se aproxima mais das/os estudantes, mas também
utiliza suportes amplamente difundidos no contexto da cultura juvenil do século XXI. E
com base nessa perspectiva que o trabalho de Andrade (2019) sustenta sua analise sobre
a viabilidade do uso de celulares no contexto da sala de aula, dentro do ensino de historia.

Para Andrade, a perspectiva da incorporacao dessa e de outras tecnologias digitais
no ambiente educacional significa, necessariamente, considerar as multiplas
possibilidades que a instrumentalizacdo dessas tecnologias pode produzir. Isso inclui
desde o armazenamento e o compartilhamento de materiais até a possibilidade de acessar
multiplas midias — aqui entendidas, no nosso contexto, como linguagens — a partir dos
processos histéricos objetivados na aprendizagem historica.

Em sua dissertagdo, Andrade ndo apenas discute a viabilidade do uso do celular,
mas também busca compreender a relagdo que as/os discentes estabelecem com essa
ferramenta no dia a dia. Embora reconhega, a partir da anélise realizada com docentes da
escola onde atua, que o uso do celular ¢, por vezes, deficitario, o autor mantém uma visao
positiva sobre seu potencial no contexto educacional.

O pesquisador desta pesquisa, inclusive, obteve resultados bem
produtivos ao criar um perfil e uma pagina no Facebook, direcionada a
uma turma especifica, em que as atividades e avaliagdes seriam criadas,
avaliadas e sugeridas pela turma de forma online, compartilhadas e
autoavaliadas. (Andrade, 2019, p.73)

E nesse ponto que se torna possivel observar as duas dimensoes do uso das TIDICs
no contexto do ensino de historia e na perspectiva educacional como um todo. No trecho
acima, constatamos os resultados da pesquisa de Andrade, que evidenciam a problematica

de considerar o espago digital ¢ as TIDICs como meras ferramentas. Assim, o foco da
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pesquisa de Andrade ndo estd na investigacdo sobre a circulacdo de contetidos e na
mobilizacdo de temas e questdes historicas no ambiente digital. A abordagem adotada
concentra-se na experiéncia historica da digitalizagdo das informacdes, sem levar em
conta os elementos de circulagdo dos multiplos discursos historicos nesse contexto.

Essa abordagem encontra contraponto no trabalho de Daiana Cecatto (2019). Ao
trabalhar o processo de curadoria de sites e jogos, a professora e historiadora realiza
exatamente o processo elencado por Riisen (2015), discutido no inicio deste topico. Trata-
se da mobilizagdao de elementos da experiéncia historica para refletir sobre os sentidos
produzidos na cultura historica e, consequentemente, na aprendizagem historica.

Ao propor a curadoria, Cecatto evidencia a seleg¢do criteriosa do que denomina
ODA — Objetos Digitais de Aprendizagem —, em didlogo com Souza (2017). Para
Cecatto, esses objetos podem ser "entendidos como arquivos digitais usados para
finalidades educacionais, armazenados em repositorios e disponiveis a todos, voltados
especialmente para professores e alunos" (2019, p. 55). Essa sele¢do, portanto, abre
espago nao apenas para a instrumentalizagdo do espago digital no contexto da pratica
docente, mas também para uma atuacdo mais profunda nesse novo ambiente,
incorporando outra dimensao significativa que se insere no contexto desta pesquisa.

Claudio Guimardes (2020) aprofundou esse debate em sua dissertagdo,
investigando a viabilidade da aula de histéria no espaco digital por meio do Google for
Education, uma plataforma privada que combina o uso dos notebooks da Google,
conhecidos como Chromebooks, com ferramentas como o Google Meet, para aulas online
em video, e o Google Classroom, que permite adicionar arquivos, marcar tarefas e criar
outras atividades de fixa¢do de conteudo.

Esse periodo foi marcado por uma necessidade pragmatica de adogdo de multiplas
estratégias digitais para dar suporte ao regime de ensino remoto. Essa urgéncia colocou
grande parte dos espagos educacionais em contato direto com plataformas digitais e
ferramentas tecnologicas. Além disso, Guimardes destaca relatos de campo que
evidenciam um ponto importante: as formas como os alunos reconhecem essas
tecnologias e plataformas como "naturais" em seu cotidiano, trazendo novas reflexoes
sobre a relagdo entre cultura digital e o uso do digital no ambiente escolar.

Segundo Guimaraes (2020), "as aulas de historia tornaram-se mais dinamicas e
interativas por contarem com elementos tecnoldgicos que permitiram uma rapidez na
obtencdo da informacao, a partir do acesso aos sites de internet" (p. 157). A percepcao

que o autor estabelece, a partir da perspectiva dos estudantes, indica que, para eles, a o
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uso das TIDICs no contexto do ensino de historia cria um espago de interpretagdo do
ambiente digital que ¢ mais confortivel e atrativo ao contexto da sala de aula. Essa
discussao se articula a andlise do nativismo digital, que entende que as novas geracdes de
estudantes estdo imersas na cultura digital (Prensky, 2001).

Essa tltima percepgdo abre precedentes para uma discussao mais ampla sobre as
desigualdades de acesso aos meios digitais. A critica dirigida a Prensky reside na
compreensdo de que, embora tenham nascido imersos no contexto da cultura digital, ndo
se pode afirmar que todos os individuos possuem uma facilidade ampla e irrestrita para
utilizar os multiplos instrumentos e ferramentas associados as TIDICs. A contradi¢do
estd, precisamente, em ndo considerar os marcadores sociais da diferenca ao analisar
como as pessoas tém acesso a essas tecnologias e quais usos efetivos fazem delas.

Entretanto, ¢ inegavel que a emergéncia do contexto de desenvolvimento da
cultura digital dialoga diretamente com uma geracdo mais conectada e adaptada a
linguagem das redes sociais, além de impactar a vida mesmo daqueles que tem o acesso
restrito as tecnologias. No espaco escolar, por exemplo, ¢ comum observar uma grande
habilidade dos/as estudantes em lidar com smartphones, enquanto apresentam
dificuldades no uso de notebooks. Essa dinamica reflete as desigualdades de acesso a
essas tecnologias e demonstra como as condigdes de imersdo nessa cultura digital variam
de acordo com o contexto social e economico dos sujeitos.

Guimaraes (2020) aproxima-se de Marlon Correa (2021) nessa perspectiva. O
processo de ocupacdo do espaco digital, analisado em ambas as pesquisas, ganha uma
dimensdo ampliada no trabalho de Correa. Este ultimo propde ndo apenas um letramento
digital — relacionado ao uso das tecnologias no contexto educacional —, mas também
um [etramento historico-digital.

No que diz respeito a primeira estratégia, esta ja ¢ uma abordagem conhecida entre
os trabalhos aqui discutidos, que buscam incorporar as tecnologias digitais ao contexto
educacional. Por outro lado, a ascensao do segundo ponto, o letramento historico-digital,
parece ser um aspecto significativo € merece uma analise mais aprofundada.

Assim propomos dois novos letramentos, associados diretamente ao
letramento historico-digital: o letramento narrativo e o letramento
documental.

O letramento narrativo diz respeito aquelas habilidades relacionadas a
capacidade de produzir uma narrativa historica com sentido historico a
partir de técnicas digitais. O letramento documental, por sua vez, esta
associado a habilidade de saber identificar e analisar as fontes — tanto
as que nasceram digitais como as que foram digitalizadas — na cultura
digital. Nesse letramento o estudante precisa ser capaz de fazer
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perguntas para as fontes e contextualiza-las: onde foram produzidas?
Quem as produziu? Quais suas finalidades? (Correa, 2021, p.88)

O autor deixa claro que a combinacao desses letramentos ¢ fundamental para sua
perspectiva de letramento historico-digital. O que se pode sintetizar a partir disso € que
a defini¢do desse conceito se constroi na articulacdo entre a produc¢do de narrativas
historicas e a cultura digital. Além disso, ¢ interessante notar que esses elementos
dialogam diretamente com o que foi exposto no inicio deste topico: a incorporacdo da
mobilizacao da cultura historica em seus diversos contextos socioculturais.

Dessa forma, ¢ importante perceber que o anseio por uma analise documental esta
diretamente articulado a perspectiva dos multiplos usos das fontes historicas. Correa
(2021) ressalta que as fontes historicas ndo apenas estao imersas nesse espaco digital, mas
também adquirem novos sentidos de circulacdo. A aprendizagem histdrica, nesse
contexto, torna-se essencial para preencher as lacunas de sentido dessas narrativas e
saberes, viabilizando um olhar critico dos/as estudantes em relagdo aos elementos
dispersos e constantemente reelaborados pelos diferentes sujeitos que ocupam o espago
digital.

O grande desafio esta em garantir o desenvolvimento de conceitos que, além de
orientar o processo de temporalidade historica, escapem da agenda de negacionismos
frequentemente produzidos em alguns contextos das redes sociais e espacos digitais
(Cardoso, 2022). Para lidar com essas questdes, Correa (2021) recorre ao
desenvolvimento da perspectiva da narrativa como uma das dimensdes centrais na
produgdo de sentido. Segundo o autor, os estudantes desenvolveram, nesse aspecto, um
letramento informacional, ou seja, a capacidade de "duvidar das informagdes que
circulam na internet, saber localizar, contextualizar" (Correa, 2021, p. 82) e, a0 mesmo
tempo, "identificar quando e em quais contextos histdricos foram produzidos os
documentos, qual foi a finalidade da sua producdo, entre outros questionamentos que
fazem parte da critica historica" (Correa, 2021, p. 82).

Caineli e Schmidt (2004) nos ensinam que o Ensino de historia "deve levar em
considera¢do a multiplicidade e multilinearidade historicas" (p. 50). Nesse sentido, a
analise de Correa aposta na diversidade de fontes e narrativas, a0 mesmo tempo em que
evidencia a interagao social das narrativas histéricas no espaco digital. Ja Teresa Garcia
Penna (2022) adota a gamificagdo como uma estratégia para explorar a cultura digital e

sua capacidade de mobilizar contetudos historicos.
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Para Garcia, a gamificagdo ¢ definida como "a aplicacdo da logica dos games no
contexto educacional, sendo utilizada como uma estratégia de ensino em sala de aula,
contendo competi¢ao saudavel e cooperacdo entre equipes” (Garcia, 2022, p. 43). Em sua
proposta, a autora, em didlogo com Bussarello (2016), destaca que cinco aspectos formam
a base da perspectiva interessada na definicdo da gamificacdo: 1) aprendizagem; 2) a
adocdo de mecanicas de jogos; 3) narrativas; 4) motivacdo e engajamento; 5) pensar como
em jogos.

Do ponto de vista da aproximagdo com a cultura digital, a gamifica¢dao proposta
por Garcia estaria estruturada com a adogao de TIDICs, como "lousas interativas, tablets
e os proprios smartphones" (Penna, 2022, p. 46). Todas essas ferramentas, segundo a
estratégia didatica estabelecida pela autora, sdo utilizadas para abordar aspectos
relacionados aos Direitos Humanos no contexto do ensino de historia. Para efetivar sua
proposta teorico-metodoldgica, a professora ¢ historiadora optou por gamificar o tema do
Holocausto no contexto da Segunda Guerra Mundial.

O desenvolvimento da pesquisa, no entanto, segue uma perspectiva similar a dos
trabalhos que a precederam. A relacdo entre cultura histdrica e cultura digital ocorre no
ambito da busca, interpretacdo ¢ sele¢do de materiais e ferramentas disponiveis no
contexto digital, mas ndo avanga para a criacdo de aulas ou gamificacdo diretamente
vinculadas aos elementos proprios da cultura digital.

O que pretendemos evidenciar aqui € que a gamificacdo poderia, por exemplo,
partir diretamente do espaco digital e interagir com sua linguagem especifica, garantindo
assim o letramento histérico-digital proposto por Correa (2021) ¢ também adotado na
dissertagdo de Garcia. Essa interagdo mais profunda com a linguagem digital
potencializaria os objetivos educacionais ao integrar de maneira mais consistente as
dimensdes da cultura digital no ensino de histdria.

A andlise conduzida até aqui evidencia a relevancia do didlogo entre o Ensino de
historia e a cultura digital, ressaltando tanto os desafios quanto as potencialidades do uso
das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TIDICs) no ambiente
educacional. Partindo da instrumentalizagdo inicial dessas tecnologias como apoio
didatico, avangcamos para compreensdes mais complexas, que as inserem como elementos
formadores de uma nova dindmica na producao e circulagdo do conhecimento historico.
Esse percurso, ancorado na literatura especializada, confirma que as TIDICs nao podem
ser vistas apenas como ferramentas, mas como dispositivos que possibilitam multiplas

formas de interagdo, reflex@o e aprendizagem histdrica.
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Ao resgatar debates classicos, como os de Bittencourt (2008) e Napolitano (2004),
percebemos que a incorporacdo de tecnologias no ensino de histdria ndo ¢ um fendémeno
recente, mas tem se transformado a medida que as linguagens digitais se sofisticam e se
inserem de forma mais ampla na sociedade. A cultura digital ampliou as fronteiras do
que ¢ possivel no ensino, abrindo espago para novos formatos narrativos e métodos de
andlise que desafiam a linearidade tradicional das praticas escolares. No entanto, essas
transformagdes demandam um olhar critico e metodoldgico capaz de superar visdes
instrumentais e explorar os potenciais criativos e formativos dessas tecnologias.

O levantamento de produgdes académicas refor¢a a ideia de que o ensino de
historia estd em constante evolugdo, respondendo as demandas especificas da cultura
digital. Trabalhos como os de Correa (2021) e Cecatto (2019) apontam para a necessidade
de estimular, nos estudantes, habilidades que transcendem o simples manuseio de
dispositivos. Nesse contexto, os letramentos narrativos € documentais assumem um papel
importante na formagdo dos sujeitos, possibilitando que os estudantes compreendam e
questionem criticamente as informagdes ¢ narrativas que circulam no espago digital,
articulando-as as praticas de produc¢do do conhecimento historico.

Entretanto, ao mesmo tempo que as TIDICs oferecem oportunidades para ampliar
as possibilidades de ensino, elas também apresentam desafios estruturais e
epistemologicos. A desigualdade no acesso as tecnologias e a lacuna na formagao docente
sao fatores que dificultam a adogdo dessas praticas de forma ampla e equitativa. Além
disso, a crescente circulagdo de contetidos historicos digitais, frequentemente
descontextualizados, reforca a urgéncia de desenvolver estratégias pedagdgicas que
ajudem os estudantes a navegar criticamente nesse ambiente, evitando a reproducdo de
discursos simplistas ou negacionistas.

Essa perspectiva critica torna-se ainda mais relevante quando consideramos o
potencial das linguagens visuais e audiovisuais no ensino de historia. Como ja
mencionado, as imagens e o audiovisual, no ambiente digital, ndo sdo meramente recursos
complementares, mas elementos centrais na cultura digital, capazes de mediar a relagao
dos sujeitos com o passado e com as narrativas historicas. A cultura visual, amplificada
pelas tecnologias digitais, ndo apenas representa eventos historicos, mas também os
reconfigura, abrindo espago para multiplas interpretagdes e ressignificagdes que devem
ser analisadas e problematizadas no ambiente escolar.

Dessa forma, o proximo passo desta discussdo sera aprofundar a relacdo entre

audiovisual, ensino de historia e cultura digital, explorando como essas linguagens podem
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ser incorporadas de maneira critica e criativa no ensino. Mais do que simples ferramentas
de engajamento, o audiovisual se apresenta como um campo de possibilidades para o
desenvolvimento de uma aprendizagem historica que dialogue diretamente com os
repertorios culturais e estéticos dos estudantes, contribuindo para a constru¢do de novos

sentidos temporais e historicos.

1.3 O uso do YouTube no Ensino de historia

Em 2005, a rede social de videos YouTube foi criada por trés ex-funcionarios de
um servigo de pagamentos online, o PayPal®. J4 em 2006, a plataforma recém-criada foi
vendida a big tech Google por aproximadamente 1,65 bilhdes de ddlares americanos. O
elevado valor de mercado estava diretamente relacionado a sua potencialidade no
contexto de uma transformacgao acelerada da Web 2.0.

Naquele momento, a plataforma abriu espago para uma nova explosao na relagao
com o audiovisual. Simples em sua proposta, 0 YouTube funcionava como uma rede
social porque, desde sua criagdo, permitia ndo apenas o consumo de videos, mas também
sua producdo e circulacdo. Suas seg¢Oes internas eram organizadas por categorias,
correspondentes a diferentes géneros de interesse.

Figura 1- Se¢ao Explorar do YouTube

Explorar

Emalta
Shopping
Misica
Filmes
Ao vivo
Jogos
Noticias
Esportes
Cursos

Podcasts

Fonte: Recorte da pagina inicial da plataforma do YouTube.

%0 PayPal ¢ uma plataforma de pagamentos digitais que permite a realizacdo de transagdes financeiras de
forma rapida e segura pela internet. Fundada em 1998, a empresa se destacou por oferecer uma solucao que
facilita a transferéncia de dinheiro entre usuarios, além de permitir pagamentos em lojas online e servigos
de e-commerce. A popularidade do PayPal cresceu significativamente, especialmente com o aumento das
compras online ¢ a necessidade de métodos de pagamento que garantam seguranga ¢ praticidade.
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O recorte acima representa algumas das categorias atualmente disponiveis na
plataforma. Um dado importante a ser considerado ¢ a volatilidade dessas secdes, que
mudam ao longo do tempo conforme as atualizacdes feitas pela empresa e as interagdes
dos usuarios, influenciadas pela forma como produzem e consomem contetido no site.

Na figura, podemos observar a inclusdo de duas secdes mais recentes: as
categorias "ao vivo" e "podcast". Essas novidades refletem as mudancgas promovidas pelo
uso crescente das redes e pelas transformagdes na velocidade de transmissao, viabilizadas
por redes de internet mais potentes. Nesse contexto, o que se observa ¢ uma imensidao de
contetidos sendo constantemente produzidos ¢ compartilhados na plataforma. H4 videos
de musica, palestras, tutoriais de culinaria e registros dos mais diversos tipos.

De acordo com Pedro Botelho Rocha (2021), o éxito e a durabilidade do YouTube
estao diretamente ligados a sua capacidade de personalizagdo de uso, uma vez que "[...]
o usuario traga um perfil que ¢ interpretado artificialmente por um sistema de algoritmos"
(2021, p. 29). Essa personalizagdo torna o uso dos videos mais eficaz, incentivando o
usuario a continuar gastando o recurso mais valioso no contexto das redes sociais — como
destacado no inicio do capitulo —, o seu tempo de tela.

O autor também ressalta que, no contexto educacional, o YouTube foi
progressivamente incorporado como um espago de didlogo com as TIDICs,
especialmente na educagdo a distancia e nas modalidades de ensino hibrido. Além disso,
assim como a plataforma permite refletir sobre o consumo e a produgdo de videos, sua
relagdo com o ensino ndo se limitou ao uso de contetidos previamente disponibilizados
ou produzidos por empresas especificas do setor educacional. Essa versatilidade abriu
novas possibilidades para a interacdo entre o audiovisual e praticas pedagogicas.

Com a emergéncia do YouTube ¢ sua relagdo dialdgica entre os usudrios, no
contexto do debate educacional, o uso da plataforma por professoras e professores estaria
alicer¢ado na perspectiva do TPACK (Technology, Pedagogy, and Content Knowledge)
(Jones; Cuthrell, 2011, p. 77). Essa abordagem possibilita pensar as especificidades do
ensino de historia a partir da plataforma, tanto na perspectiva da participagdo docente
quanto na participacao discente.

Juliana Andrade e Pedro Botelho (2023) defendem que, nesse contexto de
transformagdes das relagdes sociais mediadas pela cultura digital, é fundamental

reconhecer esses multiplos usos como formas de produgdo formal e informal no Ensino
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de historia. Esse uso pode ocorrer tanto pela curadoria oficial de videos realizada por
docentes vinculados a uma instituicdo quanto pela produgao individual.

Nesse sentido, Andrade e Botelho (2023) destacam que o uso do YouTube no
ensino de historia pode ser pensado em trés dimensdes: 1) um acervo com documentos;
2) videoaulas produzidas por professores e professores; 3) Ensino de historia pela
produgdo de videos (Andrade; Rocha, 2023)

A primeira dimensdo ocorre a partir da digitalizacdo de videos e outros materiais
compilados na rede, funcionando como um acervo disponivel para consulta. A segunda,
de uso mais tradicional, consiste no acesso de estudantes de todo o mundo a aulas
produzidas por docentes, mas também por outras pessoas que disponibilizam videos com
contetido histérico. Por fim, a terceira dimensao refere-se a producao de videos pelos
proprios estudantes, permitindo uma interacao criativa com os contetidos historicos que
aprendem no contexto escolar.

Gabriela Arosa (2019) destaca, por outro lado, que o uso da plataforma traz
inimeros desafios. O mais significativo deles ¢ a percep¢do de que a relacdo entre a
produgdo e o consumo de videos, embora frequentemente direcionada a um publico pré-
definido, pode incluir contetidos historicos produzidos por pessoas que ndo sdo
historiadoras, mas que os divulgam a sua maneira.

Compreendendo o campo do publico-alvo como algo polissémico, Arioli Helfer,
em sua dissertagdo produzida no ProfHistoria, intitulada YouTube para o Ensino de
historia: tutorial para a sele¢do e utilizagdo de audiovisuais (2021), propde alguns passos

fundamentais para a curadoria de videos a serem utilizados no contexto da sala de aula.

Tabela 2 - Critérios para selegdo dos videos

1° - apresentam como proposta de acdo, trabalhar amparado pela ciéncia;

2° - apresentam a area de formac¢do do produtor/divulgador;

3° - exponham os vinculos que possui com entidades académicas ou cientificas;

4° - disponibilizam as fontes do contetido do video.

Ap0s essa primeira verificacdo, o video pode ser classificado quanto:

5° - ao tema, se ¢ compativel com a aula na qual vai ser aproveitado (sera definido em
funcao da série ou ano para qual o professor esta preparando material)

6° - a linguagem, se ¢ acessivel e dentro da faixa etdria da série em questdo;

7° - ao tempo de duracado.

Fonte: Elaborado por Helfer (2021)
Para Arioli Helfer, a principal preocupagdo ¢ a relagdo estabelecida com a

utilizagdo de videos na sala de aula, considerando as especificidades do contexto escolar.
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No quadro proposto pelo autor, ndo faria sentido utilizar videos longos ou com uma
linguagem que ndo esteja alinhada ao ambiente da sala de aula. Isso implica levar em
conta a duragdo das aulas, geralmente entre 50 e 60 minutos, bem como refletir sobre a
relacdo entre o conteudo do video e a ciéncia historica.

A abordagem proposta por Helfer enfrenta algumas questdes importantes. A
primeira delas ¢ a relacdo entre a linguagem comumente utilizada no &mbito da ciéncia
histérica e a forma como os estudantes interagem com ela. Esse ponto levanta
questionamentos sobre a viabilidade e os desafios de encontrar videos que dialoguem
estritamente com as expectativas pedagogicas do professor, de acordo com o quadro de
selecdo apresentado. E, no entanto, importante ressaltar que a proposta de Helfer esta
fundamentada em uma perspectiva mais tradicional do uso de videos na sala de aula.

Sem sombra de duvidas, na subdivisao proposta por Arosa (2019), Helfer estaria
lidando especificamente com a questdo do uso de videos ja produzidos ¢ em circulagdo
no contexto da sala de aula. A preocupagao com a selegdo recai sobre o estabelecimento
de uma curadoria prévia, voltada prioritariamente para professoras e professores, ¢ ndao
necessariamente ensinada aos estudantes de forma mais ampla. Essa perspectiva ganha
elementos complementares ao dialogarmos com a analise de Tereza Duci e Tarcisio
Queiroga (2019), que investigaram professores de histéria que produzem videos para o
YouTube.

Os autores analisaram dois canais da plataforma, ambos idealizados por
professores de historia: Se Liga Nessa Historia e Leitura ObrigaHistoria. A partir dessa
andlise, Duci e Queiroga (2019) evidenciam que a linguagem desempenha um papel
central no processo de produgdo de conteudo desses videos. Destaca-se, principalmente,
o uso de efeitos especiais para captar a aten¢gdo do publico ¢ a ado¢do de um senso de
humor alinhado a cultura digital, elementos que tornam o conteudo mais atrativo e
envolvente para os espectadores.

