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INTRODUCAO

Qual o limite entre a ficcdo e a realidade? Como podemos trabalhar esse limite no
ambito das relagGes de ensino e aprendizagem existentes em uma sala de aula?

Ha muito se fala em estimular a autoria em sala de aula. Mas o que fazer quando a
imaginacdo autoral dos estudantes ultrapassa os limites entre ficcdo e realidade?

Este artigo se constituiu a partir de uma reflexdo acerca dos resultados preliminares
de uma pesquisa de mestrado, quando foi trabalhada a producdo de narrativas digitais em
formato de podcast, em uma disciplina de Histdria, no contexto do ensino superior,
objetivando analisar como ocorre a produgdo de narrativas digitais em formato de podcast na
disciplina de Histéria.

A narrativa digital € um género discursivo surgido no contexto da cultura digital,
caracterizada pela relacdo entre a sociedade e as tecnologias digitais, quando surgiram novas
dindmicas de sociabilizagdo, contemplando mudanc¢as em matéria de comunicacdo e trazendo

consigo novas formas de estruturacdo textual apoiadas nas tecnologias digitais. Aos moldes
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do hipertexto, as narrativas digitais estdo dispostas nas redes de internet, sendo estruturadas
a partir da utilizacdo de uma ou varias midias simultaneamente.

O podcast também é fruto da cultura digital, sendo uma midia recente, surgida em
2004, consistindo em um arquivo de dudio disponibilizado na internet, podendo ser escutado
através do download do arquivo ou por streaming.

Por sua vez, a disciplina de Histdria apresenta uma resisténcia ao dialogo com as
tecnologias digitais nos contextos de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, a nossa pesquisa
- da qual esse artigo se constitui em um recorte - procura se debrucar sobre as possibilidades
de utilizacdo das narrativas digitais e dos podcasts em contextos educacionais, além de
proporcionar dindamicas para insercdo dessas tecnologias junto a essa disciplina.

A questdo central do artigo surgiu durante a coleta de dados, no campo de pesquisa,
onde os estudantes da disciplina participaram de uma oficina para producao de narrativas em
podcast, nas quais foram contemplados os conteldos abordados durante as aulas. Ao fim da
intervencdo, ap6s a producdo de trinta e seis narrativas digitais pelos estudantes,
constatamos que grande parte se tratava de conteudos ficcionais, aos moldes das
radionovelas, formato popular que tinha muito éxito durante os anos de ouro do radio no
Brasil, entre as décadas de 1940 e 1950.

Assim, nosso objetivo nesse trabalho é lancar um olhar sobre as audionovelas de fic¢ao
produzidas pelos estudantes, refletindo sobre as possibilidades desse tipo de producdo em
contextos educacionais e procurando constatar se é valido trabalhar com producdo de
conteudos de ficgdo no ambito da disciplina de Historia.

Neste artigo, optamos por utilizar o termo audionovelas, pois o termo radionovela
refere-se as producdes desse formato veiculado através das ondas de radiofusdo. Em nosso
caso, os produtos de ficcdo foram criados na midia podcast. Portanto, acreditamos que o
termo audionovela é mais apropriado para designar as novelas em formato de audio,
disponibilizadas através de midias digitais.

Este artigo esta estruturado em cinco partes: introdugdo; referencial tedrico dos
conceitos utilizados durante o artigo; metodologia utilizada durante a pesquisa de mestrado,
possibilitando a coleta dos dados aqui presentes; resultados, que terdo como base uma
reflexdo a partir de algumas das narrativas em formato de audionovelas recortadas da

pesquisa de mestrado; e consideragdes finais.
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REFERENCIAL TEORICO

Para Walter Benjamin (1994), o ato narrativo é uma caracteristica inerente ao
desenvolvimento da civilizagdo humana. Com seu enfraguecimento, “é como se estivéssemos
privados de uma faculdade que nos parecia segura e inalienavel: a faculdade de intercambiar
experiéncias” (BENJAMIN, 1994, p. 197).