Embora reconhegam que o YouTube ndo pode ser responsavel pelo processo
formativo dos estudantes, ¢ inegavel que a utilizacao de videos da plataforma tem se
tornado cada vez mais recorrente na sala de aula. Complementando esse debate, ¢
importante destacar que, embora funcione como um espago de circulacdo de videos, o
YouTube também ¢ uma rede social. Segundo os autores, essa caracteristica muitas vezes
influencia a forma como os videos sdao produzidos, consumidos e compartilhados,

ampliando seu impacto no contexto educacional.
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O docente passa a ser avaliado por seus alunos espectadores, e essa
logica favorece ao mercado, pois muitas vezes se vé obrigado a agradar
¢ adaptar-se aos caprichos de seus espectadores. Caso nao renda a tais
caprichos, corre o risco de ndo ter publico e nem receita.
Consequentemente, torna-se um refém dos ideais da industria, tanto
educacional, quanto do entretenimento, visto que essa cultura em prol
de likes nos videos acaba favorecendo os canais mais bem avaliados e
visualizados que podem ndo ser os que portam maior qualidade de
contetdo. (Duci; Janior, 2019, p.26)

As preocupacdes levantadas pelos autores dialogam amplamente com a
perspectiva do colonialismo digital discutida anteriormente. A curadoria de conteudos, a
producdo de videos e sua circulagdo, tanto dentro da plataforma quanto fora dela,
dependem de multiplos fatores. Entre esses fatores, ¢ essencial considerar que esses
videos necessariamente se alinham as logicas propostas pelas redes sociais ¢ a
rentabilidade que as sustenta.

Neste ponto, ndo estamos discutindo, necessariamente, as formas de renda geradas
por professores € professoras, mas sim como a plataforma utiliza o conhecimento e o
conteudo por eles produzidos para gerar receita. As estratégias destacadas anteriormente,
como o foco no tempo de tela, estdo diretamente vinculadas a 16gica das redes sociais em
geral.

Essas exigéncias colocam em perspectiva as dificuldades de integracao de parte
dos docentes a essas novas linguagens que emergem no contexto audiovisual. Isso inclui
desafios relacionados a criagdo de roteiros, edicdo de videos e preocupacdes técnicas
associadas aos elementos mencionados. Somado a isso, ¢ fundamental ressaltar outra
preocupacao que permeia o debate entre o ensino de historia € o0 YouTube: a questdao dos
conteudos histdricos que circulam no espago digital. Essa problematica, abordada desde
o inicio do debate, configura-se como um pano de fundo central para a discussao.

A liberdade de produgdo e compartilhamento proporcionada pela plataforma
permite que pessoas sem formacdo em historia criem contetidos ¢ os divulguem
amplamente, utilizando técnicas e estratégias digitais que lhes conferem grande
visibilidade. No entanto, esses conteidos muitas vezes nao estao alicer¢ados na ciéncia
histdrica. Essa preocupagao levou Helfer (2021) a estabelecer critérios de selecao para
videos a serem utilizados no contexto da sala de aula, com o objetivo de assegurar uma
mediagdo pedagogica critica e epistemologicamente fundamentada no uso desses

materiais digitais.
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De modo semelhante, Dulci e Junior destacam a existéncia de uma quantidade
excessiva de conteidos "a-histéricos" ou "anacronicos", nos quais "os fatos,
acontecimentos e processos historicos estdo sendo distorcidos ideologicamente para
atender as demandas da sociedade" (2019, p. 26). Essa compreensao permite afirmar que,
para além da circulagdo de multiplas aulas, o que se veicula nesses espacos ¢ a producgdo
de diferentes narrativas sobre contetidos e processos historicos que, muitas vezes, sao
estudados dentro da sala de aula.

O surgimento dos professores-youtubers, como analisou Pedro Botelho (2021),
esta imerso nesse contexto de circulacdo. Ha, portanto, uma disputa inerente a historia, e
os estudos aqui dialogados apontam para a necessidade de um dialogo mais amplo ¢
interseccional entre ensino de historia, YouTube ¢ historia publica. Por essa razdo, no
capitulo que se segue, discutiremos a historia publica, suas defini¢des ¢ sua relagdo direta
com o ensino de historia.

Antes disso, entretanto, ¢ necessario ponderar uma sintese dos eclementos
observados nesta ultima secao. Entre cles, destacam-se as diferentes dimensoes do uso de
videos no contexto do ensino de histdria. Observamos a proposta de producdo de videos
com o auxilio de estudantes como uma forma de viabilizar outras narrativas historicas
oriundas do contexto da sala de aula. Embora essa dimensao tenha sido identificada como
uma possibilidade, uma discussdo mais aprofundada sobre ela ainda ndo parece ter
ganhado espago significativo nos trabalhos analisados. Essa lacuna ndo apenas reforca a
relevancia do presente estudo, mas também evidencia a necessidade de um debate mais

amplo sobre o tema.
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CAPITULO II — ENSINO DE HISTORIA, INTERNET E HISTORIA PUBLICA

A histéria publica ¢ um campo que ganha cada vez mais espaco dentro da
historiografia profissional e estabelece uma intersec¢do entre o conhecimento historico e
a sociedade contemporanea a partir de suas transformacoes culturais. Este capitulo
trabalha em torno da definicdo conceitual deste campo e explora as suas diversas
manifestagdes, dialogando de forma mais explicita com a internet e o ensino de histdria,
configurando um debate amplo sobre as possibilidades e desafios de democratizacdo do
conhecimento historico a partir de seu acesso e de sua relevancia no cenario sociopolitico.

O conceito de historia publica estd em disputa. As multiplas defini¢des e praticas
que esforcam-se aproximar o conhecimento historico de diferentes publicos. Em um
contexto marcado pela desvaloriza¢dao do ensino de historia no contexto escolar, a historia
publica emerge como um campo de reflex@o e a¢do que considera tanto a producdo do
conhecimento quanto sua funcdo social, abrindo novas possibilidades de alocagao
profissional, como veremos no texto. As abordagens propostas por autores como Ricardo
Santhiago e Jil Liddington (2011) destacam diferentes formas de interacdo entre
historiadores e publico, enfatizando ora a participagdo coletiva, ora a profissionalizagdao
do historiador.

Os desafios enfrentados pela histéria publica incluem a democratizagao do acesso
ao conhecimento historico, a necessidade de adaptar narrativas a diferentes publicos e a
disputa por legitimidade em uma arena onde o discurso histérico ¢ frequentemente
instrumentalizado por interesses ideologicos. Zahavi (2011) define a histéria publica
como uma arena multidimensional, onde profissionais de diversas areas aplicam métodos
historicos para dialogar com as demandas sociais contemporaneas.

Com a emergéncia da internet e da cultura digital, o campo da histéria ptblica
ganha um novo capitulo, incorporando ferramentas tecnologicas e plataformas digitais
para ampliar o alcance das narrativas historicas. A “virada digital” transformou as praticas
historiograficas, criando possibilidades para producgdo, circulagdo e visualizagdao do
conhecimento histérico (Weller, 2012).

Entretanto, essa transicdo também trouxe desafios significativos, como o risco de
reproducao acritica de memdrias descontextualizadas e o impacto das estruturas de poder
algoritmico no controle das narrativas histdricas. A histdria publica digital, neste sentido,
surge como uma tentativa de responder a essas dinamicas, propondo mediagdes que

conectem diferentes formas de memoria e discurso historico.
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A partir deste cenario de inovagdes temos uma sala de aula que conecta as
questdes ja tensionadas pela aprendizagem historica e as novas reflexdes em torno do
ensino de histéria e o espaco digital. A utilizacdo das redes sociais como Facebook,
Instagram, Twitter/X, YouTube entre outras, tem desafiado docentes que observam com
olhares multiplos a exposicdo de uma cultura juvenil atrelada a internet. Ludmila
Jordanova (2008) argumenta que a histéria publica permite revitalizar a relacdo entre
historiadores e publico, rompendo barreiras entre o conhecimento académico e as diversas
formas de comunicacgao historica.

Projetos praticos, como a produgdo de podcasts, blogs, videos e outros recursos
digitais, tém demonstrado como o ensino de histdria pode ser enriquecido ao incorporar
elementos da historia publica. A utilizagdo de plataformas como o YouTube e o TikTok,
ainda que frequentemente voltadas para o entretenimento, possibilita o engajamento com
publicos mais amplos, promovendo o aprendizado de maneira dindmica e acessivel. Deste
modo, torna-se necessario investigar, com maior profundidade, a defini¢do deste campo
em consolidacdo e de suas relacdes com o conhecimento historico que ¢ produzido na

sala de aula.

2.1 Historia publica: defini¢des e desafios

Nos ultimos anos, houve um crescente interesse pelas multiplas formas de
discurso historico. Programas de televisdao, radio, canais do YouTube, podcasts e os
tradicionais meios de difusdo, como séries e filmes de carater ficcional, tém ganhado
espago significativo. Isso ocorre em contramao a desvalorizagao da narrativa historica no
contexto escolar, que vem sendo publicamente tensionada a partir de reformas
educacionais, como a Base Nacional Comum Curricular (2018) ¢ o Novo Ensino Médio
(2017).

Jil Liddington (2011) destacou que essas transformacdes t€ém acompanhado novos
interesses de pesquisa e profissionalizacdo da histéria. Segundo a autora, "o pioneiro
Ruskin College, em Oxford, oferece um Mestrado em historia publica, enquanto outras
instituicdes dao cursos em historia aplicada [4Applied History] ou estudos de patrimonio"
(2011, p. 32). Isso evidencia que a circulagdo das narrativas historicas e suas funcdes t€ém
ganhado novos contornos, € a propria concep¢ao de “historia publica” nesse contexto

assume multiplas defini¢Ges que estdo, certamente, em disputa.
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A historia publica se dedica a refletir sobre a divulgacdo do conhecimento
historico, considerando tanto o publico quanto a funcdo social que essa disseminagdo
exerce. Trata-se de um campo que busca ndo apenas ampliar o acesso a historia, mas
também questionar como, por quem e para quem esse conhecimento ¢ produzido e
recebido. Santhiago (2016, p. 27) propde quatro formas de engajamento com a historia
publica, cada uma destacando diferentes modos de interacdo entre historiadores e a
sociedade.

Para o autor, o primeiro tipo € a "histdria feita para o publico", cujo objetivo €
tornar a historia mais acessivel e atingir um publico mais amplo. O segundo € a "historia
feita com o publico", que adota uma abordagem colaborativa, compreendendo que o
publico ¢ mais do que uma fonte, ¢ um agente ativo na produgdo e divulgacido do
conhecimento historico. O terceiro ¢ a "histdria feita pelo publico", que valoriza formas
nao institucionais de producao histdrica e memoria coletiva, muitas vezes criadas fora das
academias tradicionais. Por fim, a "historia e publico" refere-se a reflexividade do campo,
promovendo uma analise critica dos processos ¢ praticas envolvidos na histdria publica.

Liddington (2011), por outro lado, mantém uma perspectiva de triparticao baseada
no olhar e na fun¢do que a historia profissional desempenha. Em sua visdo, a produgao
da narrativa historica para diferentes publicos esta intrinsecamente associada a formagao
de historiadores e historiadoras. Essa distingdo oferece um quadro de compreensdo
contrastante: enquanto, na visdo de Santhiago (2016), o sujeito agente dessa historia
publica pode ser maultiplo, Liddington (2011) entende que a articulagao desse tipo de
historia esta necessariamente vinculada a profissionalizagdo ¢ a formagdo especifica na
area.

No contexto da historia publica, surgem diversos desafios relacionados a sua
pratica. Hermeto e Ferreira (2018) destacam que a histéria publica se estrutura na
possibilidade de construir didlogos em torno do conhecimento historico para além dos
limites da academia, abrindo espago para diferentes formas de veicula¢do da producao
historica. Nesse sentido, a historia publica se relaciona diretamente com a democratizagao
do conhecimento historico, na medida em que este pode alcangar pessoas que nao estao
diretamente vinculadas as universidades.

Ela ¢ uma avenida para a formulacdo e a configuragdo de politicas
publicas por meio de pesquisas historicamente fundamentadas; ela € um
veiculo para ampliar nossa visdo do passado através do uso sofisticado
e criativo de exposicdes museologicas, performances teatrais, midia
audiovisual e muito mais. Ela é uma arena de disputas vigorosas, na
qual adversarios ideoldgicos lutam pelo legado, patriménio € memoria
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publica de acontecimentos ocorridos hd muito tempo ou ha pouco
tempo e que ainda estdo se desdobrando. A histdria publica amadureceu
como um campo variado e cada vez mais sofisticado, gerando criativos
imaginativos  musedlogos, arquivistas, curadores, cineastas,
documentaristas de websites, historiadores de politicas publicas ¢ uma
variedade de outros profissionais — todos, de diversas maneiras,
engajados em compilar, pesquisar, interpretar e aplicar a historia em
todas as facetas da vida publica. (Zahavi, 2011, p.51)

A defini¢do de Zahavi evidencia elementos multidimensionais do campo da
historia publica que estdo em disputa. Desde a producdo de pesquisa na area, observa-se
a perspectiva de seu uso por multiplos agentes, como também apontado por Santhiago
(2016). Além disso, ¢ relevante destacar a ideia de "arena" como parte da
instrumentaliza¢do clara do discurso historico para além dos interesses académicos,
envolvendo sua utilizagdo no cumprimento de agendas politicas moldadas pelas diversas
posicdes ideoldgicas em circulagdo em uma sociedade.

A historia publica incorpora ndo apenas diferentes sujeitos produtores de discursos
historicos, mas também multiplos profissionais que, a partir de seus interesses de pesquisa
e atuacdo, contribuem para os variados usos desse conhecimento. Adaptar, interpretar e
formatar o discurso histérico para publicos diversos ndo ¢ apenas uma disputa, mas
também uma agenda de profissionalizagdio em outras areas, seja na perspectiva da
complementariedade, seja na da contraposigao.

Narrativas orais, escritas, imagéticas e virtuais sempre foram produzidas fora do
ambiente universitdrio. No entanto, a multiplicidade e a velocidade com que essas
narrativas tém sido geradas nas ultimas décadas exigem maior atengdo, prontiddo e
intervengdo (ROVAI 2020). Thomas Cauvin (2019) destaca que o uso de diferentes
suportes para a produgdo de histéria publica, longe de ser uma exclusividade do proprio
campo, esta intimamente ligado a sua historicidade.

Ha uma célebre frase de Robert Kelley, que cunhou o termo historia publica pela
primeira vez na década de 1970. Para o autor, “a histéria publica se refere a atuagao de
historiadores e a aplicacao de métodos historicos fora da academia” (Kelley, 1978, p. 16).
Essa definicao surgiu em meio a uma crise nos Estados Unidos relacionada a desconexao
entre o publico leitor e os consumidores do conhecimento produzido no ambiente
académico. A critica desenvolvida a escrita académica da época apontava para o
afastamento gerado pela pratica de “historiadores profissionais [que] passaram a se dirigir
a audiéncias cada vez mais especificas — seus pares académicos — no intuito de se

afastarem de um estilo de escrita popular” (Cauvin, 2019, p. 11).
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Neste contexto, Thomas Cauvin destaca que uma das primeiras aproximagoes
entre historiadores e o publico fora da academia ocorreu antes mesmo do surgimento
formal da historia publica nos Estados Unidos. Essa aproximacao teria sido marcada pelo
envolvimento com histdrias locais e pelas agcdes de associagdes e sociedades historicas
regionais. Para Cauvin (2019), esse movimento foi uma resposta direta a perda de espaco
e visibilidade enfrentada pelos historiadores, o que levou a busca por uma maior conexao
com as comunidades.

No ambito internacional, o contato com comunidades locais foi fortalecido por
um interesse crescente em valorizar as especificidades do contexto local. Cauvin (2019)
destaca os trabalhos de Alessandro Portelli (1985), Ronald Grele (1981) e Michael Frisch
(1990) como exemplos significativos dessa abordagem inicial. Esses autores, em um
esfor¢o dialdgico, introduziram novas abordagens historiograficas, como a historia social,
a historia vista de baixo ¢ a historia do povo. Essas correntes “deslocaram o foco dos seus
estudos das elites para as pessoas comuns ¢ para as minorias étnicas” (Cauvin, 2019, p.
6), ampliando o alcance e o impacto do conhecimento historico.

No Brasil, importantes passos no campo da historia publica foram dados, em parte,
por meio do Curso de Introdugdo a Histéria Publica, ministrado na Universidade de Sao
Paulo, e da publica¢do do livro Introducao a Historia Pablica, em 2011. Juliele Almeida
e Marta Rovai (2013) destacam que a emergéncia do campo visava difundir o
conhecimento historico “de maneira responsavel e integrada” para amplas audiéncias,
utilizando arquivos, centros de memoria, museus, televisdes, radios, editoras e outros
meios de comunicagdo social (Almeida; Rovai, 2013).

As autoras também argumentam que o desenvolvimento da historia publica no
Brasil ndo se limita a influéncia do contexto estadunidense, mas reflete debates em outros
paises, como Inglaterra, Canada, Australia, Italia e Africa do Sul (Almeida; Rovai, 2013).
Nesse sentido, ha diferengas significativas entre os enfoques adotados em cada contexto.
Enquanto, nos Estados Unidos, a historia publica ganhou destaque como parte de um
esfor¢o de profissionalizacdo e enfrentamento de questdes laborais de historiadores, na
Inglaterra, o campo se desenvolveu como uma politica publica voltada para a histdria,
promovida pelo Estado.

Zahavi (2011), por sua vez, sugere que a historia publica incorpora uma
diversidade de atividades no campo profissional de historiadores e historiadoras (Tabela

3). Essa perspectiva reflete a amplitude do campo e sua capacidade de articular a produgao
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e a disseminacdo do conhecimento historico de forma colaborativa e acessivel,

promovendo um didlogo constante entre o passado e as demandas contemporaneas.

Tabela 3 - Possibilidades de Historia publica

Gerenciamento de Cole¢des Historicas

Praticas curatoriais

Estudos arquivisticos

Preservagao Historica (documentos ¢ midia)

Estudos de cultura material

Estudos Museoldgicos

Historia publica e ficgdo

Historia publica e artes dramaticas (encenagdes historicas e teatro de ndo
ficcao)

Historia publica e cinema

Estudos de patrimonio e lugares de memoria

Historia auditiva (documentarios de dudio)

Historia oral

Histoéria digital/museus virtuais

Historia publica e historia corporativa

Historia das politicas publicas
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Estudos de documentario

Editoracdo histdrica

Fonte: Adaptado de Zahavi (2011, p.62)

As possibilidades levantadas pelo autor nos levam a refletir sobre a relagdo entre
tematica e publico. O que se delineia nesse horizonte € que a atuacdo de historiadoras e
historiadores ndo apenas ¢ multipla, mas também definida pelo publico com o qual
interagem. A preocupagdo com os interesses dessa audiéncia nao apenas coloca a historia
publica em evidéncia, mas também destaca a importancia de uma formagao especifica
voltada para a historia profissional.

Para o autor, esse vasto campo de atuacdo estd intrinsecamente associado a uma
politica de formacdo continua que dialoga com outros campos do conhecimento. Essa
perspectiva compreende a histéria publica menos como um campo estritamente
disciplinar e mais como um espaco interdisciplinar, que integra multiplas técnicas e
abordagens. Nesse contexto, o campo ndo pode ser reduzido a uma mera divulgagdo do
conhecimento historico, mas deve ser entendido como um processo ativo e dinamico de
constru¢do ¢ mediag¢do do saber historico.

entendida como democratizagdo da produgdo de arte e educagdo.
Experiéncias como producdes radiofonicas sobre memorias e
personalidades culturais, mostram como diferentes profissionais podem
atuar na divulgacdo, avaliagdo e valorizagdo da histéria e da arte,
atingindo as comunidades na busca da valorizagdo cultural cotidiana,
da ampliag¢do do conhecimento sobre a produgdo de musicos e artistas,
mutas vezes pessoas ligadas aos ouvintes na vivéncia diaria, ou
promovendo o acesso ¢ o debate em torno de produgdes ou
acontecimentos artisticos desconhecidos por setores sociais. Os
programas de radio e a historia oral podem proporcionar o exercicio
sensivel da escuta e a possibilidade de construgdo de documentarios
sonoros e poemas sinfOnicos orais, assim como a preservagdo ou o
registro das narrativas orais, importantes para a construcdo de
identidade coletivas e do reconhecimento de “culturas subterraneas”
(Almeida; Rovai, 2013, p.6)

A compreensao destacada pelas autoras Almeida e Rovai concentra-se no
processo de mobilizagdo da cultura historica em seu sentido mais amplo. O caminho
proposto por essas autoras sugere o uso das multiplas possibilidades da historia ptblica
como uma ponte para a reelaboracao da relagdo entre sujeitos e historia. Essa perspectiva

valoriza as comunidades, as vivéncias cotidianas e a memoria coletiva dos sujeitos que
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consomem essas produ¢des, cumprindo, assim, uma fungao educativa nao formal. Trata-
se de uma abordagem que ndo esta necessariamente vinculada a escola ou ao processo
educacional normativo.

Embora a historia ptiblica possa dialogar com o contexto da educagdo formal, esse
ndo € seu objetivo imediato. Nesse sentido, o campo mobiliza um elemento sensivel da
dindmica de compreensdo dos fatos, processos e da cultura historica. O acesso a seus
produtos — desde exposi¢des até podcasts — pode ser compreendido como uma
oportunidade de formacdo e reelaboragdo da identidade histérica dos sujeitos,
promovendo um contato direto e significativo com o conhecimento histérico.

Riisen (2015) traz a discussdo o desafio de reelaborar a relagdo dos individuos
com o0s conhecimentos histdricos, enfatizando o papel da identidade historica nesse
processo. Para cle, essa identidade implica um “retorno das identificagdes ao sujeito que
se identifica [...] ele se constitui nelas, forjando assim as suas caracteristicas individuais”
(Riisen, 2015, p. 261). Esse processo permite que o sujeito se integre a uma comunidade
humana a partir de uma identidade historica especifica, que ndo apenas viabiliza uma
percepcao mais ampla dos processos relacionados ao passado, mas também aponta para
o "ter-se tornado de um sujeito ou de uma unidade social com os respectivos projetos de
futuro” (Riisen, 2015, p. 263).

Nesse contexto, o conceito de publico e os usos desse publico tornam-se
fundamentais para uma compreensao mais ampla da historia pablica. Renata Schittino
(2016) posiciona esse debate em torno da no¢ao de compartilhamento, destacando que o
campo se¢ estrutura na articulagio de um espagco de experiéncia comum. Nessa
perspectiva, “a histéria cientifica ndo encarna a posicao de juiz do passado, ndo aparece
como farol de luz mediante uma incompreensdo do mundo, ndo toma para si a tarefa de
desenvolver a consciéncia histérica levando conhecimento ao publico leigo”
(SCHITTINO, 2016, p. 45). Ou seja, a historia publica busca romper com a separagao
rigida entre a escrita académica e as diversas formas de veiculagdo do conhecimento
historico, explorando outros suportes e formatos.

Para Nicolazzi (2019), essa relagdo com o publico ¢ parte essencial da
fundamentagao da existéncia do campo. Ele aponta que a interacdo entre historiadores e
diferentes audiéncias ndo apenas amplia o alcance do conhecimento historico, mas
também redefine os papéis dos profissionais da area, promovendo um dialogo continuo e

dindmico com a sociedade. Assim, a historia publica emerge como um espaco de troca e
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construgdo coletiva, em que o publico deixa de ser mero receptor para se tornar

participante ativo na criacdo e interpretagdo das narrativas historicas.

[...] o fazer da histéria é plenamente dependente desse publico
destinatario autorizado (no sentido de dotado de autoridade), habilitado
com credenciais reconhecidas (sdo pares e colegas), ¢ que confere ao
texto do historiador a legitimidade necessaria para que, assim, seja
acreditado (dotado de crédito). A banca de uma tese universitaria, seria
nesse sentido, o exemplo contundente de tal processo: ela autoriza,
habilita, legitima e acredita determinado trabalho que se manifesta em
um texto. (Nicolazzi, 2019, p. 214)

Esse seria o movimento que define o conceito de publico no contexto da historia
produzida para e por historiadores dentro do campo cientifico. A discussdo levantada pelo
autor nos lembra os limites inerentes a forma tradicional de producido do discurso
historiografico. Assim, seria inviavel conceber uma peca de teatro, um programa de TV
ou um website como um produto exclusivo do conhecimento histérico académico,
desenvolvido com base nos critérios e suportes tradicionais da ciéncia histdrica.

Como discutido anteriormente, a observagao de Ricardo Santhiago (2016) sobre
as formas de historia publica em circulacao no Brasil apresenta um desafio significativo.
Para o autor, a chamada “divulgacao cientifica” ja alcangou certo nivel de sofisticagao
nos espacos universitarios, mas tende a se basear em uma “simplificacdo dos padrdes ja
existentes, numa reconvencionalizacdo da linguagem para um grupo social idealizado”
(Santhiago, 2016, p. 29). Essa abordagem, segundo ele, ndo pode ser confundida com
historia publica, pois questdes de linguagem e formato revelam-se mais complexas do
que frequentemente se admite.

Nesse sentido, as adaptagdes necessarias para alcangar diferentes publicos ndo sao
apenas um detalhe técnico, mas um elemento central do debate no campo da historia
publica. Santhiago (2016) reforca essa ideia ao afirmar que a historia publica “engloba
um conjunto de qualificativos que, salvo engano, requer modificagdes durante o processo
de pesquisa, ndo apenas no momento de seu escoamento” (p. 29). Isso implica que a
preocupacao com o publico deve estar presente desde o inicio, permeando todo o processo
de concepcao e execucao do trabalho historico.

A abordagem do autor traz uma contribuicdo substancial a discussdo sobre o
publico “da” e “na” historia publica. A conexao com o publico deve ser construida desde
os primeiros momentos da pesquisa, incluindo a formulagdo da estratégia de

comunicagdo, a escolha dos conceitos e categorias historicas e a adequagdo da linguagem
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e dos formatos de divulgagdo. Essa integracdo ¢ essencial para que a histdria publica
cumpra sua fun¢do de dialogar efetivamente com diferentes audiéncias.

Ao mesmo tempo, o desafio reside na capacidade de compartilhar o processo
produtivo, incorporando multiplas vozes na construg¢ao da historia ptblica. No entanto,
essa multiplicidade também enfrenta tensdes significativas. A disputa entre narrativas
legitimas e o falseamento historico, frequentemente motivado por interesses politicos,
representa um dos grandes desafios do campo. Produzir narrativas histéricas que
dialoguem com o publico sem comprometer a ciéncia histdrica exige uma atenc¢do
rigorosa a autenticidade e a ética na pratica da histéria publica.

Longe de ser uma novidade no espectro politico e cientifico, esse tipo de discurso
que aposta na dissimula¢do histdrica se apoia “aos clamores por restauragdo — em favor
da antiga lei, da velha moralidade, da religido de antigamente e assim por diante — e bem
poderiam ser tentados a generalizar a partir dai” (Hobsbawm, 2013, p. 21). Essa busca
por orientagdo temporal e ideoldgica faz com que, no contexto da emergéncia de multiplas
linguagens, como as que possuimos atualmente, estejam em constante disputa as
narrativas de distintos grupos. Esses grupos ndo apenas desejam dialogar com o publico,
mas também disseminar uma memoria historica especifica.

E nesse contexto que a aceleracdo das trocas de informagao, as redes sociais ¢ a
cultura digital se tornam indispensaveis para o nosso debate. Carvalho (2016) destaca que
“¢ talvez a maior oportunidade que a historia publica ja teve para transformar o publico
em audiéncia e envolvé-lo efetivamente na escrita da historia” (p. 50). Nesse cenério, o
campo da histéria publica se posiciona como uma perspectiva de enfrentamento aos
discursos que se distanciam do norteamento oferecido pela ciéncia historica.

Tomemos, como exemplo, a circulagcdo de documentarios com conteudo politico
e historico. Em julho de 2023, foi langada uma série em um servi¢o de streaming,
associada a grupos politicos de direita: Caso Maria da Penha — Investigag¢do Paralela. A
produtora, uma j& conhecida agéncia de audiovisual, trabalha com uma perspectiva
ideoldgica bem definida. No documentario, o Brasil Paralelo adota um ponto de partida
que se aproxima do caso de repercussao nacional com o intuito claro de sugerir que o
ocorrido seria reflexo de questoes pessoais da vitima, Maria da Penha Fernandes.

Essas e outras produgdes da mesma editora parecem se alinhar com a perspectiva
do revisionismo historico. Esse tipo de abordagem, segundo Picoli, Chitolina e Roberta
Guimardes (2020), “procuram cumprir metas em uma agenda especifica. Revisam o

passado de forma a corroborar com suas premissas, ndo se atendo ao rigor metodoloégico”
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(p. 16). Nesse sentido, a utiliza¢dao de técnicas de outros campos, como o audiovisual,
amplifica as possibilidades de construcdo e circulacao desses discursos.

Na pratica, para historiadoras e historiadores da historia publica, o rigor
metodoldgico € indispensavel. Por outro lado, no discurso revisionista, o foco estd em
fazer com que o conteudo seja percebido como inovador e dotado de uma suposta
autenticidade, utilizando expressdes como: “a historia que vocé€ ndo viu”, “o que nio te
contam” ou “a verdadeira historia”. Essas frases, amplamente encontradas em diferentes
espagos mididticos, servem para atrair e convencer o publico com um verniz de
ineditismo.

Sem duvida, a arena em que o campo da histdria piblica se insere ndo esta
centrada apenas na discussdo de scus limites e possibilidades enquanto area
historiografica académica e profissional. O desafio principal parece estar em enfrentar
um espago frequentemente apropriado por discursos revisionistas. Nesse contexto, ¢
possivel interpretar essas narrativas como “historiograficas e midiaticas, pois se confluem
e confundem com estas narrativas, na tentativa aparentemente paradoxal de se legitimar
a partir delas, concomitantemente as negando e combatendo” (Bonsanto, 2021, p. 5).

A complexidade do campo da historia publica no século XXI torna-se ainda mais
evidente quando confrontada com a realidade da pos-verdade, um conceito que redefine
a relagdo entre fatos e percepcdes publicas. A pos-verdade fragmenta o debate historico
ao deslocar o foco do rigor cientifico para a “verdade emocional”, criando um cenario em
que narrativas baseadas em sentimentos e convic¢des pessoais frequentemente eclipsam
o conhecimento historicamente fundamentado. Isso impde a histdria publica o desafio de
democratizar o conhecimento histérico sem renunciar seu compromisso com a precisao ¢
a interpretagdo critica dos fatos.

No contexto da cultura digital, o colonialismo digital emerge como outro desafio
central, especialmente no campo da historia publica. Esse conceito refere-se a forma
como as tecnologias digitais e as plataformas dominadas por grandes corporagdes globais
moldam a produgdo, disseminagdo ¢ consumo de narrativas historicas. A hegemonia
dessas plataformas ndo apenas delimita quais historias sdo amplificadas, mas também
influencia quem tem acesso a producdo e distribuicdo dessas narrativas, perpetuando
desigualdades globais na constru¢do da memoria histérica. Assim, o colonialismo digital
coloca em evidéncia as barreiras estruturais que limitam o alcance de perspectivas

alternativas ou contra-hegemonicas.
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Nesse cenario, a historia publica se torna alvo de disputas intensas em torno da
legitimagdo das fontes e do controle das narrativas historicas. Por meio das redes sociais
e plataformas digitais, diferentes grupos politicos e culturais buscam se apropriar do
passado para atender a agendas especificas. Isso reforca a necessidade de que a historia
publica reforce seu compromisso com uma educag¢ado histdrica critica, formando leitores
capazes de discernir entre o rigor cientifico e a manipulagdo dos fatos.

A pos-verdade, amplificada pela velocidade da informagao e pela efemeridade das
narrativas digitais, também desafia a histéria publica. As “verdades” propagadas em
plataformas como YouTube, Instagram ou TikTok frequentemente se apresentam de
forma atraente, mas desprovidas de fundamentagdo metodologica. Para disputar o espago
da memoria histdrica na arena digital, a historia plblica precisa encontrar formas
igualmente acessiveis e criativas, sem abrir mao de seu rigor.

O colonialismo digital, por sua vez, se manifesta na concentragdo de infraestrutura
tecnologica e no controle algoritmico exercido por grandes corporagdes como Google ¢
Meta, que determinam a visibilidade de determinados contetidos. Narrativas historicas
desalinhadas aos interesses dessas plataformas sdo frequentemente invisibilizadas. Para
enfrentar esse cendrio, a historia publica deve explorar formatos independentes e criar
redes que escapem das logicas centralizadoras das plataformas dominantes.

Dessa forma, ¢ imprescindivel que a histéria publica reconheca a centralidade das
linguagens digitais em sua pratica. Essas linguagens ampliam o alcance e a interagdo com
diferentes publicos, mas também exigem uma compreensao critica de como sao mediadas
pelas estruturas de poder do capitalismo digital. Essa realidade demanda que os
profissionais da area desenvolvam habilidades tanto na curadoria de conteudos quanto na
producgdo de narrativas adaptadas aos diversos suportes ¢ linguagens disponiveis.

A formagdo de historiadores e historiadoras para atuar nesse contexto ¢ outro
aspecto crucial. Além de capacitagdo técnica no digital, ¢ fundamental uma reflexdo ética
e politica sobre as implicagdes de suas praticas. A historia publica, nesse sentido, ndo
pode ser reduzida a um mero suporte tecnoldgico; ela se configura como um espago de
disputa pela memoria coletiva e pela formacao de identidades historicas.

A aceleracdo tecnologica também coloca em destaque o papel da historia publica
na preservacao e organizacao de acervos digitais. Em um mundo onde a producao de
informacodes cresce exponencialmente, a curadoria de acervos por historiadores torna-se

essencial para assegurar que futuras geragdes tenham acesso aos registros de seu tempo.
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Trata-se de uma contribuicdo que transcende o presente, consolidando a memoria
historica para o futuro.

Por fim, a historia publica no século XXI enfrenta a responsabilidade de reverter
processos de exclusdo historica que ainda marcam determinadas populagdes. Ao
amplificar vozes marginalizadas e produzir narrativas que reflitam a diversidade cultural
e social, ela ndo apenas democratiza o conhecimento, mas também promove a justica
social. Nesse sentido, a histéria publica ocupa um campo de pratica e mediagdo essencial
para a inclusdo e o reconhecimento de sujeitos historicos.

Essa discussdo abre caminho para aprofundar o papel da historia publica digital.
No proximo tdpico, analisaremos como as tecnologias digitais ndo apenas transformam a
pratica histdrica, mas também oferecem novas possibilidades para a interagdo entre
historiadores e o publico, consolidando um campo de atuacdo cada vez mais dinamico ¢

interdisciplinar.

2.2 Historia publica e Internet

No contexto da emergéncia do espago e da cultura digital, as formas de produg¢ao
de histdria parecem ter encontrado uma nova configuragdo de publico. O que discutimos
no topico anterior se refere, em um primeiro momento, a historicidade desse processo e
aos argumentos de historiadoras e historiadores sobre essa transformagdo, que ainda esta
em curso. Nesse cenario, a historia publica, em uma perspectiva ampla, surge como uma
modalidade situada no centro desse debate.

A capacidade de articular diferentes linguagens coloca a historia publica em um
lugar privilegiado de interacdo com as redes sociais € com a propria cultura digital. Como
resposta a reconfiguragdo desses diferentes publicos, emerge a ideia de uma historia
publica digital. Esse conceito ¢ amplamente explorado na obra de Toni Weller (2012),
History in the Digital Age, onde o autor distingue o uso das redes sociais, da internet e do
aparato tecnoldgico que caracteriza essa cultura digital.

Para Weller (2012), a “virada digital” representa uma imersao que divide os
historiadores em dois grupos: “aqueles que se envolveram profissionalmente em
tecnologias digitais em seu trabalho [...] e aqueles que ndo consideram o assunto sob sua
alcada, apesar de usarem regularmente” (Weller, 2012, p. 2, tradu¢do nossa). Isso
significa que, enquanto alguns ja incorporaram o digital em suas metodologias e na

andlise de suas pesquisas, outros utilizam esses recursos de forma meramente
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mstrumental, limitando-se a atividades como o uso de e-mails, download de livros e
artigos, ou a realizagdo de videoconferéncias, sem que isso impacte significativamente o
desenvolvimento de seu trabalho historiografico.

Uma critica central presente no Manifesto das Humanidades Digitais (2011),
publicado por Marin Dacos, ¢ a necessidade de compreender a viabilidade de um novo
campo do conhecimento, marcado pela transicdo para uma cultura historica
profundamente influenciada pelo espacgo digital e pelos efeitos gerados por ele. Nesse
sentido, o manifesto chama a atengdo ndo apenas para as formas de producao dessas
chamadas humanidades digitais, mas também para as politicas de circulacdo e
armazenamento de dados, aspectos cruciais para a sustentabilidade desse campo.

Para Serge Noiret (2015), esse movimento criou as condi¢des para a emergéncia
de uma historia digital, caracterizada principalmente pelas novas formas de produgdo e
visualiza¢ao da histéria, que nao estdo centralizadas no texto como suporte principal. Esse
campo pode ser definido pela crescente informatizacdo dos processos de pesquisa
historiografica, que amplia o alcance e as possibilidades de analise historica.

O grande desafio nesse contexto estd no dominio da técnica, que, como discutido
anteriormente, se¢ desenvolve em um didlogo interdisciplinar com outras areas do
conhecimento. Noiret (2015) destaca que esses desafios ndo sao apenas operacionais, mas
também epistemologicos. Um dos efeitos mais proeminentes da cultura digital ¢ inserir o
sujeito em uma rede de relagdes, conectando o global ao local ¢ oferecendo novas
perspectivas para compreender a histoéria em um contexto de multiplas escalas.

Ha, deste modo, um desafio especial nesta virada digital:

A “histéria” e a memoria que a rede mundial de computadores
transmite, narradas e interpretadas em parte por quem quer que seja,
permitem a reproducdo acritica e descontextualizada da memoria
individual e comunitaria, ou seja, do horizonte “cego” de cada um. Esse
localismo abstrato € incapaz de ler a complexidade dos processos
historicos e sua globalidade. (Noiret, 2015, p.13)

E nesse contexto que a historia publica digital emerge como um movimento
interpretativo dessas novas dinamicas, buscando compreender os multiplos fluxos de
orientacao temporal a partir de suas diferentes formas de articulagdo. Isso implica a
necessidade de desenvolver uma mediagdo imperativa entre as memorias e narrativas que
estao em circulagao.

Bruno Carvalho (2016) aponta que a posi¢do da historia publica no contexto

digital se estrutura a partir de trés eixos principais: (1) o desejo de valorizagao profissional
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critica; (2) a promocdo do publico como agente fomentador da producdo histdrica,
ampliando os debates e garantindo amplo acesso; e (3) o reconhecimento do espago digital
como um eixo predominante de circulagdo de informagdes e de disputas de narrativas.
Esses trés elementos, juntos, explicam a necessidade de aprofundar o debate sobre a
histdria publica nas redes. Assim, cabe ainda uma reflexado sintética sobre o que se espera
ao discutir o digital na perspectiva da historia publica.

Sem duvida, é necessario estabelecer que o espacgo de atuagdo da histdria publica
digital ndo esta limitado as redes sociais. As possibilidades incluem multiplas narrativas
e iniciativas, como a cria¢do de websites, acervos digitais e outros materiais que, embora
ndo sejam consumidos exclusivamente nas redes sociais, estdo inseridos no amplo espago
digital. No entanto, ¢ importante reconhecer que, muitas vezes, as redes sociais atuam
como o principal canal pelo qual grande parte do contetido digital ¢ acessado, como ja
discutido anteriormente.

Carvalho (2016) argumenta que, devido a essa assimetria de acesso, historiadoras
¢ historiadores publicos precisam considerar cuidadosamente a claboragdo de projetos
que dialoguem com o publico digital. Isso envolve a formagao de equipes especializadas,
a atualizacdo continua em contetdos técnicos, a viabilizagdo operacional de projetos, o
uso estratégico da pesquisa digital e a gestdo eficaz das redes sociais. Esses elementos,
segundo o autor, sdo essenciais para que a historia publica digital possa cumprir seu papel
de maneira efetiva e significativa.

Um dos grandes exemplos de historia publica digital fora das redes sociais € o
projeto exemplar da Wikipédia. Lancado no inicio dos anos 2000 por Jimmy Wales ¢
Larry Sanger, esse projeto nao comercial tornou-se um marco na cultura digital,
representando um esforgo politico e cultural em prol do livre acesso a informagdo. A
Wikipédia reflete a proposta de democratizagdo do conhecimento, inserindo-se em um
contexto de transformagdes digitais que redefiniram a produgdo e o consumo de
informagdes em escala global.

De acordo com Castro (2021), a Wikipédia ndao apenas possibilita o acesso a um
vasto conjunto de informagdes, mas também promove um modelo colaborativo de
producdo do conhecimento. Essa abordagem permite que diferentes vozes e perspectivas
sejam incorporadas, o que contribui para a construgdo de uma memoria coletiva mais
plural. No entanto, o autor também destaca os desafios que esse modelo enfrenta, como
o controle de qualidade, a curadoria das informag¢des e as disputas ideoldgicas que

frequentemente se manifestam nas edi¢cdes de contetdo.
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Nesse sentido, a Wikipédia exemplifica como a historia publica digital pode
operar fora das redes sociais tradicionais, aproveitando o potencial das plataformas
digitais para ampliar o alcance e a diversidade do conhecimento historico. Ainda assim,
o projeto demanda uma anélise critica continua, especialmente no que diz respeito a
mediacao de conflitos e a garantia de uma base metodologica solida para a producao de
conteudos historicos confiaveis.

[...] A Wikipedia foi fundada no comeg¢o do milénio sob grande
influéncia do movimento tecnoutépico contra-hegemonico que
defendia, e ainda defende, a causa do copyleft, software livre, da
colaboragdo e do compartilhamento de conhecimento de modo
universal na rede. Seja por suas condigdes técnicas ligadas a plataforma
wiki ou o engajamento de numerosas comunidades multilingues
espalhadas pelo mundo, é possivel encarar o espago virtual ocupado
pela Wikipedia enquanto um dos diversos espagos publicos virtuais
presentes na web. (Castro, 2021, p.133)

No caso especifico do projeto da Wikipédia, a perspectiva de software livre e a
defesa da edigdo, do acesso ¢ do compartilhamento de informagdes inserem-se em uma
logica que contrasta com os modelos estabelecidos pelas redes sociais. Gradualmente, a
territorializacdo percebida no espago da internet permite inferir a existéncia de uma
divisdo. Embora ndo se possa afirmar categoricamente sua configuragdo, observa-se uma
distin¢do entre espacgos controlados pelas grandes corporagdes tecnologicas (big techs) e
aqueles dedicados a livre circulagio de dados.

Para historiadores e historiadoras publicas, a andlise do projeto enciclopédico
online € especialmente interessante, pois oferece uma dimensao critica do uso da internet
¢ dos espacos que esses profissionais podem ocupar. Quando discutimos a questdo do
publico e do privado na internet, estamos abordando a clareza e a transparéncia com que
os dados sdo constituidos, projetados, colhidos e compartilhados. Um exemplo relevante
¢ a plataforma GitHub, que hospeda cddigos-fonte de diversos arquivos, sites € programas
comprometidos com a politica de livre acesso e colaboragao.

Nesse contexto, Flavia Varella e Rodrigo Bonaldo (2020) desenvolveram, na
Universidade Federal de Santa Catarina, o projeto de extensdo Teoria da Historia na
Wikipédia. O objetivo da professora e do professor foi viabilizar a produgdo de verbetes
em colaboragdo com estudantes da p6s-graduagao. Essa iniciativa reconheceu a politica
editorial da Wikipédia como centralizada na participacdo do publico no processo de

construgdo e consolidacdo de contetido. O projeto exemplifica como a pratica de
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construgdo coletiva pode fortalecer a producdo de conhecimento histérico acessivel,
promovendo a interdisciplinaridade e a inclusdo de multiplas vozes.

A relagdo entre o publico-leitor e o publico-editor, como destaca Castro (2021),
trouxe dindmicas interessantes de negociagdo, que nao apenas romperam com a logica
tradicional de produgdo da histéria exclusivamente por historiadores e historiadoras, mas
também fomentaram a articulacdo e mediagao de saberes produzidos em outros contextos.
Essas trocas sao mediadas pela dindmica interna da plataforma, cuja ldgica editorial
regula a aceitacdo e a publicagio de verbetes, promovendo uma interagdo colaborativa’.

Essa forma de ocupagdo e atuacdo profissional na Wikipédia contrasta com o que
ocorre em espagos privados, como redes sociais, a exemplo do YouTube, Instagram,
TikTok e Twitter/X. Nessas plataformas, a 16gica subjacente impde a linguagem e aos
conteudos uma dimensao distinta, moldada por algoritmos e caracteristicas especificas de
cada rede. Jodo Pedro Silva (2024) explora alguns desses aspectos ao analisar a utilizagdo
do TikTok na producdo de videos historicos.

Um dos principais pontos apresentados por Silva ¢ a maneira como os signos
funcionam de forma altamente especifica no contexto do TikTok. Nessa plataforma, mais
do que promover uma historia publica tradicional, os usuérios que postam videos ganham
o status de comunicadores digitais ou produtores de conteido. O que produzem deve
necessariamente se alinhar a dindmica peculiar da rede, incluindo a brevidade, o apelo
visual e a adaptacdo a tendéncias. Esse formato muitas vezes distancia a produgdo do
rigor metodologico da ciéncia histdrica, exigindo novas reflexdes sobre a mediagdao do
saber histdrico no espaco digital.

Existe uma infinidade de criadores de contetido historicos na
plataforma, Greicy Cristina (“curiosamoda”), Tawany Rocha
(“Loucurasdahistoria), Odir Fontoura, Jodo Pedro Rangel (“Operagao
barbarussa”), “HistoriaNoPaint”, Débora Aladim, ‘“Prof Danilo do
Historia e Tu”, “Goledehistoria”, para citar alguns. Em sua maioria, os
perfis chegam a ter uma média de 100 a 800 mil seguidores — Débora
Aladim ¢ a unica que destoa desse nlimero com mais de dois milhdes
de seguidores. (Silva, 2024, p.92)

O trecho citado acima oferece uma percepcdo interessante sobre o nivel de

circulagao de conteudo no TikTok. Milhares de usuarios nao apenas assistem aos videos,

7 De acordo com Castro, a produgdo dessa relacdo ¢ estabelecida por uma politica editorial restrita
atravessada por sete itens“l) a imparcialidade; 2) a verificabilidade das fontes; 3) a recusa por materiais
originais ou inéditos; 4) a transcri¢do e usos de fontes primarias; 5) delimitacao na escrita de biografia de
pessoas vivas; 6) a escrita sobre “eventos futuros”; 7) O que a Wikipédia ndo é.” (Castro, 2011, p.80)
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mas também os reproduzem e compartilham em outras redes, gerando um alto volume de
acessos. A dinamica de distribuicdo em redes sociais opera a partir dessa metrificacio:
quanto maior a exposi¢do do contetido, maior a chance de se tornar viral — ou seja,
alcancar uma audiéncia exponencialmente maior.

Silva (2024), ao destacar alguns desses usuarios, evidencia que muitos possuem
formagdes diversas, e alguns ndo tém qualquer formagdo superior, muito menos em
historia. Isso levanta uma questio reflexiva: € possivel que pessoas sem formacdo em
historia atuem no campo da historia publica? O que se observa nas redes sociais € a
presenca de multiplos sujeitos, com variadas formagdes, utilizando o discurso histdrico
como elemento de trabalho. Essa diversidade expande o alcance da historia publica, mas
também desafia a ideia tradicional de rigor académico.