Por suavez, Jerome Bruner (1998) defende a existéncia de duas formas de pensamento
gue direcionam nossa cognicdao: o pensamento paradigmatico e o narrativo. O pensamento
paradigmatico é o responsavel por lidar com conceitos abstratos, ou cientificos, sem os
relacionar com a vida pratica. O pensamento narrativo é o responsavel por organizar
pensamentos através de uma estrutura narrativa, possibilitando uma aproximacdo entre

conceitos abstratos e a experiéncia de vida do narrador.

nds organizamos nossa experiéncia e nossa memdria de acontecimentos
humanos principalmente na forma de narrativas: histéria, desculpas, mitos,
razoes para fazer e para nao fazer, e assim em diante. A narrativa é uma
forma convencional, transmitida culturalmente e restrita por cada nivel de
dominio individual de dominio e por seu conglomerado de dispositivos
protéticos, colegas e mentores. Ao contrario das constru¢des geradas por
procedimentos légicos e cientificos que podem ser destruidas por causa de
falsificagdes, construg6es narrativas s6 podem alcangar “verossimilhanga”.
Assim, narrativas sdo uma versao de realidade cuja aceitabilidade é
governada apenas por convengao e por “necessidade narrativa”, e ndo por
verificagdo empirica e precisdo légica, e, ironicamente, nés nao temos
nenhuma obrigacdo de chamar as histérias de verdadeiras ou falsas
(BRUNER, 1991, p. 4, grifo nosso).

Como podemos observar no trecho acima, Bruner (1991) acredita que o nivel de
organizacao gerado pelas construgGes narrativas suplanta as barreiras entre ficcdo e
realidade, sendo que a narrativa se justifica como um instrumento de aprendizado e
transmissao cultural.

Em relagdo a disciplina de Histdria, podemos afirmar que a narrativa ocupa um
importante espaco, principalmente no que se refere ao pensamento histérico. Para Rusen
(1992), a narrativa é a manifestacao linguistica do pensamento histdrico, sendo “um conceito
gue explica a relagcdo constitutiva do pensamento histérico para com as praticas culturais da
membdria e identidade coletivas. Ele mostra que a cognicdo historica opera sua constituicao

especifica na vida pratica mediante sua forma narrativa”.
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Em sua versdo digital, a narrativa € uma modalidade discursiva surgida a partir das
dindmicas proporcionadas pela relacdo entre a sociedade e as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo, sendo essa relacdo costumeiramente caracterizada como
cibercultura (LEMQS, 2003). Introduzida nesse contexto, a definicdo de narrativa digital pega
carona no conceito de hipertexto cunhado por Lévy (2010), ao descrever um tipo de texto que
provocava uma ruptura com o formato tradicional de escrita, ao mesclar a linguagem
alfabética escrita com recursos multimidiaticos, sendo disponibilizado no ciberespaco e

estabelecendo ligacGes com outros conteudos:

Tecnicamente, um hipertexto é um conjunto de nds ligados por conexdes. Os
nds podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de graficos,
sequéncias sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos ser
hipertextos. Os itens de informacdo ndo sao ligados linearmente, como em
uma corda com nds, mas cada um deles, ou a maioria, estende suas conexdes
em estrela, de medo reticular. Navegar em um hipertexto significa, portanto,
desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicada quanto
possivel. Porque cada né pode, por sua vez, conter uma rede inteira (LEVY,
2010, p. 33).

Para Nora Paul (2014), as narrativas digitais podem ser observadas a partir de cinco
elementos: midia, a¢cdo, relacionamento, contexto e comunicag¢do. O primeiro elemento diz
respeito a midia utilizada, salientando que uma narrativa digital pode contemplar o uso
simultdneo de varias midias. A¢Go diz respeito a0 movimento necessario para acessar a
narrativa. Relacionamento nos diz o grau de interatividade de uma narrativa digital. Contexto
é o que da sentido a narrativa, situando-a como parte de uma histéria maior. Por fim,
comunicagdo é o elemento que mensura a capacidade de uma narrativa de coligar pessoas e
instituicdes.

Robin (2008), Almeida e Valente (2012) e Valente e Almeida (2014) acreditam que a
narrativa digital € uma excelente alternativa para explorar o potencial das tecnologias digitais
de informacdo e comunicagdo nos contextos educacionais. Elas possibilitam uma utilizacdo
gue ultrapassa as barreiras tradicionais de ensino e aprendizagem pautadas na passividade
dos estudantes e na reprodutibilidade dos contetddos apresentados pelos professores durante

as aulas.

Aintencdo de trabalhar com as narrativas digitais é justamente a de explorar
o potencial das TDIC no desenvolvimento de atividades curriculares de
distintas dreas do conhecimento. Com a produgdo destas narrativas,
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conceitos sdo explicitados, e a narrativa passa a ser uma “janela na mente”
do aluno, de modo que o professor possa entender e identificar os
conhecimentos do senso comum e, com isso, possa intervir, auxiliando o
aprendiz na analise e depuracdo de aspectos que ainda sdo deficitarios,
ajudando-o a atingir novo patamar de compreensdo do conhecimento
cientifico (ALMEIDA; VALENTE, 2012, p. 58).

Concordando com Almeida e Valente (2012), acreditamos que as narrativas digitais
podem ser uma das melhores formas de explorar a utilizacdo de podcasts na educacgdo.

O podcast € uma midia digital surgida em 2004, sendo um conteddo de audio
disponibilizado para ser escutado por download ou streaming. Criado pela parceria entre o
ex-VJ da MTV Adam Curry e o programador Dave Winner, a intencdao de Curry era
disponibilizar seus programas de radio para download no iTunes, para que seus espectadores
pudessem acessar seu programa de maneira on-demand, baixando um arquivo de MP3 (LUIZ;
ASSIS, 2009).

Com pouco tempo, o podcast ganhou popularidade, descolando-se do radio e sendo
utilizado principalmente por produtores independentes e sem espago nas radios comerciais.
Atualmente, o podcast tornou-se uma midia com producgdes préprias, rompendo com a mera
disponibilizacdo de conteuldos feitos para o radio e disponibilizados para download. Nesse
sentido, cada vez mais cresce a producdo de conteudo de audio exclusivamente como
programas de podcast.

Entdo, como assinalamos anteriormente, a nossa pesquisa apoiou-se na produgdo de
narrativas digitais na midia podcast, no ambito de uma disciplina de Histéria. Durante a
intervencdo realizada em sala de aula, percebemos que varias producdes contemplavam um
formato similar as radionovelas, contelddo popularizado durante a época de ouro do radio no
Brasil.

A primeira emissora de radio brasileira surgiu em 1923. Roquete-Pinto e Henrique
Morize acreditavam que esse meio de comunicagdo seria um importante aliado no combate
as altas taxas de analfabetismo que afligiam o pais. O objetivo era que a emissora de radio
funcionasse como um veiculo massivo de educacdo (CALABRE, 2007).

Duas décadas depois, a proposta inicial que levou a introduc¢do do radio no Brasil foi
abandonada. O radio foi transformado em um veiculo de comunicagdo comercial,

transformando-se em um negdcio lucrativo. Entre as décadas de 1940 e 1950, a quantidade
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de emissoras no Brasil cresceu vertiginosamente e esse periodo ficou conhecido como os anos
dourados do radio brasileiro.

Nesse periodo de ouro, o radio foi o responsdvel por varias inova¢des de conteudo,
lancando costumes e criando formatos de programas que mais tarde foram transportados

para a TV, como é o caso dos ainda tradicionais programas de auditério, e das radionovelas:

A primeira radionovela transmitida no Brasil, “Em busca da felicidade”, foi ao
ar em 5 de junho de 1941, pela Radio Nacional do Rio de Janeiro. Era uma
adaptacdo de Gilberto Martins do original cubano de Leandro Blanco. Isso
ndo quer dizer que as emissoras brasileiras ndo realizassem
radiodramatizagdes. Eram comuns os “teatros em casa”, os “radiatros”, os
iniUmeros esquetes teatrais presentes nos mais variados programas das
emissoras de radio de diversas regiGes do pais ou ainda algumas
dramatizagdes em dois ou trés capitulos (CALABRE, 2007, p. 68).