No TikTok, assim como no Instagram, frequentemente observam-se tentativas de
veicular contetidos histéricos factuais combinados a elementos de humor e
comportamentos caracteristicos dessas plataformas. Nesse ponto, a finalidade da rede
social muitas vezes se sobrepde as intengdes pedagogicas. Embora haja conteudos que
passam por uma curadoria alinhada ao campo da historia piblica, seu proposito principal
geralmente ndo ¢ educacional. Da Silva (2024, p. 95) argumenta que "o divertimento ¢
distracdo por meio do consumo de videos podem categoriza-lo como um produto de
entretenimento".

Isso indica que as redes sociais, ao serem usadas para disseminar discursos
historicos no publico digital, operam com diferentes énfases e perspectivas. O contetido
produzido nesses espacos nao ¢ exclusivamente educacional, nem se propde a sé-lo. A
estrutura que viabiliza sua circulacdo esta vinculada ao algoritmo da plataforma, o qual
prioriza narrativas que se alinhem a légica de engajamento e consumo da rede.

Um movimento semelhante ocorre nas dindmicas entre textos € imagens em outras
plataformas. Gabriela Correa Silva (2016) analisou a pagina de Facebook "Mina na
Historia", que veicula contetidos historicos a partir de uma perspectiva interseccional,
focada no campo da historia das mulheres.

Nesse caso, a possibilidade de utilizar textos em vez de videos permite que as
autoras da pagina fagam uso de citagdes e disponibilizem as fontes consultadas. Isso
contrasta com o TikTok, onde a limitacao de tempo de video muitas vezes resulta na perda
de referéncia as fontes. Assim, a escolha do formato e da plataforma influencia

diretamente a profundidade e a abordagem dos conteudos historicos veiculados.
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A producdo de contetdos histéricos em ambientes digitais apresenta desafios
éticos e epistemologicos significativos, sobretudo ao tentar equilibrar a adaptacido de
narrativas complexas a formatos populares e a preservagado da qualidade do conhecimento
historico. Um exemplo emergente € o uso de plataformas como Twitch e Discord para
debates e apresentacdes de contetidos historicos ao vivo. Essas ferramentas possibilitam
interagdes em tempo real entre historiadores e o publico, criando espagos de didlogo mais
abertos e colaborativos do que as redes sociais tradicionais. No entanto, a necessidade de
capturar a atencdo do publico pode comprometer a profundidade analitica, evidenciando
uma tensdo entre acessibilidade e rigor académico.

A curadoria ética de contetidos historicos no ambiente digital ¢ igualmente
essencial. Enquanto plataformas como YouTube ja foram amplamente discutidas como
espagos de disseminagdo de narrativas histéricas, iniciativas como arquivos comunitarios
digitais oferecem novos caminhos para um engajamento ético. Um exemplo ¢ o "Digital
Public Library of America", que ndo apenas facilita o acesso, mas também incentiva a
participacao colaborativa de comunidades na preservagdo de historias locais e regionais.
Tais iniciativas demonstram o potencial da historia publica digital para valorizar tanto a
memoria coletiva quanto a diversidade de vozes.

A interdisciplinaridade continua sendo um eixo central para o avango da historia
publica Digital, especialmente com o uso de tecnologias emergentes como realidade
virtual (VR) e inteligéncia artificial (IA). Por exemplo, recriagdes virtuais de eventos
histéricos, como a cidade de Pompeia durante a erup¢ao do Vesuvio, atraem publicos
diversos, oferecendo experiéncias imersivas. Contudo, o uso de tecnologias como VR
exige cuidado na selecdo dos aspectos historicos representados, para evitar a
simplifica¢do de narrativas complexas.

A inteligéncia artificial também tem potencial para transformar a preservacao e
analise de fontes historicas. Projetos como o "Machine Learning for Cultural Heritage",
do MIT, mostram como algoritmos de aprendizado de maquina podem restaurar
manuscritos danificados, ampliando o acesso a fontes primarias. Entretanto, o uso da IA
levanta questoes éticas, especialmente quanto a autonomia das interpretagoes realizadas
por maquinas, refor¢ando a necessidade da supervisdao humana em todas as etapas do
processo.

A sustentabilidade ¢ outro tema critico para a histéria publica digital,
especialmente diante do impacto ambiental das tecnologias. A crescente demanda por

servidores em nuvem e dispositivos digitais estd associada a uma alta pegada de carbono.



62

Iniciativas como o "Sustainable History Network" na Escandindvia tém buscado integrar
praticas ambientalmente responsaveis, como o uso de energia renovavel em data centers
e a promogao de software de codigo aberto.

Além disso, a reutilizagcdo de dispositivos tecnologicos e a redugdo do desperdicio
eletronico podem ajudar a tornar a historia publica digital mais acessivel e sustentavel.
Em regides com barreiras econdmicas, essa abordagem promove inclusdo ao reduzir
custos e facilitar o acesso as tecnologias.

A inclusdo de vozes historicamente marginalizadas ¢ um aspecto essencial para o
desenvolvimento da histdria publica digital. Enquanto plataformas colaborativas como a
Wikipédia tém demonstrado o valor da diversidade de perspectivas, projetos como o
"Global South Digital Archive" destacam a importancia de democratizar o acesso ao
patrimonio cultural em comunidades do Sul Global. Essas iniciativas ajudam a romper
com narrativas hegemonicas, promovendo uma historia mais plural e inclusiva.

A dimensdo pedagdgica da historia publica digital também ¢ relevante.
Tecnologias como aplicativos educacionais e jogos historicos permitem conectar
estudantes diretamente a contextos historicos especificos, personalizando e enriquecendo
a aprendizagem. Ao integrar essas linguagens digitais ao ensino, ¢ possivel engajar os
jovens de maneira criativa ¢ dindmica.

A preservagdo digital ¢ outro desafio central para o futuro da histéria publica
digital. Projetos de digitalizagdo e arquivamento enfrentam questdes como a
obsolescéncia tecnoldgica e a seguranga cibernética. Iniciativas como o "Internet
Archive" destacam a importancia de preservar conteudos digitais de forma acessivel ¢
continua, garantindo um legado histérico duradouro.

O papel das big techs na producdo e disseminagdo de narrativas histdricas merece
aten¢do critica. A centralizagcdo de poder econdmico ¢ cultural em grandes corporagdes
levanta preocupagdes sobre como a memoria coletiva ¢ moldada e comercializada.
Modelos alternativos, como cooperativas digitais, oferecem solu¢des mais democraticas
e equitativas para a gestao de conteudos historicos.

Os impactos ambientais da cultura digital e as desigualdades tecnolégicas também
devem ser abordados. A producdo de dispositivos tecnoldgicos € o consumo energético
associado ao armazenamento de dados tém consequéncias significativas para o meio
ambiente. Paralelamente, a lacuna digital continua a limitar o acesso de muitas
comunidades aos beneficios da historia publica digital, exigindo estratégias inclusivas

para superar €ssas barreiras.
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Além disso, a digitalizacdo de praticas culturais tradicionais levanta questdes
sobre apropriacdo e homogeneizacao cultural. Embora as tecnologias digitais possibilitem
a preservacdo de manifestacdes locais, ¢ essencial adotar uma abordagem ética e
colaborativa para evitar praticas que invisibilizem ou simplifiquem essas culturas.

A histéria publica digital ndo ¢ apenas uma ferramenta para o presente, mas
também uma plataforma para a constru¢do de futuros historicos mais inclusivos e
sustentaveis. Ao integrar ética, interdisciplinaridade e sustentabilidade, o campo pode
enfrentar os desafios impostos pela cultura digital e criar possibilidades para o
engajamento publico com a historia.

Por fim, a adogdo de tecnologias emergentes como IA e VR deve ser conduzida
com cuidado, garantindo que sirvam para enriquecer a compreensdo historica sem
substituir a analise humana. Esse equilibrio ¢ fundamental para preservar a integridade ¢
a complexidade das narrativas historicas.

Reconhecendo a interconexao entre tecnologia, economia ¢ cultura, a historia
publica digital pode se tornar um espaco de transformagdo social. Ao amplificar vozes
marginalizadas, adotar praticas sustentaveis e promover abordagens €ticas, o campo tem

o potencial de redefinir como a histdria ¢ vivida e percebida no ambiente digital.

2.3 Historia publica e ensino de historia

Para dar inicio a conclusdo de nosso debate teodrico, € necessario estabelecer
conexdes entre o ensino de histdria, a historia publica e a historia digital. Até aqui,
destacamos nao apenas a viabilidade dessas praticas, mas também a relagdo intrinseca
entre a narrativa historica e o ensino, compreendendo-os como elementos indissocidveis
das formas de produzir e pensar a escrita da histoéria.

No topico anterior, enfatizamos a posicao central das historiadoras e historiadores
nos espagos digitais. As diversas formas de insercdo nesse ambiente variam desde
iniciativas mais abertas, fora das redes sociais, até aquelas que ocorrem no interior dessas
plataformas. Essas inser¢des incluem desde a producao de textos até a curadoria de fontes,
como explorado no segundo topico do primeiro capitulo. Com tantas possibilidades,
surgem também multiplas preocupagdes que permeiam o debate.

O primeiro ponto a ser destacado é que o debate aqui apresentado nao se limita

aos significados do ensino de histéria em multiplos espagos. Ludmila Jordanova (2008),
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em didlogo com o trabalho de John Tosh (2008), discute o crescente interesse pelo
conhecimento historico e como, com o advento da cultura digital, as formas de
apresentacao e veiculagdo do discurso histdrico passaram a atrair um publico mais amplo.
Esse publico ndo estd restrito aqueles em formagdo educacional formal, mas inclui
individuos com interesses variados no conhecimento historico.

Uma critica frequentemente direcionada as redes sociais refere-se a sua
formatagdo predominantemente voltada para o entretenimento. Jordanova salienta que
grande parte da abordagem da historia publica estd direcionada a "filmes, revistas,
museus, a midia ou livros" (2008, p. 34). A questdo que se coloca, portanto, ¢
compreender quais outros fins a historia publica podem alcancar. Esse questionamento
poderia dialogar com Marc Bloch, que em sua célebre obra Apologia da Historia (2002)
reflete sobre as finalidades ¢ responsabilidades do historiador na construcdo do
conhecimento historico.

Essa questdo ¢ amplificada com a emergéncia da cultura digital. Nesse contexto,
tanto Jordanova (2008) quanto Riisen (2015) concordam com o papel central das ideias
de identidade e identificagdo. Como ja discutido anteriormente, Riisen sugere que a
identidade ¢ um motor essencial para a circulagdo e o pertencimento, produzindo a
orientagdo temporal dos sujeitos. Essa perspectiva reforga a importancia de compreender
como a histéria publica, especialmente no ambiente digital, pode atuar como um
catalisador para a construc¢ao de identidades e pertencimentos historicos.

Neste sentido, John Tosh toca em um elemento importante. Para o autor, a histéria
publica revitaliza a relagdo e a dindmica entre o conhecimento historico ¢ as interfaces do
espago nao académico. “Um servigo importante ¢ prestado ao restaurar para a memoria
publica eventos e tendéncias do passado que estdo além da contenc¢do” (Tosh, 2008, p.
42). A perspicaz citagdo do autor revela aqui a ponte, isto &, a relagdo entre o ensino de
historia e a historia publica.

Everardo Paiva de Andrade e Nivea Andrade evidenciam que

A discussdo acerca das relagdes entre Historia publica e Educagdo
propicia uma oportunidade inesperada de interpelar o sonho
cientificista de um grande rio comum que subjaz as praticas sociais e
culturais envolvendo os usos do tempo e do passado, cujas aguas
cristalinas teriam sua origem e seriam permanentemente alimentadas,
pela historiografia académica. No fundo, tal perspectiva supde que
aquelas praticas sejam meramente epidérmicas e que toda manifestagio
da Historia nelas presente ndo seja mais do que o vazamento, abrindo
espaco, talvez para a adverténcia contida nas consideracdes
intempestivas contra os excessos da historia para vida. (Andrade;
Andrade; 2016, p. 177)
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No trecho acima, os autores destacam que a relagcdo entre estes campos tensiona
os proprios limites das formas de apresentacdo do discurso historico. Estas multiplas
formas de veiculacdo do conhecimento historico estariam atreladas na imagem de um rio
que ndo s6 tem as suas margens afetadas por esse conhecimento como também se
reconfiguram a partir do “vasao” dos debates que ali estdo postos. A pretensdo do uso da
historiografia académica como o principal alimento € o que passa a ser questionado, como
ja vimos, no contexto da historia publica.

O debate elencado pelos autores encontra-se também em um debate ja conhecido
da historiografia profissional. A relagdo entre memoria e historia com as suas diferentes
abordagens e narrativas ja evidenciava que a formulagdo, veiculagdo e recepgdo do
discurso sobre o passado ¢ frequentemente palco de uma disputa. Neste ponto mais do
que uma oposicdo, ¢ preciso observar os atravessamentos que sdo criados a partir da
relacdo da memoria e da cultura histérica. Rusen (2015) deixou evidente que essa relagdo
produz, a partir da memoria historica, uma divisdo em trés graus: memoOria comunicativa,
memoria social e a memoria cultural.

“Os trés graus podem ser entendidos como uma consolidacao duradoura ou como
uma resisténcia a mudanga” (Rusen, 2015, p. 225). Esse atravessamento torna a relagdo
entre historia publica e ensino de histéria indissociavel, j& que o discurso histérico
produzido a partir da histéria como ciéncia encontra-se em disputa seja na escola, na
universidade ou em outros espagos. Menos uma oposi¢do entre memoria e historia e muito
mais uma compreensdo de que todos estes efeitos em relagdo a cultura histérica sdo
cotidianamente moldados a partir de grupos culturais e politicos distintos.

Marcelo Abreu ¢ Nara Cunha (2019) dialogam sobre este ponto apostando na
l6gica do ensino de historia como uma fora multipla de “compreensio e fruigdo da relagdo
entre passado, presente e futuro” (2019, p.112). Para os autores, a perspectiva do campo
da aprendizagem histdrica se constitui ndo s6 no processo formativo escolar, mas também
nos espacos nao formais. Sendo assim a relagdo entre histdria publica e ensino de histéria
seria compreendida a partir do entrelacamento das experiéncias de sujeitos e sua relacao
com o saber historico académico.

Abreu e Cunha (2019) a partir da experiéncia do dialogo sobre o estagio docente
na licenciatura em histéria nos fornecem uma visualizagdo sobre a relagao entre a

aprendizagem historica e sua relagdo com a histéria piblica — presente em outros espagos
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da vida pratica. Ao recuperar a narrativa dos alunos, os autores evidenciam que um dos

pontos de conexdo entre a narrativa dos alunos era a relacdo com as tecnologias digitais

De cada narrativa individual foi possivel recuperar um fio singular: a
historia presentificada na cidade, nas estatuas, nos cemitérios ou nas
ruinas de uma antiga povoacdo; o passado reconstruido na televisdo ou
nos videogames; as visitas escolares ou familiares aos museus; a trama
da historia na vida das familias, na memoria dos mais velhos e nos
objetos que lhe servem de amparo. (2019, p. 130)

Aqui esta a dimensao de conexao entre a historia na vida pratica — dissolvida a
partir das multiplas camadas daquilo que se entende como espago publico — e a relacao
que se estabelece no contexto do ensino escolar. Essa conexdao nao se d4 a de modo
intencional articulada, necessariamente pelo professor e pela professora. De uma forma
mais ampla a sua composicao esta atravessada pela experiéncia historica das sujeitas ¢
sujeitos historicos e, neste sentido, o trabalho realizado por professoras ¢ professores de
historia, ¢ de algum modo estabelecer uma relagdo entre esses saberes ¢ um
tensionamento sobre as especificidades do discurso histérico e critico.

Claudia Bovo e Marcos Pinheiro (2019) apontam para um caminho de constatacao
parecido. A compreensdo de que a relagdo entre vida pratica, historia publica e ensino de
historia ndo sdo possiveis de articulagdo, como também entrelacadas a partir da
interconexao produzida no contexto da cultura digital. Para os autores, este seria um
caminho produzido pela aprendizagem historica hibrida (2019, p.122).

A mobilizagado de videos do YouTube, programas em forma de podcasting e tantas
outras formas de historia publica estariam alicer¢adas ndo s6 com o a vida pratica, como
também poderiam ser articuladas a partir da perspectiva pedagdgica instrumentalizadas
pelos professores e professoras de historia. Observamos ¢ analisamos algumas destas
experiéncias no capitulo anterior, a partir da relagdo entre ensino de historia e historia
Digital.

Em um levantamento no repositorio de dissertagcdes do ProfHistoria, ¢ possivel
encontrar listadas 20 pesquisas que dialogam diretamente com histéria piblica como uma
palavra-chave. No contexto dessa pesquisa, elaboramos entdo um quadro com as
pesquisas que entrelagam, ao mesmo tempo, historia publica, histéria digital e ensino de

historia e a partir dela temos a seguinte tabela.



Tabela 4 — Dissertacdes relacionada a historia publica e ensino de historia no
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ProfHistoria

Autoria Titulo Instituicao Ano

Rosenilde Alves de Historias Publicas e ditadura militar: a verdade
Lima sedutora dos negacionistas como um problema para | URCA 2021

o Ensino de historia
Rafael Tavares dos Sujeitos, identidades e o mundo digital: uma
Santos possibilidade para o Ensino de histéria na Educagdo | UNIRIO 2021
de Jovens e Adultos na contemporaneidade
Hellen Sﬁ;jﬁlte de Para Quilombola: um site para ensinar historia UFPR 2020
Diego Belo de Jogando com a Histdria: experiéncias com a UFF 2020
Figueiredo Historia publica e o Ensino de historia
Milton Garcia Silva Apropriagdes digitais da hlS'tOIjlai Entre a escola € 0 UNIFESP | 2020
espaco publico

A jornada do Heroi: uma proposta audiovisual e

Bruno Ribeiro Marques interdisciplinar para o ensino de historia na UFRN 2020
educacao profissional

Gabriel Cunha Mendes Canal "Outra Hlstc?rlg :ousodo YouTubf% como | VIRIO 2019

ferramenta pedagogica para o ensino de historia
Jodio Vitor Loures | odcasts de Storytelling: a produgo de narrativas | (g | 5018

historicas digitais para o ensino de historia
, O uso de blogs no Ensino de histéria: o Engenho de
Dagson José Borges Santa em Tlhéus - BA UNEB 2018
Raquel Elison Ensino de histéria por meio do canal Quinhoar no UFRRJ 2018
YouTube

Daniel Carvalho Pereira Espagos publicos, saberes publicos: um podcast UERJ 2016

como espago de ensino de historia

Fonte: Autoria propria

Jodo Victor Loures (2018) investiga o uso de podcasts como recurso pedagogico

no ensino fundamental, concentrando-se na producdo de narrativas historicas digitais

como forma de engajar estudantes. Implementado em uma escola publica no Parana, o

projeto envolveu alunos na criagao de podcasts sobre a Primeira Guerra Mundial. Loures

destaca que, embora a falta de infraestrutura e formacdo docente sejam desafios

significativos, o uso de podcasts oferece beneficios como o desenvolvimento de

habilidades criticas, maior engajamento e a promog¢ao de uma visao critica do passado.

Sua andlise aponta para a necessidade de formacao continua para professores, a fim de

maximizar o impacto pedagdgico dessa tecnologia. Em seu trabalho, Loures (2018)
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aposta na execu¢do conjunta de todo o processo de producdo, edi¢do e circulagdo do
podcast. O autor adota, a dissertacdo como uma espécie de relatorio de trabalho trazendo
0 passo a passo da execugdo. A defesa do autor estd na perspectiva da formacao
continuada, que em sua percep¢do proporcionaria uma forma de aproximagdo com
técnicas e perspectivas multiplas para o ensino de historia (2018, p.61)

Daniel Carvalho Pereira (2016), por sua vez, amplia o debate sobre os podcasts
ao analisar o projeto "Sobre Historia". Ele enfatiza que os podcasts ndo apenas promovem
a circulacdo do conhecimento historico em espagos mididticos, mas também facilitam
uma conexdo mais significativa entre o publico e os historiadores. Carvalho argumenta
que essa midia estimula o aprendizado histdrico ao combinar rigor académico com uma
linguagem acessivel, tornando a histéria publica mais relevante para audiéncias
contemporaneas.

Para desenvolver esta proposta o autor defende que a havia uma preocupagao “[...]
o publico se sentisse presente ¢ parte da discussdo. E, portanto, fecharmos um formado
que se aproxima de uma conversa informal sobre o tema determinado, como um papo
descontraido, mas guiado pela preocupacdo histdrica sobre ele”. (Pereira, 2016, p. 55,
grifo nosso).

Rosenilde Alves de Lima (2021) explora os memes digitais® enquanto
potencialidade critica no ensino de historia. Sua dissertagdo examina como memes tém
sido utilizados para disseminar narrativas negacionistas sobre a ditadura militar no Brasil,
promovendo uma visdo distorcida do periodo histérico. Lima propde que os memes sejam
incorporados ao planejamento pedagdgico como instrumentos para desconstruir
narrativas manipuladoras e ensinar os alunos a reconhecer e questionar discursos
negacionistas. Sua pesquisa destaca a relevancia de dialogar com a linguagem digital para
promover a alfabetiza¢do midiatica e histdrica dos estudantes.

Em sua pesquisa a conexao do uso dos memes em multiplos contextos, faz com
que seja possivel analisar ndo sé a consciéncia histérica dos sujeitos que o produzem,
como também as percepgoes daqueles que colocam em circulagao esse material. Aqui a
perspectiva da cultura digital ndo s6 ¢ mobilizada na pratica, como também ampliada
como um elemento interpretativo do contexto digital. Isto ¢, uma andlise sobre como a

cultura histérica e a cultura digital estao alicer¢adas.

8 Os memes sdo figuras digitais que tem por objetivo trazer ironia ¢ humor destacando comportamentos
proprios do contexto digital.
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Dagson Borges (2021) dedica-se ao estudo das fontes visuais como mediadoras
no ensino de historia. Ele realizou oficinas praticas em que alunos analisam criticamente
imagens historicas, explorando diferentes perspectivas e conectando-as a contextos
sociais mais amplos. Borges argumenta que as fontes visuais sdo fundamentais para o
desenvolvimento da autonomia dos estudantes, permitindo-lhes compreender o passado
por meio de multiplas lentes interpretativas. Sua pesquisa ressalta a importancia de
incorporar métodos visuais no ensino, promovendo um aprendizado mais diversificado e
dinamico.

O trabalho de Borges, tem como foco a relag@o entre o ensino de historia local e
a historia digital a partir da adog¢do de um blog, criado por ele e seus estudantes de 1° ano
do ensino Médio em uma escola publica de Ilhéus. Ao aplicar um questionério aos
estudantes sobre a sua percep¢ao dos usos do digital, o autor percebeu que “os alunos
tiveram a oportunidade de interagir com o conteudo de modo pratico, fazendo pesquisas,
escrevendo textos para as postagens, além de poder contribuir no texto dos colegas”
(Borges, 2021, p. 48). O que o autor identifica aqui ¢ um elemento importante na interagao
entre cultura digital e o ensino de histéria. Ou seja, a perspectiva da elaboragcdo do
material, isto &, o percurso, proporciona um processo de aprendizagem historica multipla.

Gabriel Mendes (2021) investiga a integracdo de tecnologias interativas no ensino
de historia, destacando o uso de plataformas digitais e jogos educativos para tornar o
aprendizado mais participativo. Mendes conclui que essas tecnologias facilitam conexdes
significativas entre o passado e o presente, estimulando reflexdes criticas. Essa relagdo se
da a partir da perspectiva da presentificagio do passado. Além disso, sua pesquisa
evidencia como a tecnologia pode transformar o ambiente escolar em um espago mais
dinamico e acessivel, motivando alunos a se envolverem mais profundamente com os
conteudos historicos.

Raquel Elison Costa (2018) examina o uso do canal "Quinhoar" no YouTube. Sua
pesquisa analisa como videos produzidos para estudantes do ensino médio combinam
rigor académico e linguagem acessivel, promovendo o aprendizado em espagos nao
formais. Costa argumenta que o YouTube pode ser um aliado na disseminagdao do
conhecimento historico, especialmente ao dialogar com a cultura digital dos jovens e
utilizar ferramentas tecnologicas avangadas como After Effects e Premiere.