Como podemos observar, a producdo de ficcdo de audio ocupou um importante
espaco na historia do radio no Brasil, evoluindo posteriormente para as ainda tradicionais
telenovelas brasileiras. No periodo das radionovelas, as narrativas exigiam um exercicio de
imaginacdo maior pelo espectador; como ndo existem imagens no radio, os recursos que mais
ajudavam na composicdo da narrativa eram a atua¢ao do narrador e os efeitos de som.

Com esse formato transposto ao podcast através das audionovelas, acreditamos nas
possibilidades desse tipo de conteudo para exploracdo das narrativas digitais e do podcast no

ambito da disciplina de Histdria, ainda que seja através da producdo de conteudos ficcionais.

METODOLOGIA

A pesquisa em questdo, da qual este artigo é um recorte, apresenta uma abordagem
qualitativa (CRESWELL, 2010), de carater exploratdrio, que tem por método um estudo de
caso (YIN, 2015), objetivando analisar como a producdo de narrativas digitais em formato de
podcast ocorre na disciplina de Historia.

Para isso, foi realizada uma intervengdo em uma disciplina de “Histéria da Educacao
no Brasil”, ministrada para uma turma de 72 periodo de licenciatura em Pedagogia, da
Universidade Federal de Pernambuco. A intervencdo consistiu em uma oficina de producgao

de narrativas digitais em formato de podcast, com utilizacdo de smartphones, através do
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aplicativo de edicdo para dispositivos mdveis Power Director, disponivel na Play Store, da
Google.

Durante a oficina foram abordados técnicas de roteiro, formas de captacdo de dudio e
edicdo, bem como processos de postagem dos podcasts em midias sociais. Em nosso caso,
optamos por produzir os podcasts em formato de video. A vantagem de produzir o podcast
em formato de video, com uma imagem estatica, foi a possibilidade de os estudantes
postarem suas producGes em midias sociais mais acessiveis. Em nosso caso, foi utilizado o
YouTube.

Vale salientar que a tatica de producdo de podcasts em formato de video para
postagem no YouTube é uma pratica comum entre os podcasters. Um dos motivos é a
gratuidade da plataforma, somando-se a visibilidade e a capilaridade proporcionadas pela
mesma.

A disciplina referida é dividida em trés partes, acompanhando a divisdo da histdria do
Brasil em col6nia, império e republica. A partir dessa divisao, propusemos aos estudantes que
se dividissem em grupos e produzissem trés narrativas em podcast, no decorrer da disciplina.
Estabelecemos trés datas para entrega das producdes, que deviam ser postadas no YouTube
e o hiperlink remetido ao professor ao final de cada etapa da disciplina.

Como forma de transparéncia avaliativa, desde o inicio deixou-se claro aos estudantes
gue a dinamica seria parte integrante do processo avaliativo da disciplina. Juntamente a
outros recursos como provas escritas e estudos dirigidos, calculou-se a média final dos
estudantes. Ao final da disciplina, constatamos que a produc¢do dos podcasts correspondeu a
cerca de 50% da média final dos estudantes.

Para a pesquisa de mestrado, estamos propondo uma analise de conteddo baseada
em Bardin (1977). Contudo, no recorte presente neste artigo, nos deteremos em uma reflexao
sobre as audionovelas ficcionais produzidas pelos estudantes e suas possibilidades para a

disciplina de Histéria.

RESULTADOS

Durante a disciplina foram produzidos trinta e seis podcasts. Desses, separamos quatro
para refletir sobre as possibilidades decorrentes da producdo de narrativas digitais ficcionais

na midia podcast, em formato de audionovela.
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Abaixo segue um quadro com as quatro narrativas propostas para reflexdo neste