Rafael Tavares dos Santos (2018) reflete sobre a historia publica na educagdo
basica, explorando o papel das midias digitais em entrelace com a educacdo. Sua

dissertacdo enfatiza a mediacdo entre professores e alunos no uso de tecnologias digitais,
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apontando para os desafios impostos pela circulagdo de narrativas histdricas em
ambientes online. Santos argumenta que, ao enfrentar esses desafios, professores podem
utilizar a historia publica para fomentar a cidadania critica e ampliar o alcance do
conhecimento historico.

As metodologias empregadas nos trabalhos analisados conectam teoria e pratica,
criando espagos de aprendizagem ativos e reflexivos. Loures e Carvalho utilizam
abordagens participativas para integrar os estudantes na criacdo de podcasts, enquanto
Borges conduz oficinas praticas e Mendes experimenta com ferramentas digitais
interativas. Costa explora o uso do YouTube como plataforma para narrativas historicas,
¢ Lima propde estratégias para desconstruir discursos manipuladores em redes sociais.
Esses trabalhos demonstram como metodologias inovadoras podem transformar o ensino
de historia, promovendo um aprendizado mais critico e envolvente.

Esse quadro de dissertagcdes ndo s6 nos auxilia no campo tedrico, mas também nos
proporciona uma reflexao sobre a produgdo de nossa proposta de uso do YouTube como
ferramenta para o ensino de historia. Nesse sentido, torna-se necessario discutir e ampliar
a compreensao sobre as possibilidades e os desafios especificos do uso dessa plataforma.
A seguir, aplicaremos essa analise com base em uma experiéncia prévia sobre o ensino

de historia e o YouTube.
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CAPITULO III - METODOLOGIAS DO USO DA HISTORIA NA INTERNET

No ultimo capitulo, desenvolvemos um didlogo entre a historia publica e o ensino
de histéria, com o objetivo de compreender como a emergéncia da virada digital
transformou as relagdes dos sujeitos e a circulagdo do conhecimento historico na vida
pratica. Este capitulo explora uma possibilidade metodoldgica centrada no uso da historia
no ambiente digital, abordando, necessariamente, a articulacdo entre esses saberes € o
contexto das salas de aula.

Em 2022, o projeto Cine Goiany emergiu como uma proposta inovadora em
Goiania, resultado de uma pesquisa de mestrado em educagdo e audiovisual. A
pesquisadora Thaisy de Carvalho Rocha (2023) conduziu uma pesquisa-ag¢ao que discutiu
como o audiovisual poderia ser integrado ao ensino basico, contribuindo
significativamente para o processo de aprendizagem. A discussdo desse projeto estd
intrinsecamente conectada a proposta desenvolvida ao longo deste capitulo, uma vez que
elementos essenciais para nossa abordagem surgiram da participa¢do como colaborador
¢ coordenador nesse projeto, realizada no contexto da docéncia no Colégio Estadual
Polivalente Goiany Prates.

Dessa forma, ao longo do capitulo, além de analisar os elementos que definiram a
participagdo no projeto, propde-se uma abordagem para o ensino de historia: a produgao
de videos para o YouTube. E importante destacar que essa proposta ndo se limita a
andlise, curadoria ou uso de videos ja prontos como fontes histéricas, uma pratica
amplamente adotada por professoras e professores, como observado no capitulo anterior.
Em vez disso, o foco recai sobre a possibilidade de os proprios estudantes produzirem,

circularem e atuarem no ambiente digital por meio de conteudos audiovisuais.

3.1 A experiéncia com o Cine Goiany

Em 2022, com a aprovagio do Parecer Consubstanciado do Comité de Etica da
Pesquisan®5.507.411 da Universidade Federal de Goias, foi iniciada a pesquisa intitulada
“A producdo de um cineclube escolar no ensino médio: formagao e consciéncia critica”.
Este projeto culminou na dissertagao intitulada “Cineclube no ensino Médio: Formagao
e Protagonismo Estudantil”, defendida por Thaisy de Carvalho Rocha em 2023.

O projeto, parte da pesquisa de mestrado de Rocha, trouxe consigo a experiéncia
de criacdo do Cine Goiany. Os estudantes do ensino Médio do Colégio Estadual

Polivalente Professor Goiany Prates participaram ativamente desde sua concepgao,
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incluindo a definicdo de como o cineclube funcionaria, a escolha dos filmes, o
planejamento das atividades propostas e o design da logomarca do clube. A equipe de
estudantes, segundo Rocha (2023, p.57), “era frequentemente solicitada tanto pelos
professores quanto pelos alunos para dar suporte na construcao de roteiros, na selecdo de
imagens e videos e, principalmente, nas edi¢des dos curtas”.

Essa iniciativa foi impulsionada devido a existéncia do Laboratério de
Criatividade e Inova¢ido para a Educacio Basica (Labcrie) °, um programa do
Ministério da Educagdo em parceria com os governos estaduais. O objetivo do programa
¢ implementar laboratérios dedicados a formagdo de professores em inovagdo e
tecnologias educacionais. Segundo informagdes do governo, até¢ 2022, 26 estados e o
Distrito Federal ja haviam aderido ao programa. Esses espagos dinamicos permitem que
professores experimentem novos equipamentos, plataformas digitais ¢ metodologias
inovadoras, desenvolvendo competéncias que promovem a inovagao em suas praticas
pedagobgicas.

O Labcrie estd presente em todos os estados brasileiros, incluindo o Distrito
Federal, e ¢ coordenado pela Universidade Federal do Mato Grosso do Sul (UFMS). Em
Goias, o laboratdrio estd localizado no Colégio Goiany Prates e conta com equipamentos
que possibilitam experiéncias avangadas com tecnologias para professores interessados
em integrar a produ¢do audiovisual aos seus componentes curriculares, potencializando
as atividades relacionadas ao cineclubismo.

Entre os equipamentos disponiveis no Labcrie, destacam-se: cdmeras digitais
profissionais, notebooks ¢ tablets de ultima geragdo, microfones condensadores,
impressoras 3D, maquinas de corte a laser, entre outros. Uma observa¢do importante ¢
que o Labcrie esta a disposi¢do de toda a rede publica de ensino basico do estado de
Goids, e ndo apenas do Colégio Goiany Prates. Assim, qualquer escola pertencente a rede
estadual pode acessar o laboratorio.

Nesse contexto, com um projeto de pesquisa voltado para o ensino na Educagao
Basica, Rocha levantou questdes especificas sobre a viabilidade do uso do audiovisual na
escola: “Que exercicios/atividades serdo explorados para trabalhar a linguagem do

audiovisual? A produgdo de curtas e/ou outras pegas audiovisuais na escola pode ser uma

9 . e . .
https://www.gov.br/mec/pt-br/acesso-a-informacao/institucional/secretarias/secretaria-de-educacao-
basica/programas-e-acoes/laboratorio-de-criatividade-e-inovacao-para-a-educacao-basica-laberie
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alternativa permanente para colaborar na formacao estudantil e no espaco escolar?”
(Rocha, 2023, p.21).

A preocupacdo central de Rocha, entretanto, ndo estava diretamente alinhada a
problematica abordada neste trabalho. Contudo, a experiéncia de colaboragcdo na
execugao desse projeto possibilitou a discussao de elementos fundamentais que ampliam
nossa percepc¢do sobre o uso do audiovisual, a producdo de videos para o YouTube e o
contato com saberes técnicos e praticos. Tais conhecimentos, conforme j4 mencionado,
estdo frequentemente ausentes na formacdo inicial de professores e professoras de
historia.

Nesse sentido, ¢ essencial analisar o conjunto de atividades que integravam o
projeto. Essas atividades incluiam a exibi¢do de filmes nacionais, debates realizados apos
as sessoes, oficinas de formagdo voltadas para técnicas de producao audiovisual (como
roteiro, edigdo e iluminacao), producao de curtas-metragens, organizagdo do Festival de
Curtas Cine Goiany — com exibi¢do de produgdes estudantis —, criagdo de materiais de
divulgacio e gestdo de um canal no YouTube'’.

A proposta de Rocha distanciava-se das abordagens tradicionalmente adotadas no
campo da histéria, que frequentemente restringem o uso do conhecimento histérico na
sala de aula a métodos convencionais. Marc Ferro (2004), por exemplo, explorou como
obras de ficcdo mobilizam o sentido historico, problematizando a questdo da ficcdo
histérica. Esse debate, conforme analisado no capitulo anterior, aproxima-se
significativamente do campo da historia publica.

Além disso, a televisdo também se destaca como uma ferramenta ¢ documento
historico relevante. Marcos Napolitano (2004) aprofundou essa discussao ao refletir sobre
a televisdo e os conteudos nela exibidos como componentes da historicidade. Para ele,
tanto historiadores quanto estudantes podem enriquecer sua aprendizagem historica ao
analisar conteudos existentes, utilizando-se da curadoria como metodologia.

Sem duvida, a selecdo de filmes, séries e outras formas de entretenimento
veiculadas na televisao e em dispositivos digitais — caracterizados pelas chamadas
Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagdo (TIDICs) — ainda ocupa um espago
limitado no debate historiografico. Contudo, a perspectiva adotada por Rocha (2023),
baseada em uma pesquisa que compreende o audiovisual como mecanismo de

aprendizagem amplo, possibilitou a ressignificacdo de um espaco dentro da matriz

19 voce pode acessar neste link o canal do Cine Goiany: https://www.youtube.com/@cinegoianyoficial.
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curricular, mais especificamente nas eletivas, onde a pratica deste trabalho de historia
pode ser pensada antes de se tornar um objeto de pesquisa no dmbito académico.
Durante a execucdo do projeto Cine Goiany, minha atuacdo como professor
colaborador trouxe a tona questdes cruciais, como o desenvolvimento do letramento
digital, o dominio de conhecimentos técnicos relacionados aos equipamentos € a
capacidade discursiva promovida por outros participantes do cineclube por meio de
sessdes e oficinas. Essas experiéncias destacaram a viabilidade de integrar o audiovisual
ao ensino de histdria, apresentando uma perspectiva para a aprendizagem historica e

ampliando o potencial transformador dessa pratica.

3.1.1 Colaboragao participativa no Cine Goiany

Partindo da experiéncia com o cineclube, desenvolvi em sala de aula uma proposta
de trabalho colaborativo com as/os estudantes. O objetivo foi explorar possibilidades para
que eles pudessem criar suas proprias produgdes audiovisuais, a partir de temas historicos,
politicos e sociais discutidos nas aulas de ciéncias humanas. O conjunto de aulas foi
realizado em 2023, com turmas do terceiro ano do ensino médio, em encontros de
cinquenta minutos cada. Apds os encontros, os estudantes tiveram um prazo final para
entregar seus trabalhos, durante o qual receberam orientagdes para a tratativa com as
diferentes tematicas.

Na primeira aula, foi implementado um importante processo de reconhecimento e
preparacdo para a leitura critica das produgdes audiovisuais. Conforme Bittencourt
(2008), o primeiro passo para uma intervengdo com abordagem cinematografica ¢
identificar as preferéncias dos alunos ¢ compreender sua experiéncia enquanto
espectadores. Nesse texto, a autora discute o uso do cinema em sala de aula. No entanto,
considerando meu objetivo de explorar amplamente a producdo audiovisual, optei por
realizar um levantamento das preferéncias dos estudantes enquanto consumidores de
contetido audiovisual, abrangendo géneros filmicos e tipos de produgdes disponiveis em
plataformas de streaming.

Os resultados indicaram que a maioria dos estudantes preferia assistir a videos
informativos no YouTube, séries e podcasts. Em relagdo aos temas historicos, os videos
mais curtos foram apontados como preferidos em detrimento de filmes. Um exemplo

citado pelos alunos foi o trabalho do youtuber Felipe Castanhari, conhecido por ser
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fundador e apresentador do Canal Nostalgia no YouTube. Atualmente, o canal conta com
mais de 14,9 milhdes de inscritos e 449 videos publicados.

Em um momento posterior da aula, aproveitei a citagdo de Felipe Castanhari para
questionar os estudantes sobre neutralidade e discurso em videos histéricos produzidos
pelo youtuber. De maneira unanime, os alunos concordaram que seus videos possuem
discurso, mas apenas uma aluna conseguiu exemplificar. Ela apontou que, em varias
ocasides, Castanhari afirmava que o nazismo era de extrema direita, o que ela identificou
como um tipo de discurso. Aproveitando essa observagao, dediquei o restante do encontro
a reflex@o sobre o que constitui um discurso e sobre a impossibilidade de se produzir um
audiovisual sem veicular um discurso inerente a produgao.

O conceito de discurso trabalhado foi baseado em Gregolin (1995), que destaca
como caracteristica essencial a sele¢do e a intencionalidade de quem o produz. Segundo
0 autor:

O nivel discursivo € o patamar mais superficial do percurso gerativo do
sentido, 0o mais proximo da manifestagdo textual. As estruturas
narrativas convertem-se em discurso quando assumidas pelo sujeito da
enunciagdo: ele faz uma série de "escolhas", de pessoa, de espago, de
tempo e de figuras, contando a histéria a partir de um determinado
"ponto de vista" (Gregolin, 1995, p. 16).

No segundo encontro da aula, utilizei o filme O Vale da Desigualdade, criado por
Kaio Régis e Gabriel Rodrigues, como produto do Trabalho de Conclusdo do ensino
Médio (TCEM) no Centro de ensino e Pesquisa Aplicada a Educag¢do (CEPAE), sob a
orientagdo da pesquisadora e professora Juliana Ribeiro Marra. Nessa produgdo, os
autores exploram a relagdo entre os moradores do bairro periférico "Vale dos Sonhos" e
o condominio residencial de alto padrao "Aldeia do Vale", separados por menos de dois
quilometros, mas que simbolizam de forma clara um exemplo acentuado de desigualdade
social.

Optei por reproduzir dezoito minutos do filme e selecionar trechos significativos
para nossa discussao, especialmente os que apresentavam os discursos dos moradores do
Vale dos Sonhos e de uma moradora do Aldeia do Vale. A primeira observagdo
espontanea feita pelos alunos foi o que denominaram como “a diferenca no ponto de
vista”. Em um dos relatos, a moradora do Aldeia pontuou que escolheu viver no
condominio pelo mesmo motivo que sua empregada buscou morar no Vale dos Sonhos,
afirmando que ambos os lugares representavam sonhos. Em outro trecho, observado pelos

estudantes, a mesma moradora declarou que os moradores do luxuoso condominio e os
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do Vale dos Sonhos se ajudavam mutuamente: o condominio oferecia trabalho, enquanto
os moradores do Vale dos Sonhos trabalhavam.

Esses trechos serviram como ponto de partida para refletirmos sobre as
possibilidades de anélise dos discursos presentes em uma produgdo audiovisual.
Comecamos pelo titulo O Vale da Desigualdade. Durante a reflexdo, os alunos
destacaram a intencionalidade dos autores ao utilizarem a palavra "vale", comum aos dois
locais habitacionais ("Vale dos Sonhos" e "Aldeia do Vale"), e como o titulo explicitava
o ponto de vista dos realizadores ao enfatizar o termo "desigualdade". Também
discutimos o conceito de espago de enunciagdo, explorando quais caracteristicas do filme
indicavam que o lugar de fala dos autores ndo era o mesmo do lugar de fala dos moradores
do condominio fechado. Entre as respostas dos alunos, foi destacado o fato de que os
autores nem sequer tiveram acesso ao interior do condominio.

Ap0s isso, foi proposto aos alunos um trabalho final: a criacdo de suas proprias
produgoes audiovisuais. Acatando uma sugestdo dos proprios estudantes, eles foram
organizados em grupos ¢ puderam escolher os temas com base em discussdes realizadas,
inclusive com outros professores de ciéncias humanas, permitindo que os tdpicos
abordados dialogassem diretamente com suas experiéncias.

Além disso, os alunos tiveram liberdade para selecionar o formato de seus
trabalhos audiovisuais, podendo optar por podcasts, documentarios, pegas teatrais, entre
outros. O principal objetivo dessa atividade, fundamentado no dialogo tedrico com Jonas
Tadeu (2019), foi proporcionar aos estudantes a oportunidade de serem protagonistas na
producdo de seu proprio material, permitindo-lhes vivenciar o processo de construcao do
conhecimento.

Para o autor:

Através de um método ativo, o estudante pode perceber através das
experiéncias e vivéncias propostas o recorte audiovisual e aproxima-lo
do recorte histoérico, da construgao da narrativa, bem como vivenciar
outros tempos historicos ao investigar o universo de memorias e
afetividades presentes nas pessoas que compoe a comunidade escolar
(Pinto, 2019, p.16)

De acordo com o autor, pensar em métodos ativos na produgdo audiovisual no
contexto educacional significa possibilitar que os alunos transcendam o papel de meros
receptores de conteudos e assumam, de forma ativa, o papel de produtores. Do ponto de

vista pedagdgico, essa abordagem representa um avango significativo na superagdo de
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modelos tradicionais, que frequentemente centralizam o papel do professor e relegam os
alunos a uma posig@o passiva. Ao contrario, essa metodologia valoriza as vivéncias dos
estudantes, reconhece sua autonomia € os incentiva a participar ativamente na construgao
de seu proprio conhecimento (Freire, 1987).

Os resultados obtidos foram extremamente encorajadores, pois as/os estudantes
demonstraram interesse e produziram trabalhos audiovisuais com empenho, tanto no
aspecto técnico quanto tedrico. Durante a semana de producdo, foi possivel observar os
alunos pesquisando, criando e investigando de forma ativa, além de buscarem minha
orientacdo para esclarecer duvidas relacionadas aos temas escolhidos. De maneira geral,
os estudantes se empenharam em abordar questdes conectadas as suas proprias vivéncias
¢ interesses, a0 mesmo tempo que estabeleceram vinculos com outras disciplinas das
ciéncias humanas que estavam estudando.

Dentre os trabalhos realizados, os temas explorados foram variados, incluindo as
queimadas no cerrado, a importancia da preservacdo de pragas em Goiania ¢ os regimes
totalitarios. No entanto, um trabalho em particular merece destaque para andlise dos
resultados: o video intitulado "Mulheres".

Neste trabalho, trés estudantes discutiram os papé¢is de género atribuidos as
mulheres, com base em caracteristicas frequentemente mencionadas no cotidiano, como
o "ser'": guerreira, carismatica e a constante necessidade de provar publicamente suas
habilidades no espago de trabalho. Além disso, as estudantes levantaram multiplas

questdes que tensionam essas perspectivas.

As mulheres t€ém que estar se provando mesmo quando sdo assediadas
na rua. Vocé acredita nisso? Provar que vocé esta vestindo uma roupa
que indecente. Provar que vocé ndo estava dando moral. Provar onde
voce estava indo a noite sozinha que nao estava em casa.

Ser mulher ndo € s6 alegria ¢ uma luta diaria e constante.

E nessas lutas constantes todas nds, mulheres lutamos contra o
machismo sexismo, violéncia doméstica ¢ desigualdade de género na
sociedade.

E lembrando que existe mulheres e mulheres, a mulher negra além de
lutar contra tudo isso que ja foi falado, a gente ainda luta contra a
violéncia racial. Pra ser aceita dentro de padrdes. (Mulheres, 2023,
00min34s — Imin12s)

Os elementos tensionados pelo video apresentam discussdes amplas e
contemporaneas que permeiam a sociedade, abordando a questdo das mulheres sob
diferentes perspectivas. As estudantes, ao discutir o tema, demonstraram nao apenas um

conhecimento critico sobre os papéis de género, mas também apresentaram a questdo a
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partir de uma representacao que evidencia o pertencimento e a vivéncia de cada uma. Ao
tratar de assuntos como violéncia de género e sexismo, elas ressaltaram o carater multiplo
da "mulheridade", ou seja, a existéncia de diferentes realidades femininas moldadas por
experiéncias diversas.

O dialogo estabelecido pelas alunas cria uma importante conexao com os estudos
de género, ancorando-se em chaves teéricas como a da interseccionalidade (Akotirene,
2019). Além disso, destaca uma concepg¢do feminista que compreende as mulheres ndo
como um ser essencial, mas como sujeitos historicos e culturais, conforme defendido por
Pedro (2005).

No projeto em questdo, um grupo de quatro alunas explorou de maneira profunda
questdes relacionadas as mulheres, discutindo diferentes vivéncias na sociedade e
considerando suas particularidades. O video abordou tanto questdes gerais quanto
especificas, como a realidade das mulheres negras ¢ de uma aluna que também ¢ mae.
Essa estudante compartilhou sua experiéncia pessoal, revelando os desafios que enfrenta
ao conciliar maternidade, vida pessoal e¢ os estudos. O trabalho destacou-se pela
preocupagdo em representar e refletir sobre suas proprias experiéncias enquanto tratavam
de questdes mais amplas relacionadas as mulheres na sociedade.

Embora essa produgdo tenha se baseado em pesquisa, as falas das alunas estavam
impregnadas de relatos pessoais de quem enfrenta, diariamente, a luta por ocupar espagos
na sociedade. Esse aspecto conferiu ao trabalho um carater auténtico e engajado,
conectando as dimensdes tedrica e pratica.

O video produzido reflete uma perspectiva inicial que explora a relagdo entre o
ensino de historia ¢ o audiovisual. Esse processo aponta para a necessidade de pensar ¢
articular as possibilidades e contribuicdes que a histéria publica pode oferecer nesse
contexto.

E importante ressaltar que alguns desafios foram encontrados nesse processo. Para
que o professor utilize a linguagem audiovisual como um instrumento ativo de produgao,
¢ necessario trabalhar ndo apenas a parte tedrica, mas também a parte técnica com os
estudantes. Caso contrario, um trabalho que poderia promover inclusdo, dialogo e
participa¢do pode acabar gerando exclusdo, na medida em que estudantes com pouco
conhecimento técnico, pouca familiaridade com aplicativos e dificuldades no manuseio
de tecnologias digitais se afastam da proposta.

Outro desafio a ser considerado refere-se a amplitude e diversidade dos temas

escolhidos pelos estudantes. Na minha proposta, era fundamental que os alunos partissem
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de suas vivéncias, da comunidade escolar e da sociedade de maneira geral para definir os
temas abordados. Dessa forma, o estudante poderia falar sobre si mesmo, compreender-
se enquanto sujeito inserido em uma sociedade com preceitos, movimentos, concepcdes
e formatos, a0 mesmo tempo em que abordava questdes complexas, amplas e coletivas.
Essa perspectiva de trabalho me posicionou, enquanto docente, na orientagdo de
temas diversos que nem sempre estavam diretamente ligados a minha area de pesquisa ou
as minhas afinidades académicas. No entanto, a pratica docente me ensinou a ensinar e a
aprender. Assim, construimos um aprendizado colaborativo, no qual, além de mediador,

pude também ser um sujeito em constante processo de aprendizagem.

3.2 Possibilidades e abordagens da Historia publica ao Audiovisual

Retomemos aqui a proposicdo de Arosa (2022) sobre as formas publicas de
circulacao do conhecimento historico. Para a autora, a recorrente utilizacdo desse saber
por meio da internet ¢ ndo apenas relevante, mas também parte de um processo historico
mais amplo. Em diferentes momentos da historia, esse conhecimento ja esteve presente
em diversas dimensdes da vida cultural dos sujeitos historicos. Afinal, “¢ intrinseca as
sociedades humanas a preocupagdo com o seu passado ¢ a forma como lidamos com ele
no presente” (2022, p. 4).

A producdo de videos para o YouTube, no entrecruzamento entre o ensino de
historia, a historia publica e a historia digital, apresenta novos desafios. Essa pratica
ultrapassa a simples tradugao de um conhecimento disciplinar e escolar, demandando uma
narrativa historica que dialogue com diferentes publicos e formatos.

Nesse contexto, Quintino (2022), em didlogo com Anita Lucchesi (2018), aponta
desafios especificos ao lidar com a producao de videos para o YouTube nesses campos
da histéria. Um dos principais desafios estd na manutencao da verificabilidade das fontes
utilizadas durante a produgdo, enquanto outro diz respeito a efemeridade do conteudo
digital, frequentemente esquecido ou perdido no mar de informagdes saturadas do espago
online.

O primeiro ponto, relacionado a verificagdo e preservacao de videos produzidos
por usuarios do YouTube, merece atencdo especial. Como discutido nos capitulos
anteriores, a dependéncia das grandes empresas de tecnologia (big techs) para a circulagao
de conteudos na Web 2.0 ¢ evidente. No entanto, essas plataformas ndo garantem o

armazenamento permanente do material que hospedam.
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Materiais como dissertagdes, jogos historicos e outros produtos culturais, quando
armazenados em bibliotecas, museus e acervos, ganham uma dimensao de permanéncia
e acessibilidade que as redes digitais, como o YouTube, frequentemente ndo asseguram.
De fato, o contetido produzido e disponibilizado online acaba sujeito as politicas e
interesses das big techs. Nos Termos de Servico do YouTube'', por exemplo, ndo ha
garantias sobre o armazenamento a longo prazo, nem sobre a producdo de relatorios
detalhados de dados, como visualizacdes, caso a plataforma seja descontinuada. A Unica
protecao explicita refere-se aos direitos autorais do criador, mas ndo a preservagao do
contetido em si.

No campo da saturacdo de conteudo, Quintino (2022) destaca dois aspectos
cruciais: a repeti¢do e a exposi¢ao dos criadores de contetido. Nesse contexto, torna-se
imprescindivel desenvolver “estratégias e dedicagdo de producao, trazendo um contetido
de qualidade” (2022, p.34). Contudo, o autor nao aborda de forma explicita a relagdo entre
a distribuicdo de contetudos ¢ a circulagdo de videos mediada por algoritmos, como
discutido no segundo capitulo.

O desenvolvimento dessas estratégias exige, necessariamente, a observacao do
comportamento dos usudrios e a ado¢do de uma linguagem que, muitas vezes, nao prioriza
a divulgacdo de conhecimentos historicos sob uma perspectiva cientifica. Esse desafio
evidencia a necessidade de refletir para além da simples tradug¢do do saber histérico.

Outro aspecto relevante ¢ a questdo da autorizagdo para o uso de imagens de
estudantes. A circulacdo de videos nesses espagos digitais pode escapar ao controle de
seus criadores, permitindo que sejam recortados e republicados em contextos ou
plataformas distintos. Isso se torna especialmente delicado quando os videos abordam
temas que engajam diferentes comunidades, suscitando discussdes que podem ganhar
novas dimensoes.

Pedro Rocha e Juliana Andrade (2019) apontam que a produgdo de videos para o
YouTube no contexto do ensino de historia ndo apenas amplia as possibilidades de
aprendizagem historica, mas também insere os criadores em um espago de
vulnerabilidade. Uma vez publicados, os videos perdem parte do controle de sua

circulagcdo, expondo os autores a usos diversos e, muitas vezes, imprevisiveis. Essa

i o termo pode ser lido neste link: Disponivel em:
https://www.youtube.com/t/terms?sjid=13570264602043324016-SA. Acesso em 2 jan . 2024,
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dualidade refor¢a a necessidade de equilibrar o potencial educativo do audiovisual com
uma andlise cuidadosa dos riscos associados a sua ampla disseminagao.

Entre acervos de fontes do passado e redes de sociabilidades on-line,
cai por terra qualquer possibilidade ou tentativa de monopolizagdo dos
discursos ¢ do conhecimento historico, assim como na produgdo ¢ a
veiculagdo por parte do historiador ¢ do professor de Historia. As
narrativas podem ser divulgadas por qualquer um que esteja disposto a
criar um canal e gravar sua comunicagdo audiovisual, com ou sem
formagdo, com ou sem producdo profissional. Pensamos as estratégias
da producdo de videos como uma possibilidade de interligar estes
pontos de cultura participativa, a disputa pelas narrativas no mundo
digital e o ensino dos procedimentos metodologicos presentes no
conhecimento historico. (Rocha; Andrade, 2019, p.331)

Neste trecho, os autores dimensionam a circulagdo histérica e a producdo de
videos para o YouTube como uma espécie de arena de debates que se consolida no
contexto das discussoes historicas. A pluralidade de discursos historicos que transitam
nesse ambiente abre espaco para reflexdes sobre cuidados essenciais, especialmente em
temas amplamente debatidos publicamente, como guerras, ditaduras e conflitos de
diversas naturezas. Assim, produzir conteudos audiovisuais nesse contexto exige atengao
ndo apenas ao processo de criagdo, mas também a circulagdo e aos possiveis usos que
poderdo ser atribuidos no ambiente digital.

No topico anterior, a discussdo sobre a verdade histdrica e o discurso destaca
aspectos relevantes para compreender o comportamento digital. Como analisado
anteriormente, Braga (2011) enfatizou o agenciamento de conflitos como um dos
elementos estruturantes nesse cendrio. Para ilustrar essa questdo, podemos recorrer a um
exemplo pratico envolvendo o canal de Felipe Castanhari, que, embora ndo secja
historiador, produz ¢ dissemina contetidos de carater histdrico.

Em 3 de abril de 2022, Castanhari lancou o video intitulado “Entenda a guerra
entre Russia e Ucrania”, com cerca de uma hora de duragdo. Essa produ¢ao gerou debates
intensos, abordando questdes que ainda estdo em andlise e discussdo no campo da

historiografia académica.



82

Figura 2 - Descrigao, Créditos e Fontes (Guerra da Ucrania - Canal Nostalgia)

CREDITOS

Edigao e Mation: Aninha Miranda, Elvis Sampaio e Mariana Kadlec
Finalizagdo: Mariana Kadlec
abel Rainer
Nivaldo Souza (jornalista) e Caio Matios (historiador)
: Thed Oiiveira
Roteiro: Rob Gordon e Felipe Castanhari
Diregfo Geral: Felipe Castanhari

CONHECA NOSSAS FONTES
p——\..-— . ——— 1

Brasil Escola

Livros:
Pos-Guerra, de Tony Judt

Terras de Sangue - A Europa enire Hitler € Stalin, de Timothy Snyder
A fome vermelha - A guera de Stalin na Ucrania, de Anne Aplebaum

Gareth Jones: Eyewitness 1o the Holodomor, de Ray Gamache
Queda de Roma

Fonte: Extraido da pagina do video do Canal Nostalgia de titulo “Entenda a guerra entre
a RUSSIA e a UCRANIA”!2

Essa descrigdo chama a atengdo por levantar duas questdes centrais: curadoria
historiografica e escolha de fontes. No primeiro ponto, destaca-se a consultoria realizada
pelo historiador Caio Mattos para a elabora¢do do video. Nesse contexto, a selecdo de
informagdes, imagens ¢ a exibicdo de documentos historicos ao longo da producao foram
atribuidas a um profissional que atua sob a perspectiva da historia publica, conforme
apontado por Zahavi (2011).

A listagem das obras utilizadas, disponibilizada na descri¢do do video, exerce um
efeito inicial de criagdo de autoridade historica, ainda que a qualidade dos textos
apresentados possa ser debatida no campo académico. Um aspecto relevante ¢ o nimero
expressivo de jornais utilizados como fontes de informagao e a inclusdo de alguns livros

tratados como “fontes cientificas”. No entanto, as noticias, nesse caso, nao foram

12 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=LmShtQMtcil. Acesso em 13 jan. 2025.
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empregadas como fontes primdrias, mas como meios de validacdo de informacgdes
“verificadas”.

A repercussdo do video gerou um intenso debate dentro da comunidade digital,

envolvendo tanto o conteido apresentado quanto as questdes politicas e o carater
cientifico das producdes de Castanhari. A disputa de narrativas foi amplificada, revelando
as tensoes inerentes a divulgacdo de temas historicos em plataformas digitais.
Em entrevista ao Globo, Castanhari destacou o impacto emocional dessas criticas: “Esse
odio direcionado ao meu trabalho € uma coisa que destruiu completamente a minha saude
mental nos ultimos anos” (Castanhari, 2022). No video, ao abordar as relacdes entre
Russia e Ucrania, ele apresentou a complexa dinamica historica do periodo da Unido
Soviética e suas implicacgdes.

Por outro lado, em um canal amplamente reconhecido no campo da historia
publica, o Leitura ObrigaHISTORIA, idealizado por Icles Rodrigues — historiador ¢
doutor em Histdria pela Universidade Federal de Santa Catarina —, observou-se uma
percepcao semelhante em relagdo ao custo emocional. Com 452 mil inscritos € 432 videos
publicados, incluindo producdes com milhares ou milhdes de visualizacdes, Rodrigues

também ressaltou as dificuldades enfrentadas ao lidar com temas controversos:

quando se trata de contetidos de Historia, portanto, de uma area em que
impossivel se eximir de temas politicos sensiveis, pode haver um
“efeito colateral”: os produtores podem ficar expostos a discursos de
odio extremos, o que, na maioria das vezes, ndo causa grande
interferéncia na vida pessoal dos envolvidos, mais pode causar
transtornos, como tornar o sujeito alvo de perseguigdo politico-
ideolégica, que independe de espectros politicos definidos. Nem todos
os produtores de conteudo tém condigdes psicoldgicas de
permanecerem expostos as hostilidades geradas por abordar assuntos
controversos. (Rodrigues, 2019, p.80)

O relato de Rodrigues sobre os impactos da exposigdo publica nos alerta para a
importancia de mediar a relagdo entre a produgao ¢ a circulagdo de materiais audiovisuais.
Esses efeitos, porém, podem ser mitigados por meio de um planejamento cuidadoso do
contetdo a ser divulgado. De um lado, ha o desafio do agenciamento de tensdes; de outro,
surge a necessidade de mediar a constru¢do da identidade do individuo no ambiente
digital.

A ambivaléncia apontada por Braga (2011) sugere a viabilidade de uma produgao
mais consciente ¢ mediada. Isso implica que os desafios da exposi¢do podem ser

atenuados com a adogao de estratégias que envolvam a criacdo de uma linguagem prépria
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e de uma identidade especifica. E nesse contexto que propomos a reflexdo sobre uma
abordagem propositiva, capaz de equilibrar os riscos inerentes a exposicdao publica com

os beneficios de uma produgdo engajada e bem planejada.

3.3 O YouTube como uma proposta

Na dimensao pratica da producgdo de videos para o YouTube, em conexdo com o
ensino de histdria, ¢ fundamental que o professor, como mediador, delimite uma proposta
metodoldgica que seja adequada ao perfil dos estudantes em sala de aula. Nesse contexto,
torna-se indispensavel um “trabalho prévio e continuo, de conscientiza¢do junto ao
publico envolvido na atividade sobre a importancia da realizagdo da pesquisa e as atitudes
esperadas de cada um, com énfase na agdo e no trabalho colaborativo” (Azevedo, 2022,
p.120).

Mais do que uma postura meramente analitica, a criatividade desempenha um
papel central em atividades que desafiem os estudantes a utilizarem sua imaginagao
(Pinto, 2019). Azevedo (2022) propde um processo de produ¢do dividido em etapas que
incluem: divisdo de grupos e tematicas; pesquisa cientifica; e produg¢do do material
audiovisual. Essa subdivisdo ¢ especialmente relevante no contexto escolar, em que as
salas de aula frequentemente apresentam um niimero elevado de estudantes, variando de
30 a 40 por turma.

Rodrigues (2019) apresenta uma outra subdivisdo, igualmente interessante e
alinhada com a proposta em questdo. Ele organiza o processo em trés etapas principais:
contextualizagdo, execugdo ¢ avaliacdo. Ao longo de cada uma dessas fases, destaca-se a
importancia de estabelecer um didlogo constante com os estudantes, enfatizando o
trabalho colaborativo. Por outro lado, Ferreira (2018) ¢ Moletta (2014) ampliam essa
estrutura, delineando cinco elementos fundamentais: (1) o financeiro; (2) a repercussao;
(3) a contextualizacdo do tema; (4) a contextualizacdo da produgdo; ¢ (5) a narrativa
produzida.

Esses elementos abrangem desde a concepgao inicial do projeto até sua circulagao
e recep¢do. No entanto, Rodrigues diverge dos demais autores em relacdo a questao
financeira, que ele considera irrelevante para o desenvolvimento de curtas-metragens
escolares (2019, p.70). Apesar dessa posi¢dao, € necessario considerar que os custos
podem variar conforme a estrutura disponivel na escola. A realidade produtiva de cada

instituicdo influencia diretamente o planejamento e a execugdo das atividades
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audiovisuais, o que demanda uma mediagdo criteriosa para otimizar 0s Trecursos
disponiveis.

No caso do Cine Goiany, a estrutura disponivel permitiu a realizagdo de curtas-
metragens e do festival de cinema escolar. A escola funcionava como um polo equipado
com um laboratorio informatizado. Contudo, essa realidade ndo se estende a todo o
territorio nacional, embora seja evidente que os custos financeiros para a producdo de
videos, nesse caso, sdo relativamente baixos. A principal demanda técnica envolvia a
utilizacdo de celulares para gravacao e edigdo.

Entretanto, essa facilidade interage com novas compreensdes e ressignificagdes
com a aprovagdo da Lei n® 15.100/2025, que restringe o uso de celulares em escolas.
Sancionada em 13 de janeiro de 2025 pelo presidente Luiz Indcio Lula da Silva, a medida
ainda requer estudos e observagdes adicionais, considerando que, desde a pandemia, o
uso de dispositivos digitais tornou-se mais frequente em sala de aula.

Em um panorama mais amplo, sera necessario reavaliar e redirecionar o uso
dessas ferramentas no ambiente escolar. Como a lei permite o uso de tecnologias para
fins pedagdgicos, faz sentido incentivar sua aplicacdo de forma planejada e alinhada as
praticas educacionais.

Esse debate ja havia sido abordado no contexto académico por autores como
Sansdo Albino Timbane, Margaret Axt e Evandro Alves (2015), que discutiram questdes
relacionadas as tecnologias digitais, e Lucio Franca e Estevon Nagumo (2016), que
analisaram os impactos pedagogicos do digital no processo de aprendizagem. Apesar de
a lei prever a possibilidade de uso pedagogico, sua implementagdo pratica nos estados ¢
municipios dependera de diretrizes ainda em desenvolvimento, o que pode prolongar o
periodo de adaptacgdo, como ¢ caracteristico no cendrio das politicas educacionais.

Retornando a discussdo sobre os aspectos financeiros, ¢ essencial considerar as
questdes logisticas, como o acesso a internet, o uso de softwares e notebooks, sem que
isso implique custos adicionais que desconsiderem as diversas realidades do contexto
educacional brasileiro. Em contraponto, no processo de concepgao, conforme destacado
por Rodrigues (2019) e Ferreira (2018), a etapa inicial desempenha um papel crucial ao
estabelecer as bases para a execucdo das atividades e a otimizagdo dos recursos
disponiveis.

[...] estabelece a apresentagdo e a motivagdo do procedimento proposto.
Nesta etapa, se fazer entender enquanto um profissional que domina as
ferramentas pedagogicas e propde uma atividade com uma fungio e
uma expectativa, abre possibilidade de horizontalidade da sala de aula,



86

através da mediagdo pedagdgica e estimular iniciativa dos estudantes
ao dominio das ferramentas da propria aprendizagem que é dos
pressupostos necessarios para o sucesso da atividade (Rodrigues, 2019)

Nesse ponto, ¢ fundamental que o/a docente tenha clareza em relacdo aos topicos
a serem abordados, incluindo o tipo de video que sera produzido, os elementos técnicos
que necessitam de desenvolvimento e o cronograma de execu¢do com suas respectivas
possibilidades. E essencial, sobretudo, que os/as discentes tenham a oportunidade de
estabelecer suas percepcoes sobre o audiovisual, considerando os limites impostos por
cada realidade.

A contextualizacdo vai além da viabilidade logistica do espago; ela abrange
também as possibilidades de ado¢do de determinadas tematicas e a adequagdo as
necessidades de cada turma. O estudante que se envolve na producdo audiovisual ¢
incentivado pela escola a desenvolver suas capacidades criativas, mas essa producio
também cria uma intersecdo entre sua vivéncia pessoal ¢ a sociedade. Esse processo
amplia os sentidos de pertencimento ¢ promove a transformagao social. Assim, ¢ crucial
considerar o perfil dos/as estudantes, reconhecendo que eles/as se relacionam de forma
distinta, influenciados/as por suas identidades e pelos lagos de pertencimento as
comunidades onde estdo inseridos/as.

A partir dessa analise, torna-se necessario estabelecer um plano para a execugao
do projeto. Conforme Azevedo (2022) aponta, ¢ importante priorizar atividades que
possam ser realizadas em grupo, enfatizando o trabalho colaborativo. Moletta (2014)
propde uma subdivisdo de fung¢des que distingue a equipe de criagdo da equipe de

trabalho, permitindo uma organizagdo mais eficiente ¢ produtiva.

Tabela 5 - Equipe de Criagdo e Trabalho

Criagao Trabalho

Criar e aglutinar ideias Fungdes de Pesquisa
Resolver Problemas Func¢des de Producgao
Direcionar solugdes criativas Suporte (Atuacao e outros)

Fonte: Extraido de Moletta (2014, p.37-38)
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O trabalho em equipe valoriza e utiliza as aptiddes individuais de cada integrante,
criando um ambiente confortdvel e dindmico que estimula a participacdo ativa. O
desenvolvimento de ideias e a pesquisa sdo partes essenciais do processo de
aprendizagem historica e do letramento digital, j4 amplamente discutidos neste trabalho.
E nesse processo que a pesquisa e a curadoria histérica assumem um papel central,
permitindo que o saber historico seja mobilizado em sua maxima expressao.

Moletta (2014) sugere um modelo no qual as ideias tomam forma por meio da
elaboragdo de um roteiro. Esse roteiro pode ser baseado em um enredo previamente
definido ou construido a partir da sequéncia de multiplos materiais. Apenas apos essa
etapa inicial ¢ que os aspectos técnicos da filmagem entram em cena, incluindo
enquadramento, gravagao, tratamento de dudio e video, além de todo o suporte necessario
ao desenvolvimento de um projeto audiovisual.

Azevedo (2022) ressalta, ainda, que o roteiro deve "ter uma linguagem clara ¢
objetiva, de modo a cativar a audiéncia e gerar nela algum impacto positivo" (2022 p.

123).

Deste modo, chegamos na seguinte sequéncia:

Figura 3 - Sequéncia de proposicdo para audiovisual no ensino de historia
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Gravagdo

YO

Pesquisa
Como a histdria pode
ser utilizada para intervengdo
nos problemas levantados

Apresentagdo da proposta
Contextualizagio

Escolha do género de produgdo
Divisio da fungdo de cada um

S

V4 = N
> 'Q,Q

Elaboracdo de roteiro .
. Publicagdo Avaliagdo

Fonte: Autoria Propria
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Ainda na etapa de elaboracdo do roteiro e gravacdo, ¢ fundamental que se tenha
cuidado com a estrutura do material. Azevedo (2022) defende que, caso “os alunos ndo
dominem as técnicas de edicdo, o professor entra mais uma vez em cena para auxilia-los
no dominio dos editores, apresentando as principais plataformas e como utiliza-las” (p.
124). Neste momento, o papel do professor ¢ o de mediador técnico, garantindo que os
estudantes consigam transformar suas ideias em produtos audiovisuais de qualidade.

Apds a publicagdo do contetdo no canal do YouTube, é crucial considerar a
relacdo com o publico. Estudos de Ferreira (2019), Moletta (2020) e Rodrigues (2020)
ndo abordaram em profundidade a questdo da circulacdo nem a interagdo que se
estabelece nesse ambiente. Divulgar o material produzido ¢ essencial, assim como
aproveitar a plataforma do YouTube como um espago de troca, alinhado a ideia de
formag¢ao de comunidade digital, como pontuado por Braga (2011).

A aba de comentarios desempenha um papel importante nesse processo. Enquanto
a divisdo de grupos articula diferentes capacidades, os comentarios na plataforma podem
ser ferramentas valiosas para fomentar discussdes ¢ fortalecer a compreensao da cultura
digital. Nesse sentido, a publicagdo dos videos oferece a oportunidade para que os
estudantes desenvolvam andlises e comentarios criticos sobre o trabalho de seus colegas.

Essa dindmica também permite trabalhar a interse¢do proposta por Marlon Correa
(2021) em relagdo ao letramento histérico digital, composto por trés grandes elementos:
letramento narrativo, documental e hipertextual. Esses elementos incluem a capacidade
de construir narrativas historicas, exploradas nas fases de idealizag¢do e contextualizagdo
dos videos; a perspectiva documental, associada a analise e pesquisa para fundamentar
essas narrativas; ¢ o letramento hipertextual, que consiste em “acrescentar a habilidade
de saber relacionar a parte com o todo, buscando sentido na rede de nés que formam o
ciberespaco” (Correa, 2021, p. 88).

A ultima etapa, a da avaliagdo, concentra-se na andlise do processo de
aprendizagem histérica. E necessario refletir de forma critica sobre os videos produzidos,
os comentarios gerados e todo o processo de producao audiovisual, verificando se os
objetivos tragados na fase de contextualizacdo foram alcangados.

Por fim, o professor também deve realizar um processo de autoavaliagdo. A
producao dos estudantes reflete o ponto de vista deles sobre determinada tematica. Esse
ponto de vista esta alinhado ao que o professor esperava? Estd em consonancia com 0s

contetdos trabalhados nas aulas? E preciso que o professor elabore um plano de ago para
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intervir em eventuais lacunas percebidas nas narrativas apresentadas. Dessa forma, o

trabalho pode contribuir para o fortalecimento da relacdo entre ensino e aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo dessa dissertacdo, discutimos a relacdo entre o ensino de historia e a
cultura digital a partir da proposicao do uso da produ¢do audiovisual de estudantes para
a ampliagdo das possibilidades de desenvolvimento da aprendizagem histérica. A
emergéncia da internet ¢ das tecnologias digitais, tais como notebook e smartphones
modificaram as relagdes que os sujeitos estabelecem com o ambiente digital.

Com esta constatagdo, foi possivel concluir que a formacdo do pensamento
historico-critico pode ser discutida na sala de aula a partir do espago de interagdo que
nossos alunos ¢ alunas possuem. Portanto ¢ evidente que o ensino de histdria precisa
dialogar ndo s6 com as Tecnologias Digitas de Informagdo e Comunicagio (TIDIC’s)
como compreender o seu efetivo uso dentro da cultura digital.

Essa nova dindmica sociocultural ndo s6 reorganiza a forma como produzimos,
disseminamos ¢ consumimos o conhecimento historico, como também nos chama atengao
para os publicos e o formato de veiculacdo deste conhecimento. Tal reorganizacdo ¢
marcada, sobretudo, pela instantaneidade e interatividade. Sem sombra de duvidas esses
sdo alguns dos novos desafios para o ensino de historia que, a partir da discussdo que
visualizamos no primeiro capitulo, estdo postas e sdo urgentes ao repensar a sala de aula,
a relagdo de aprendizagem ¢ a dimensdo que a cultura digital ocupa na socializagdo de
nossos estudantes.

O uso do audiovisual, como vimos aqui, ja foi trabalhado em duas grandes
dimensdes. A producdo e a reproducdo de videos. Professoras e professores youtubers ou
na forma de curadoras e curadores de conteudo veiculado em sala de aula. Essas duas
tendéncias sao reflexo das formas de veiculagao do conhecimento a partir da perspectiva
da historia publica, mas também como um produto da forma com que as TIDICs foram
abordadas no campo do ensino de historia.

A partir de exemplos como o projeto Cine Goiany, torna-se possivel compreender
como a produgdo colaborativa ndo s6 estimula uma reorganizagdo da participagdo de
estudantes na sala de aula como também, fomenta uma compreensido profunda dos

processos historicos a partir do exercicio da criatividade. Criar e desenvolver ideias,
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adaptar roteiros, filmar, editar e pesquisar sdo ndo sé elementos deste processo como
também dao um significado mais amplo demonstrando que nem todo video carrega um
contetdo histdrico que pode ser validado.

Essa proposta, entretanto, encontra alguns desafios que podem ser experimentados
de modo distintos para a comunidade escolar. As condicdes logisticas de concretizagao
dessa proposta, sdo materiais e importantes ja que ¢ preciso ter acesso a internet e aos
equipamentos especificos. Tal debate ndo pode ser percebido como a auséncia ou a
presenca de equipamentos, mas a forma como as politicas publicas enxergam a
importancia da cultura digital no espaco da escola.

Portanto, o uso do audiovisual ndo ¢ apenas um desafio, mas também uma
oportunidade para ampliar as possibilidades de reflexdo sobre a aprendizagem histdrica,
a cultura digital e a circulagdo do conhecimento histérico em diferentes espagos. Além
disso, abre-se caminho para futuras pesquisas que possam aplicar a proposta aqui
desenvolvida e aprofundar as multiplas formas de producao de videos. Afinal, quando se
trata de cultura digital, discutimos ndo apenas a instantaneidade, mas também as rapidas
transformagdes na forma como os sujeitos interagem com esse novo espago, cada vez

mais presente ¢ desafiador para a escola.
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O ensino de histdria enfrenta desafios significativos no
século XX|, em um contexto marcado pela expansdo das
tecnologias digitais e pela transformacdo das dinamicas de
aprendizagem. Nesse cenario, o audiovisual se apresenta
como uma linguagem com multiplas potencialidades,
capaz de favorecer novas formas de interacao, expressao e
construcao de sentidos no processo educativo. Diante
disso, este caderno orientativo busca oferecer subsidios
praticos para que os professores possam mobilizar o audio-
visual em interseccao com o ensino de histdria

A relacao entre audiovisual e educacao tem sido ampla-
mente estudada, revelando seu potencial para fomentar o
pensamento critico e a construgao de narrativas histodricas.
Estudos indicam que a incorporacdo de videos e outras
midias visuais em sala de aula favorece a compreensao de
conceitos complexos, além de estimular o engajamento
dos estudantes. Assim, integrar a producdo de videos ao
ensino de histéria ndo apenas amplia as possibilidades
pedagogicas, mas também permite aos alunos se tornarem
protagonistas do processo de aprendizagem.

Este caderno orientativo resulta da dissertacao apresenta-
da ao programa de pds-graduagao em historia, mestrado
profissional em ensino de histoéria (ProfHistoria), da Facul-
dade de Historia da Universidade Federal de Goias (UFG),
como requisito parcial para a obtencao do titulo de mestre
profissional em ensino de histdria. A pesquisa esta vincula-
da a linha de pesquisa “Linguagens e narrativas historicas:
producdo e difusao” e tem como titulo Cultura digital, histo-
ria publica e producdo audiovisual: orientacbes didaticas
para o ensino de histdria.

A estrutura deste material orientativo foi organizada com o
intuito de aproximar professoras e professores das possibi-
lidades e potencialidades do audiovisual no contexto esco-
lar. As partes iniciais propoem reflexdes sobre o lugar do
audiovisual no ensino de histdria e suas potencialidades
para a construcdo do conhecimento histdrico. Nas secbes
seguintes, sao apresentadas sugestoes de encaminhamen-
tos didaticos que valorizam a participacao estudantil na
producao de videos, respeitando a diversidade das realida-
des escolares. Como apoio, o material oferece subsidios
que podem ser adaptados conforme o contexto, favorecen-
do processos de autoria, mediacao pedagdgica e experi-
mentacao narrativa.




O audiovisual, enquanto linguagem prépria e expressao cultural, tem desempenhado um papel
fundamental na constituicao de praticas educativas que mobilizam outras formas de percepcao,
sensibilidade e construcao do conhecimento. Ao operar com imagens, sons e narrativas em movi-
mento, ele convoca modos distintos de interpretar e representar o mundo, favorecendo o engaja-
mento dos estudantes na elaboracdo de interpretacbes historicas. Longe de se restringir a um
suporte didatico, o audiovisual promove experiéncias de leitura e autoria que articulam memoria,
tempo presente e imaginacao critica.

Os métodos de ensino precisam acompanhar as transformacoes culturais provocadas pelas
tecnologias digitais, que reconfiguram ndo apenas os meios de acesso a informacdo, mas também
as formas de aprender, narrar e se posicionar no mundo. O audiovisual, nesse sentido, representa
uma linguagem que possibilita explorar o pensamento critico, as relacées temporais e as multi-
plas perspectivas que compdem a histdria. Por meio de videos, documentarios ou curtas-metra-
gens, os estudantes podem ndo apenas estudar o passado, mas também construir conexdes com
o presente e propor reflexdes para o futuro.

A insercdo do audiovisual no ensino de Histdria ndo é uma pratica isolada, mas um esforco para
promover a educacado integral. A cultura digital € marcada por uma intensa transformacao nas
relacOes de sociabilidade, alterando a forma como os individuos interagem com a informacdo e
constroem suas compreensoes sobre o mundo. Essa metodologia incentiva a colaboracao, a criati-
vidade e a empatia, habilidades essenciais para o século XXI. Além disso, ela fortalece a relacdo
entre teoria e pratica, permitindo que os estudantes experimentem a pesquisa histdrica e a produ-
¢ao de narrativas em primeira mao.

Outro aspecto fundamental dessa abordagem é a ampliacdo do acesso as fontes histdricas. As Tec-
nologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) oferecem possibilidades inéditas para o
ensino, permitindo que professores e alunos utilizem plataformas online para explorar documentos
histdricos, entrevistas e registros audiovisuais. Dessa forma, a aprendizagem se torna mais interati-
va, engajadora e conectada as novas realidades educacionais.
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Diciondrio bigital

Cultura Digital

Espaco Digital

Histdria Publica

Historia Digital

Colonialismo Digital

BigTechs

Letramento Digital

Nativo Digital

Imigrante Digital

Algoritmo

Ea reorganizacdo das relacBes sociais, saberes e praticas no ambiente
virtual, marcada pela instantaneidade e controle das plataformas digitais.

Ambiente virtual onde ocorrem interacoes, producdo de contelido e circulacdo
de informaces, como redes sociais, sites, plataformas e foruns.

A histéria publica trabalha as multiplas perspectivas em que a formacao e
a profissionalizacdo do historiador é utilizada. Nascida em um contexto da
pluralizacdo de seu oficio, a histéria publica continua em debate quanto ao
seu escopo e sua agenda programatica.

Ea pratica de produzir, narrar, pesquisar e divulgar o conhecimento histérico
no ambiente digital, utilizando linguagens, ferramentas e formatos préprios
da cultura digital. Ela ndo se limita a digitalizar documentos, mas envolve
repensar os modos de fazer, comunicar e ensinar historia, conectando-se a
histdria publica e as dindmicas das plataformas online.

Ea exploracdo econdémica, cultural e social dos dados, comportamentos e
subjetividades dos usudrios pelas grandes empresas de tecnologia, que
controlam plataformas, algoritmos e interacoes no espaco digital.

Empresas gigantes da tecnologia (Google, Meta, Amazon, Apple, Microsoft)
que dominam redes, plataformas e grande parte das informacoes digitais.

E a habilidade de analisar, interpretar e produzir conteldos no meio digital
de forma critica e consciente, reconhecendo interesses, intencionalidades
e estratégias das plataformas, midias e algoritmos, para atuar de forma
ética e responsavel na cultura digital.

Sao Pessoas que nasceram na era da cultura digital e lidam com o impacto
dela no mundo, de forma mais ou menos integrada, dependendo de
acesso e contextos.

Sao Pessoas que nasceram antes da cultura digital e precisaram se
adaptar as tecnologias, convivendo com suas transformacdes e
impactos na vida social.

Conjunto de regras e instrucoes usado pelas plataformas digitais para
organizar, recomendar e filtrar conteldos de acordo com o acesso e a
interacdo das pessoas com na internet.
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1.1. Beneficios do Audiovisual para a Aprendizagem Histérica

O uso de videos e documentarios no ensino de histdria possibilita uma abordagem mais dindmica
e participativa. a integracao do audiovisual no ensino de historia permite que os estudantes anali-
sem fontes visuais e sonoras, promovendo um entendimento mais abrangente dos eventos histo-
ricos. Além disso, a producao de videos pelos préoprios alunos estimula a construcdo do pensa-
mento critico e a autonomia na pesquisa historica.

As mudancas culturais provocadas pelos meios audiovisuais geram sujeitos com novas habilidades
e diferentes formas de compreender o mundo. Essa transformacao reforca a necessidade de estraté-
gias pedagdgicas que incorporem o audiovisual como meio de fomentar o pensamento critico. A
adocao de recursos audiovisuais permite que os estudantes contextualizem os eventos historicos de
maneira mais acessivel e significativa, conectando-se com multiplas perspectivas e experiéncias.

Ja a cultura digital reorganiza as praticas culturais em novos ambientes, possibilitando experién-
cias interativas que transformam a maneira como aprendemos. No caso da histdria, o audiovisual
permite trabalhar com multiplas linguagens, como imagens, sons e textos, que tornam o aprendi-
zado mais dindamico e significativo.

1.2. O Protagonismo do Estudante na Produc¢éo Audiovisual

Ao permitir que os alunos criem seus proprios videos sobre temas historicos, o ensino se torna
mais significativo e envolvente, a producao audiovisual incentiva a experimentacao e a criativida-
de, possibilitando que o estudante seja um agente ativo na construcao do conhecimento histarico.

A producao audiovisual estimula a colaboracao entre os alunos, uma vez que a criacdao de um
video envolve diversas etapas, como pesquisa, roteirizacdo, filmagem e edicdo. Esse processo
favorece o desenvolvimento de habilidades de comunicacao e trabalho em equipe, essenciais para
a formacgdo académica e profissional dos estudantes.

1.3. Desafios e Boas Praticas para o Uso do Audiovisual em
Sala de Aula

Apesar dos beneficios, o uso do audiovisual no ensino de histdria exige um planejamento criterio-
so, além de uma curadoria atenta dos conteldos, de modo a incentivar nos estudantes uma postu-
ra critica em relacdo aos videos consumidos.

Os métodos de ensino precisam estar alinhados com as novas tecnologias, pois vivemos em uma
cultura permeada pela presenca constante do digital. Nesse sentido, o audiovisual no ensino de
histéria ndo deve ser apenas uma ferramenta de engajamento, mas um recurso para desenvolver
a criticidade e a capacidade de analise dos estudantes.

Além disso, a infraestrutura das escolas pode representar um obstaculo para a implementacao
dessa metodologia. A falta de equipamentos adequados e o acesso limitado a internet podem
dificultar a realizacao de projetos audiovisuais.

Os conteldos histdricos veiculados no YouTube influenciam diretamente a percepcao dos estu-
dantes sobre a histdria, tornando essencial que os professores auxiliem na analise e contextuali-
zacao desses materiais. Dessa forma, a curadoria e 0 acompanhamento do docente sdo funda-
mentais para garantir que os videos utilizados tenham embasamento académico e contribuam
para o aprendizado significativo dos estudantes.

Por fim, a criagcao de um ambiente de aprendizado interativo e reflexivo é essencial para que o uso de
videos e producdes audiovisuais contribua efetivamente para o ensino de histdria. Quando integradas
de forma critica e intencional, as experiéncias audiovisuais podem transformar a sala de aula em um
espaco de experimentacao, dialogo e construcao coletiva do conhecimento, promovendo a participa-
cdo ativa dos estudantes e contribuindo para a formacao de sujeitos historicos criticos e reflexivos.
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m Apresentacéo da Aula e dos Objetivos >

Para iniciar a atividade, € fundamental apresentar aos estudantes o conceito de audiovisual e sua
relacdo com a histdria e a cultura digital. O professor deve explicar como essa linguagem tem sido
usada ao longo do tempo para registrar e interpretar eventos historicos.

Uma boa estratégia é exibir trechos de videos histdricos disponiveis no YouTube, demonstrando como
diferentes producdes abordam os mesmos fatos sob diferentes perspectivas. Apds a exibicao, promo-
va uma discussado sobre a influéncia dessas narrativas na construcao do conhecimento histdrico.

Além disso, é recomendavel destacar os elementos técnicos presentes nas producdes audiovisu-
ais, como o enquadramento das cenas, o uso da trilha sonora e a edi¢ao. Esses aspectos influen-
ciam diretamente na forma como o conteldo € percebido e interpretado pelos espectadores.

Em seguida, estabeleca claramente os objetivos da aula. Explique que a proposta visa estimular o
pensamento critico dos alunos e incentivar o protagonismo estudantil, permitindo que eles ndo
apenas consumam, mas também produzam conteldo audiovisual. Ressalte a importéncia de
conectar o passado ao presente por meio dessa metodologia.

Atividade de Ativacgao [>

Nome da Atividade: "Explorando o Audiovisual na Histdria"

Objetivo: Estimular a reflexdo dos alunos sobre o impacto das midias audiovisuais na percepcao histdrica e
promover a identificacdo de elementos audiovisuais em videos histdricos.

Descricao:
1. Divida os alunos duplas ou trios.

2. Apresente trés videos curtos (de 2 a 3 minutos cada) relacionados a eventos histoéricos, com
abordagens e estilos diferentes. Nesse caso, o professor pode utilizar tematicas histdricas que se
relacionem com o objeto de conhecimento trabalhado no corte temporal/bimestre com os estudantes.
(ex.: documentdrio, dramatizacao, jornalistico).

3. Apds assistir aos videos, cada grupo deve responder as seguintes perguntas:

e Qual o evento histérico retratado?

e Como o video representou esse evento? (Ex.: uso de imagens, trilha sonora, depoimentos)
e Que emocses ou reflexdes o video despertou?
e Qual video foi mais impactante? Por qué?
Discussao em Grupo: Apds o preenchimento das respostas, promova uma discussao coletiva. Incentive os

alunos a debaterem sobre como os diferentes recursos audiovisuais influenciaram sua percepcao dos fatos
histdricos apresentados.

Objetivo Final: Com essa atividade, os alunos poderdo compreender melhor as mdltiplas possibilidades de
aprendizagem a partir dos usos do audiovisual

m Formacdéo de Grupos e Organizagéio >

Com os objetivos da aula bem definidos, o proximo passo € organizar os estudantes em grupos
de 4 a 5 pessoas. O professor deve enfatizar a importancia do trabalho colaborativo na constru-
cao coletiva do conhecimento, incentivando a troca de ideias e a divisao equilibrada de tarefas.




Cada grupo deve definir papéis especificos para seus integrantes, tais como roteirista,
editor, diretor e produtor. O professor pode sugerir que os alunos analisem suas habilidades
e interesses antes de escolherem suas funcdes. Apds a divisdo dos papéis, conceda um
tempo para que 0s grupos se organizem e tracem suas estratégias de producao.

Para otimizar essa etapa, o professor pode sugerir o uso de aplicativos colaborativos, como
planilhas online ou plataformas de organizacao de projetos, que permitam um planejamen-
to mais eficiente das atividades do grupo.

Atividade de Ativacéao

"Organizando a Equipe de Producao"

Estimular a cooperacao e a divisdo de responsabilidades, promovendo o reconhecimento das
habilidades individuais dentro do grupo.

1. Divida os alunos em grupos de 4 a 5 integrantes.

2. Cada aluno deve preencher um formulario rapido respondendo:
e Quais sdo suas principais habilidades? (ex.: escrita criativa, edicdo de video, pesquisa, organizagao,
atuacao)
e Que papel gostaria de assumir no projeto? (roteirista, editor, diretor, produtor)
e Ja teve alguma experiéncia prévia com producdo audiovisual? Se sim, qual?

3. Apds o preenchimento, os membros do grupo discutirdo as respostas e definirdo os papéis de cada
integrante com base nas habilidades destacadas.

Os alunos devem debater entre si como as habilidades de cada integrante podem ser
melhor aproveitadas para o sucesso do projeto. O professor pode circular entre 0s grupos para orientar as
discussoes e oferecer sugestoes.

Essa atividade visa fortalecer o senso de equipe e garantir que cada estudante tenha
um papel ativo e significativo no processo, estimulando a colaboragao e o comprometimento de todos
0s participantes.

m Levantamento de Problemas >

Antes da producao audiovisual, é essencial que os alunos escolham um tema relevante para abor-
dar em seus videos. Para isso, promova uma discussao coletiva sobre problemas sociais presentes
na escola ou na comunidade.

Alguns exemplos de temas incluem racismo recreativo, desigualdade de género e preservacdo da
memoria local. Estimule os estudantes a refletirem sobre questdes que os impactam diretamente
e a pensarem em formas criativas de representa-las no audiovisual.

Apds a definicdo dos temas, oriente os grupos na escolha do formato mais adequado para a pro-
ducdo, como um jornal televisivo, um curta-metragem ou um video informativo. Reforce a necessi-
dade de que os videos tenham, no maximo, 5 minutos e sejam apropriados para plataformas digi-
tais, como o YouTube.

Para garantir um maior aprofundamento dos temas escolhidos, incentive os alunos a realizarem
pesquisas prévias, consultando livros, artigos e fontes audiovisuais confiaveis.



Atividade de Ativacdo

"ldentificando Problemas"

Estimular a analise critica e a identificacdo de problemas que possam ser representados em
producdes audiovisuais.

1. Divida os alunos em grupos e distribua cartdes com diferentes temas de relevancia social (ex.: racismo,
desigualdade de género, preservacao ambiental, bullying escolar).

2. Cada grupo deve discutir o tema recebido e listar trés situacoes reais relacionadas a esse problema, que
possam ser observadas em sua escola, comunidade ou sociedade em geral.

3. Apds a discussdo, cada grupo deve apresentar seu tema e as situages levantadas para o restante da
turma.

Promova um debate coletivo para analisar os temas apresentados, destacando os
impactos desses problemas no cotidiano e como o audiovisual pode ser uma ferramenta poderosa para dar
visibilidade a essas questoes.

A atividade visa desenvolver o senso critico dos estudantes e incentiva-los a refletir sobre a
realidade que os cerca. Além disso, prepara o terreno para que eles possam escolher temas relevantes e
significativos para as produgoes audiovisuais.

3¢T-1. V-3 Construcgdo do Roteiro

O professor deve explicar a estrutura basica de um roteiro, que geralmente
se divide em trés partes: introducao (apresentacdo do tema), desenvolvi-
mento (abordagem do problema) e conclusdao (mensagem final).

Além disso, é recomendavel exibir exemplos de roteiros bem estruturados
para que os estudantes compreendam como organizar suas cenas e dialo-
gos de maneira clara e objetiva. Incentive os alunos a pensarem em como
cada cena pode contribuir para o desenvolvimento da narrativa e a testarem
diferentes abordagens antes de finalizar o roteiro.

A fim de facilitar essa etapa, os alunos podem utilizar softwares gratuitos
de roteirizacao, como Celtx ou Google Docs, para padronizar a estrutura do
roteiro e garantir a coeréncia do enredo.

Atividade de Ativacao

"Roteirizando a Historia"

Auxiliar os alunos a transformar ideias em roteiros organizados e coerentes, aplicando as estruturas
narrativas discutidas em aula.

1. Divida os grupos em duplas dentro dos proprios times.

2. Cada dupla receberd um esboco inicial de uma cena simples e deverd expandi-la, criando um pequeno




roteiro que siga a estrutura: introducao, desenvolvimento e concluséao.

3. Apds 15 minutos, cada grupo apresentara sua cena para os colegas, recebendo feedback do professor e
dos demais alunos.

Promova um debate sobre os desafios de organizar uma narrativa em formato

audiovisual. Incentive os estudantes a refletirem sobre a importancia da clareza no roteiro, a coesdo das ideias
e a adaptagao da linguagem para o formato visual.

A atividade visa desenvolver a capacidade dos alunos de estruturar suas ideias de maneira
lbgica e criativa, além de prepara-los para escrever os roteiros completos de suas producdes audiovisuais.

Com os roteiros finalizados, chega o momento de iniciar a gravacao dos
videos. O professor deve oferecer orientacdes basicas sobre técnicas de
filmagem, abordando aspectos como iluminagao, enquadramento e capta-
cdo de audio. Caso a escola possua equipamentos especificos para grava-
cdo, incentive os alunos a explorarem esses recursos. Caso contrario, celu-
lares podem ser utilizados de maneira eficaz.

Direcione a cdmera
Para enriquecer a producao, os estudantes podem utilizar elementos dispo- gg;%&'g'gg para
niveis na escola ou na comunidade como cenarios. Além disso, € possivel '
incorporar ferramentas online e inteligéncia artificial para aprimorar a
edicdo e a qualidade das gravacoes.

Uma boa pratica para otimizar a gravacao é criar um cronograma detalhado,
organizando a ordem das filmagens e distribuindo as responsabilidades
entre os integrantes do grupo. Essa abordagem evita imprevistos e melhora
a eficiéncia do processo.

Dedique uma aula exclusivamente para a gravacao dos videos, acompanhando o desenvolvimen-
to dos grupos e oferecendo suporte quando necessario. Reforce a importancia da criatividade e da
expressividade na construcao das narrativas audiovisuais.

Atividade de Ativagédo
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Discussao em Grupo: Apds a gravagao das cenas, os grupos devem exibir os videos breves e discutir
as dificuldades encontradas durante a filmagem. O professor deve destacar pontos positivos e sugerir
melhorias, incentivando o aprimoramento técnico e narrativo.

Dicas Técnicas para o Professor:

e Oriente os alunos sobre o uso da luz natural e artificial, destacando a importancia da iluminagdo
no destaque de cenas e personagens.

e Explique os tipos de enquadramento (plano aberto, close-up, plano médio) e como cada um pode
ser utilizado para transmitir diferentes emocoes e informacgoes.

e Reforce aimportancia de um audio claro, sugerindo o uso de microfones improvisados (como fones
de ouvido com microfone) para melhorar a captacao de som.

Objetivo Final: Essa atividade visa garantir que os estudantes estejam aptos a aplicar conceitos
técnicos e criativos de maneira pratica. Além disso, reforca a importancia da colaboracdo e da resolucdo
de problemas durante a producdo audiovisual.

Publicagéo no Youtube >

n Passo 1 - Criando um canal no Youtube
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O primeiro passo para publicar os videos dos alunos € a criacdo de um canal no YouTube, que
servird como espaco de divulgacdo e interagdo com o publico. O professor deve orientar os
estudantes sobre a importancia de ter um ambiente digital organizado e seguro para comparti-
lhar suas producoes.

Canal Institucional: Se a escola ja possui um canal oficial no YouTube, essa deve ser a principal plataforma de
publicacdo, pois centraliza o contelido e facilita o acesso de pais, colegas e a comunidade
escolar. A gestdo do canal pode ser feita pelo préprio professor ou pela coordenacdo da

instituicao, com a colaboragao dos alunos.

Criquo de um Caso ndo exista um canal institucional, recomenda-se criar um canal especifico para o

Canal Especifico projeto. O professor pode ser o responsavel por gerenciar essa conta, garantindo que

parao Projeto: todas as configuragoes de privacidade e seguranga sejam respeitadas. Esse canal pode
ser personalizado com o nome do projeto e imagens que representem o tema central das
produgdes audiovisuais.

Canais dos Grupos: Outra alternativa € incentivar os préprios grupos de estudantes a criarem seus canais sob
orientacdo e supervisdo do professor. Nesse caso, é fundamental discutir a responsabilidade
digital e os cuidados com a exposigao de dados pessoais. Os alunos devem ser orientados a
usar nomes ficticios e evitar a divulgacdo de informagdes sensiveis.

Configuracao Inicial do Canal:

1. Nome e Descricao: O canal deve ter um nome claro e representativo, relacionado ao projeto ou ao tema
central das produgdes. A descricdo deve incluir informacoes sobre o objetivo do canal, os autores (alunos e
professor responsavel) e a instituicdo de ensino.
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2. Imagem de Perfil e Capa: Incentive os estudantes a criarem uma identidade visual para o canal. Ferramentas
como o Canva podem ser Uteis para desenvolver uma imagem de perfil e uma capa atrativas.

3. Organizacao de Playlists: Organizar os videos em playlists tematicas facilita a navegacao dos visitantes. Por
exemplo, uma playlist pode ser dedicada a videos sobre movimentos sociais, outra a revolugbes histdricas, e
assim por diante.

4. Configuracoes de Privacidade: E importante configurar o canal de acordo com a finalidade educacional. A
secdo de comentdrios pode ser moderada, e o acesso ao contetido pode ser limitado (publico, ndo listado ou
privado), conforme o objetivo do projeto.

5. Discussao sobre Responsabilidade Digital: O professor deve aproveitar essa etapa para discutir com os
alunos temas relacionados a cidadania digital, como direitos autorais, privacidade online, ética nas interacdes
digitais e o impacto das redes sociais na vida pessoal e académica.

n Passo 2 - Configuragdo de Privacidade e Direitos Autorais

Apds a criacao do canal no YouTube, é essencial configurar corretamente as permissoes de
privacidade e garantir o respeito aos direitos autorais. Essa etapa nao apenas protege os estu-
dantes e seus dados pessoais, mas também assegura que o conteddo produzido esteja em con-
formidade com as normas legais de uso de imagem e som.

(1. Configuracao de Privacidade:) O YouTube oferece trés opcoes de privacidade para videos,
e e importante que os alunos compreendam as diferencas entre elas para escolherem a mais
adequada ao proposito do projeto:

@ Publico:

O video estara disponivel para
qualquer pessoa no YouTube. E
a melhor opcao se o objetivo for
compartilhar as produgdes com
a comunidade escolar, familiares
e um publico mais amplo.

@ Nao Listado:

O video s6 podera ser acessado
por meio de um link direto. Ideal
para exibicoes em ambientes
controlados, como uma apresen-
tacdo intemna na escola.

@ Privado:

Apenas usuarios autorizados
poderdo visualizar o conteu-
do. Essa opcdo é indicada
quando ha necessidade de
manter o projeto restrito aos

participantes do curso.

Antes de publicar os videos, o professor deve orientar os estudantes sobre a melhor escolha,
levando em consideracao a seguranca, a exposicao e o objetivo do trabalho.

(2. Direitos Autorais:) No YouTube, qualquer uso indevido de material protegido por direitos
autorais pode resultar na remocao do contelido ou em penalidades para o canal. Por isso, € fun-
damental discutir com os alunos a importancia de respeitar as leis de direitos autorais, especial-
mente ao utilizar musicas, imagens, trechos de filmes ou quaisquer elementos de terceiros.

Recursos para Contetidos Livres de Direitos Autorais:

e Biblioteca de Audio do YouTube: Oferece musicas e efeitos sonoros gratuitos para uso em videos.
e Free Music Archive: Uma plataforma com musicas livres para uso ndo comercial.
e Pixabay e Unsplash: Bancos de imagens e videos livres de direitos autorais.

@

Além disso, oriente os estudantes a sempre darem crédito aos autores dos materiais utilizados,
mesmo quando o conteldo for livre de direitos autorais. A pratica de citar fontes reforca a ética
na producdo de conteldo e incentiva o respeito pela propriedade intelectual.
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(3. Uso de Imagem e Consentimento:)Quando houver a participacao de outras pessoas nos
videos, como colegas de classe, professores ou membros da comunidade, é necessario obter
autorizacao prévia por meio de um termo de consentimento por escrito. Isso garante a protecao
da imagem e respeita a privacidade dos envolvidos.

(4. Discuss3io sobre Etica Digital:) Aproveite esse momento para discutir temas importantes
relacionados a ética na internet, como o uso consciente das midias sociais, a exposicao de infor-
macoes pessoais e o impacto das redes digitais na sociedade contemporanea. Incentive os
alunos a refletirem sobre a responsabilidade que tém ao publicar contelddos online.

n Passo 3 - Titulo, Descri¢do e Palavras-chave
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Apds configurar a privacidade e garantir o respeito aos direitos autorais, é essencial estrutu-
rar corretamente as informacdes do video. Um bom titulo, uma descricdo detalhada e pala-
vras-chave adequadas sdo essenciais para que o video tenha maior alcance e seja facilmente
encontrado no YouTube.

(1. Definindo um Titulo Atraente: ) O titulo deve ser direto, claro e refletir com precis3o o con-
teddo do video. E a primeira informacdo que os usuarios visualizam e, por isso, deve despertar
o interesse do publico-alvo. Aqui estao algumas dicas para criar titulos eficazes:

e Seja objetivo, mas criativo: por exemplo, em vez de "Abolicao da Escravidao", use "O Fim da
Escraviddo: Entenda as Consequéncias no Brasil".

e Inclua palavras-chave relevantes, como datas histdricas, personagens ou eventos marcantes.

e Utilize perguntas provocativas: "Como a Revolucao Industrial Mudou o Mundo?"

(2. Elaborando uma Descricdo Informativa: ) A descricdo do video é uma oportunidade para
fornecer mais detalhes sobre o contelido. Uma boa descricao deve conter:

e Um breve resumo do tema abordado no video.

e Informacdes sobre o projeto, incluindo o nome da escola, o grupo responsavel e o professor
orientador.

e Links adicionais, caso o video esteja relacionado a outras producdes ou fontes complementares.

e Creditos pelas fontes usadas, como imagens, trilhas sonoras e citacoes.

Exemplo de Descricao:

@ "Este video foi produzido pelo grupo X, da Escola Y, como parte do projeto 'Histdria em Foco'.
Abordamos os impactos da Revolucao Francesa e suas consequéncias no contexto atual. A trilha
sonora utilizada foi retirada da Biblioteca de Audio do YouTube."

(3. Escolha de Palavras-chave (Tags):) As palavras-chave facilitam a indexacdo do video no
YouTube, permitindo que ele seja encontrado por usuarios que pesquisam por contelidos seme-
lhantes. Para isso:

e Liste palavras relacionadas ao tema principal do video (ex.: Revolucdo Francesa, Historia
Mundial, Direitos Humanos).

e Inclua termos que possam ser usados por pessoas ao pesquisar o tema (ex.: "O que foi a
Revolucao Francesa?", "Eventos Histoéricos Importantes").
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(4. Otimizando a Visibilidade do Video: )

e Utilize hashtags na descricao (#RevolucaoFrancesa, #HistoriaNoYoutube) para melhorar o
alcance do video na plataforma.

e Incentive os estudantes a criar uma descricao envolvente que convide o espectador a assistir
o conteudo até o final.

Atividade de Ativacao

"O Titulo Perfeito"

Ensinar os alunos a criar titulos, descricdes e palavras-chave envolventes para maximizar o alcance
de seus videos.

1. Divida os alunos em grupos e peca para que cada um escreva trés variacoes de titulo para o seu video,
buscando tornar cada proposta mais atrativa que a anterior.

2. Em seguida, cada grupo deve redigir uma descricdo completa, explicando brevemente o conteddo do
video e mencionando o impacto histdrico do tema escolhido.

3. Por fim, cada grupo deve listar pelo menos 10 palavras-chave relacionadas ao video.

Cada grupo apresentara suas propostas de titulo, descricdo e palavras-chave. A turma,
junto ao professor, discutird qual das opcdes melhor se conecta com o publico-alvo e por qué.

Essa atividade permitird aos estudantes entenderem a importancia dos elementos técnicos
e criativos na publicacdo de um video, além de desenvolver habilidades de comunicacao e marketing digital.

Divulgacéo e Interagéo >

Apds a publicacdo dos videos no YouTube, uma etapa fundamental € garantir que essas produ-
¢oes alcancem o publico desejado. A divulgacao e a interacdo com os espectadores sdo processos
qgue consolidam o aprendizado, incentivam o protagonismo estudantil e promovem uma reflexao
continua sobre o conteddo compartilhado. Essa etapa transforma os alunos em produtores de
conhecimento, conectando-os com um publico real e ampliando a visibilidade de seus projetos.

(1. Estratégias de Divulgagéo:) A divulgacdo dos videos deve ser feita de maneira planejada
para atingir um publico malor e engajado. Para isso:

e Incentive os alunos a compartilhar seus videos nas redes sociais, como Facebook, Instagram,
TikTok e WhatsApp, criando postagens criativas que despertem o interesse do publico.

e Encoraje a criacdo de cartazes digitais com QR Codes que possam ser distribuidos na escola e
em eventos da comunidade.

e Se a escola possuir um site oficial ou boletim informativo, organize uma secao especial para
exibir as producdes audiovisuais.

(2. Interacao com o delico:) O contato com os espectadores pode proporcionar uma experién-
cia enriquecedora para os estudantes, estimulando a troca de ideias e a construcao coletiva do
conhecimento. Para incentivar uma interacao saudavel e produtiva:

e Oriente os alunos a responderem aos comentarios de maneira cordial, promovendo um espaco
de dialogo respeitoso.



e Proponha desafios interativos nos videos, como perguntas ao publico ou enquetes, incentivan-
do o engajamento e o feedback.

e Organize uma live no canal do projeto, em que os estudantes possam debater os temas abor-
dados nos videos e responder a perguntas do publico em tempo real.

(3. Analise de Engajamento:) Ensine os alunos a acompanhar as métricas de desempenho do
YouTube, como ndmero de visualizacOes, curtidas, comentarios e tempo de exibicdo. Essas infor-
macoes ajudam a entender como o publico esta interagindo com o contelddo e podem ser usadas
para aprimorar futuras producoes.

(4. Reconhecimento do Esforco dos Alunos:) Valorizar o trabalho dos estudantes é essencial
para manter o engajamento e a motivacao. Algumas sugestoes incluem:

e Organizar uma cerimdnia de exibicdo dos videos na escola, com entrega de certificados de
participacao.

e Criar premiacoes simbdlicas, como "Melhor Roteiro", "Video Mais Criativo" ou "Maior Engaja-
mento no YouTube".

e Compartilhar as producoes com a comunidade escolar e familiares, reconhecendo publicamen-
te o esforco dos alunos.

Atividade de Ativacgao

Nome da Atividade: "Amplificando a Voz do Projeto"

Objetivo: Estimular os alunos a planejar e executar estratégias de divulgacdo e interacdo para aumentar o
alcance dos videos.

Descricao:
1. Divida a turma em grupos e atribua a cada um a responsabilidade de criar uma estratégia de divulgacao
para seu video, considerando as redes sociais, eventos escolares e outras plataformas.
2. Cada grupo deve elaborar um plano de engajamento, incluindo a forma como responderao aos
comentarios e incentivardo as interacées com o publico.
3. Simule uma situacdo em que o video recebeu um comentario polémico. Discuta em grupo qual seria a
melhor maneira de lidar com esse tipo de interacao.

Discussao em Grupo: Promova um debate sobre a responsabilidade digital e o impacto das interacdes virtuais
no aprendizado. Incentive os alunos a refletirem sobre o papel do produtor de contetido na construcdo de um
ambiente virtual saudavel e educativo.

Objetivo Final: Essa atividade permitira que os alunos compreendam a importancia de uma divulgacdo eficiente
e de uma interacao consciente com o publico. Além disso, desenvolverd habilidades de comunicacao, empatia e
responsabilidade digital, essenciais no contexto educacional atual.

Apds a publicacao dos videos no YouTube, é essencial pensar em estratégias de divulgacdo para
garantir que os conteudos produzidos pelos alunos alcancem um publico mais amplo. A divulga-
cao eficiente ndo apenas amplia o alcance dos videos, mas também reforca a autoestima dos estu-
dantes, valorizando seus esforcos e estimulando a participacao em futuras producoes.




(1. Divulgacao Interna na Escola:)

e Organize um evento escolar, como uma "Mostra de

Videos Histdéricos", onde todos os videos produzi- Saiba como gerar
um QR CODE!

dos possam ser exibidos para alunos, professores e

familiares.

. , . . . Direcione a cdmera
e Divulgue os videos por meio de murais interativos, QR do seu celular para

codes em cartazes espalhados pela escola ou uma esse QR CODE.
sessao especial no site institucional.

e Incentive o uso das redes sociais da escola para com-
partilhar os videos, ampliando o alcance da iniciativa.

(2. Parcerias com a Comunidade: )

e Estabeleca parcerias com associacoes culturais locais, museus ou bibliotecas para exibir os
videos em eventos comunitarios.

e Convide especialistas em histdria, cineastas ou profissionais da educacao para participarem de
debates e andlises dos videos, promovendo um didlogo enriquecedor.

(3. Estratégias Digitais de Alcance Ampliado:)

e Crie um cronograma de postagens nas redes sociais, compartilhando os videos em diferentes
plataformas (Instagram, Facebook, TikTok, entre outras).

e Incentive os alunos a compartilharem seus videos em grupos de interesse online, foruns e
blogs educacionais.

e Utilize ferramentas de SEO (Search Engine Optimization) no YouTube, como descricdes otimi-
zadas, hashtags relevantes e miniaturas atrativas.

(4. Engajamento com o Pt'xblico:)

e Proponha aos alunos desafios interativos, como enquetes, quizzes ou sorteios vinculados ao
tema dos videos.

e Incentive os estudantes a responderem aos comentarios de forma educativa e respeitosa, pro-
movendo um ambiente de troca de ideias.







ANEXO 01— ROTEIRO DE VIDEO

Anexo: Exemplo de Roteiro de Video
Titulo do Video: A Revolucdo Industrial e Suas Transformacoes

Objetivo do Video: Explicar as causas e consequéncias da Revolucdo Industrial, destacando seus impactos sociais,
econdmicos e culturais.

Duracao: 5 minutos
Formato: Curta-metragem educativo
Roteiro:
1. Introducao (0:00 - 0:30)
e [Cena: Abertura com imagens de fabricas antigas e sons de maquinas em funcionamento.]

e Narrador: "Vocé sabia que a vida moderna que conhecemos hoje comecou a ser moldada hd mais de dois
séculos? A Revolucdo Industrial foi um marco na histdria e transformou o mundo em que vivemos."

e [Texto na tela: "A Revolugao Industrial e Suas Transformacoes"]
2. Desenvolvimento (0:31 - 4:30)
e [Cena: Animacdo mostrando a transicdo de um campo agricola para um ambiente industrial.]

e Narrador: "No século XVIII, na Inglaterra, surgiram as primeiras fabricas. O avanco das maquinas substituiu o
trabalho manual e revolucionou a producao.”

e [Imagens: llustracdo de teares mecanicos e trabalhadores nas fabricas.]

e Personagem (ator): (Vestido como trabalhador da época) "Meu nome € John. Antes, eu trabalhava na lavoura,
mas agora estou em uma fabrica. O trabalho é dificil e as condicoes sdo duras."

e [Cena: Gréfico animado mostrando o crescimento das cidades e a urbanizacgdo.]

e Narrador: "Com o crescimento das fabricas, muitas pessoas migraram para as cidades em busca de emprego.
Mas a vida urbana trouxe desafios, como moradias precarias e jornadas exaustivas."

3. Conclusao (4:31 - 5:00)
e [Cena: Imagens de fabricas modernas e cidades industrializadas.]

e Narrador: "A Revolucdo Industrial mudou a maneira como vivemos e trabalhamos. Suas consequéncias sdo
sentidas até hoje, influenciando a economia, a tecnologia e a sociedade."

e [Texto na tela: "Refletir sobre o passado nos ajuda a entender o presente."]
Elementos Técnicos:
e Trilha sonora instrumental suave.
e Efeitos sonoros de maquinas em funcionamento nas cenas iniciais.
e Insercao de legendas em momentos-chave.
Observacoes:
e O video deve ser gravado em um ambiente que simule o periodo histérico ou com o uso de cendrios virtuais.
e Recomenda-se que os alunos usem figurinos simples para representar os personagens.
Consideracoes Finais

Ao final do processo, os videos podem ser exibidos para a turma, promovendo um momento de andlise critica e troca
de experiéncias. Incentive os estudantes a refletirem sobre os desafios enfrentados na producdo e sobre os
aprendizados adquiridos ao longo da atividade.

Esse modelo de implementacdo do audiovisual no ensino de histdria possibilita uma aprendizagem mais significativa e
envolvente, desenvolvendo habilidades essenciais para os estudantes, como o pensamento critico, a comunicagéo e o
trabalho em equipe. Ao integrar essa metodologia as praticas pedagdgicas, os professores proporcionam aos alunos
uma nova forma de se relacionarem com o conhecimento histérico, tornando o aprendizado mais dindmico e interativo.

Além disso, recomenda-se a criacdo de um portfélio digital para armazenar as producdes dos alunos ao longo do
tempo, permitindo que eles possam revisitar e compartilhar seus trabalhos. Essa prética pode servir como incentivo
para novas iniciativas e aprimoramentos futuros na abordagem do ensino de histéria por meio do audiovisual.
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Etapa

Semana 4

Semana 6

Semana 7

Semana 8

Semana 9

Semana 10

Observacoes:

Atividade

Apresentacao do projeto
e dos objetivos

Exibicdo de videos
historicos e discussao

Formacao dos grupos e
definicao de papéis

Pesquisa sobre os temas
escolhidos

Revisao dos roteiros

Ensaios das cenas e
gravagao

Gravacdo dos videos

Edicdo dos videos

Publicacao no YouTube

Divulgacao interna e
externa

Andlise de engajamento
e feedback

Exibicao final e roda de
conversa

Objetivos

Introduzir o conceito de
audiovisual e sua relagao
com a histdria

Estimular a reflexao sobre o
impacto do audiovisual

Promover a organizacao
colaborativa e levantamento
de problemas

Aprofundar o conhecimento
sobre os temas selecionados e
construcao de roteiro

Ajustar e aperfeicoar as
narrativas

Ensaios e gravacao

Aplicar os conhecimentos
técnicos e narrativos

Auxiliar os estudantes com
edicbes de videos.

Compartilhar o contelido e
configurar a plataforma

Expandir o alcance do
projeto

Avaliar resultados e
promover reflexao

Celebrar o trabalho dos
estudantes

ANEXO 02 - CRONOGRAMA DO PROJETO

Tempo Estimado

1 aula (50 min)

1 aula (50 min)

1 aula (50 min)

2 aulas (100 min)

1 aula (50 min)

2 aulas (100 min)

2 aulas (100 min)

1 aula (50 min)

1 aula (50 min)

1 aula (50 min)

1 aula (50 min)

1 aula (50 min)

e O cronograma pode ser ajustado de acordo com a disponibilidade de tempo e recursos da escola.

e Atividades extras podem ser incluidas conforme o andamento do projeto, como visitas a museus, palestras ou
oficinas de edicdo de video.
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ANEXO 03 - LISTA DE SOFTWARES PARA EDICAO

1. Shotcut

e Plataforma: Windows, macQOS, Linux

. Shotcut e Descricdo: Um editor de video de cédigo aberto com uma interface intuitiva. Oferece uma ampla variedade
de filtros, efeitos visuais e suporte para varios formatos de video.

e Link: https://shotcut.org/

2. OpenShot
e Plataforma: Windows, macQOS, Linux

e Descricao: Editor de video simples e facil de usar, ideal para iniciantes. Oferece recursos como corte,
transicoes, efeitos e sobreposicdo de audio.

e Link: https://www.openshot.org/

3. DaVinci Resolve
e Plataforma: Windows, macOS, Linux

e Descricdo: Um editor profissional, amplamente utilizado na indUstria cinematografica. A versdo gratuita
oferece ferramentas avancadas de edi¢do, correcdo de cores e mixagem de audio.

e Link: https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve/

4. Lightworks
e Plataforma: Windows, macQOS, Linux

@ LWKS e Descricdo: Editor de video com recursos profissionais, incluindo edigdo multicdmera e efeitos em tempo
real. A versao gratuita permite exportagao em 720p.

e Link: https://www.lwks.com/

CREIES
8

5. VSDC Free Video Editor
e Plataforma: Windows

b: \/SDC e Descricao: Software ndo linear que permite a criacao de videos complexos com efeitos visuais, transicoes,
e filtros avancados.

e Link: http://www.videosoftdev.com/

6. Canva
e Plataforma: Online

e Descricao: Embora seja mais conhecido por design gréfico, o Canva também permite a criacao e edigéo de
videos simples. Ideal para criar introducées, legendas e miniaturas.

e Link: https://www.canva.com/

7. Clipchamp
e Plataforma: Online

‘ Clipchamp e Descricdo: Plataforma intuitiva que oferece recursos basicos de edicdo, transicdes, e exportacdo em alta
qualidade.

e Link: https://clipchamp.com/

8. Kapwing
e Plataforma: Online

e Descricao: Ferramenta simples de edicdo de video diretamente no navegador. Permite cortar videos,
adicionar legendas e inserir dudio.

e Link: https://www.kapwing.com/

L]

Observacoes:
e Todos os softwares mencionados sao gratuitos, mas alguns oferecem versdes premium com recursos adicionais.

e E recomendado que o professor verifique previamente quais plataformas sdo mais compativeis com os
equipamentos disponiveis na escola.
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ANEXO 04 - ESTRATEGIAS PARA A GRAVAQI\O DOS VIDEOS

1. Equipamento: Embora cdmeras profissionais proporcionem melhor qualidade, celulares com boa resolucao
também s3o eficazes. A utilizacdo de um tripé garante estabilidade.

2. lluminacao: Preferir luz natural ou iluminacao artificial difusa para evitar sombras excessivas. Ring lights
sdao uma opcao acessivel e eficiente.

3. Audio: Microfones externos sdo recomendados para capturar o som com maior nitidez, minimizando ruidos
externos. Entretanto, pode-se utilizar um celular como gravador e outro captando a imagem.

4. Enquadramento: O ideal é manter o enquadramento na altura dos olhos, seguindo a regra dos tercos para
composicoes visuais mais equilibradas.

Estratégias de Comunicacao e Didatica

1. Tom de Voz e Expressao: O tom deve ser claro, articulado e adequado ao publico-alvo. Expressdes faciais
e gestuais ajudam a manter a atencao do espectador.

2. Uso de Recursos Visuais: O apoio de imagens, graficos, textos na tela e animacdes contribui para a
compreensdo do conteddo.

3. Duracdo do Video: Recomenda-se videos curtos e objetivos (5 minutos), considerando a capacidade de
retencdo da audiéncia.

4. Interacdo: Estimulo a participacdo do publico por meio de perguntas, enquetes e chamadas para acao (ex.:
"Comente abaixo", "Curta e compartilhe").

Edicdo e Pds-Producdo

. Software de Edicao: Programas como DaVinci Resolve, Adobe Premiere e aplicativos gratuitos (ex.:
CapCut, InShot) permitem cortes, ajustes de cor e insercao de elementos graficos.

. Cortes Dindmicos: Para evitar monotonia, o uso de cortes rapidos e mudancas de cdmera pode tornar o
video mais dinamico.

. Legendas e Acessibilidade: A insercdo de legendas beneficia pessoas com deficiéncia auditiva e amplia o
alcance do video.




ANEXO 05 - RECURSOS ONLINE PARA APRENDER

MAIS SOBRE AUDIOVISUAL

A producdo de videos educacionais exige o dominio de conhecimentos técnicos e tedricos sobre
audiovisual. Com a expansao da internet e das plataformas digitais, diversos recursos gratuitos e
pagos estao disponiveis para quem deseja aprimorar suas habilidades nessa area. A seguir, sao
apresentados alguns dos principais recursos online para o aprendizado de técnicas de gravacao,
edicao e producao de contelddo para o YouTube e outras midias.

Plataformas de Cursos Online

1. Coursera (www.coursera.org)
Oferece cursos de universidades renomadas sobre edicdo de video, producdo
cinematogréfica e storytelling.

2. Udemy (www.udemy.com)
Possui cursos acessiveis sobre edicdo de video em softwares como Adobe Premiere,
DaVinci Resolve e Final Cut Pro.

3. Domestika (www.domestika.org)
Plataforma especializada em cursos criativos, com opcoes sobre iluminacao, gravacao
e edicdo de videos.

4. FutureLearn (www.futurelearn.com)
Disponibiliza cursos de audiovisual com foco em narrativa digital e producdo para
redes sociais.

Canais do YouTube sobre Producao Audiovisual

1. Peter McKinnon (www.youtube.com/user/petermckinnon24)
Conteldo sobre técnicas de filmagem, composicdo visual e edicdo de video.

2. Film Riot (www.youtube.com/user/filmriot)
Ensina desde principios basicos até técnicas avancadas de cinematografia.

3. Leonardo Dias (https://www.youtube.com/@leodias.r/videos)
Ensina principios e técnicas e gravacao de videos.
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