trabalho:
Quadro 1 - Audionovelas
IDENTIFICAGA | TITULO SINOPSE (FEITA PELOS TEMA HIPERLINK
(0] ESTUDANTES) ABORDADO EM
SALA DE AULA
PELO
PROFESSOR
Essa é a histdria de Pedro nascido Limbo sociale | https://you
um escravo liberto, aos 4 anos educacional tu.be/pz v
teve de ir forgadamente para um vivido pelos Hzc Lb8
abrigo de freis capuchinhos se negros nascidos
afastando de suas origens e durante a
costumes, quando cresce e se vé vigéncia da lei
N1 Pela~ obrigado a servir a marinha do ventre livre.
manha .
chegando a uma das mais altas
patentes, onde redescobre o
caminho para sua terra e
voltando para suas origens e
costumes que sua mae havia lhe
ensinado.
Na época do primeiro reinado Lei Geral de https://you
mudancas no ensino do Brasil Ensino, tu.be/7el T
foram aprovadas pelo imperador | promulgada por | PKVpHg
D. Pedro |, onde através da Lei Dom Pedro |,
Geral de Ensino deliberou novas visando
regras, no que diz respeito a normatizar a
educacdo da época. Em um dos educacao
seus artigos se prevé a criacdo de | brasileira.
escolas em cidades, vilas e em
lugares mais populosos. Contudo
as condig¢Oes desses espagos ndo
eram das melhores, onde pode-se
Jodo, o encontrar alunos tendo aulas nos
N2 menino | cémodos das casas dos proprios
do professores, onde faltavam
campo. | pintura, condi¢cGes de higiene, um
espaco adequado para que todos
pudessem se instalar, no qual
faltavam até cadeiras. Dentro
desta realidade temos o Mestre
José Marcelino Carvalheiro, um
profissional bastante reconhecido
e muito procurado pelas familias
por sua atuagdo. Mesmo com
todo o seu privilégio o mestre
nao fecha os olhos para uma
situagdo que lhe chama atencao.
E ai que ele conhece o pequeno
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Jodo, menino de 12 anos, 6rfao
de pai e made, que vive em troca
de servicos nas terras do Senhor
Ferreiro Filho, que tem um filho
na mesma idade de Jodo, o
Ferreiro Neto, que por sua vez é
aluno do Mestre José Marcelino
Carvalheiro. Podcast para
disciplina: Histdria da Educagao
brasileira.

Pernambucana. Em um "mix" de
ficcdo com realidade, Maria
Celeste sera a personagem
responsavel por mostrar o "ar"
revolucionario que ja se fazia
presente na época, lutando por
melhoras para a sociedade.

Uma ex aluna do movimento "de | Movimentos de | https://ww
De pé no | pé no chdo também se aprende" | educacdo w.youtube.
chao conta um pouco de sua histdéria popular nas com/watch
N3 também | para sua neta e amigos. A histdria | vésperas do v=nytGmz
se é contada através de carta em golpe civil- S5koRQ&fea
aprende | 2005, pois a sua neta acabou de militar de 1964 | ture=youtu
aler entrar na universidade para .be
estudar pedagogia.
Pensando nas mudangas que Educacgao https://ww
ocorreram ao longo da historia, durante o w.youtube.
no periodo da republica, tratando | periodo do com/watch
especificamente do Estado de regime militar ?v=tgApUS
Pernambuco, temos registradas que governou o | mASS4&fea
grandes transformacgdes, sendo Brasil entre ture=youtu
Maria algumas delas trazidas pela 1964 e meados | .be
Celeste Reforma de Carneiro Ledo, a qual | dos anos 1980.
N4 . e - ~
Vidal modificou o cendrio da Educacdo

Fonte: elaboragdo propria

Antes de prosseguir, cabe aqui uma ressalva para esclarecer que, durante a disciplina,
guando foi proposta a producdao de narrativas, os estudantes foram deixados livres para
escolher qual tema abordariam dentro de cada periodo. Para isso, poderiam se utilizar de
gualquer um dos assuntos vistos em cada periodo da histdria da educacdo brasileira. Além
disso, tiveram liberdade criativa para escolha do formato em que estruturariam sua narrativa.
Por exemplo, poderiam simplesmente construir uma narrativa descritiva, ou, como foi o caso
descrito nesse artigo, produzir uma ficcdo em formato de radionovela.

Esclarecido esse ponto, podemos identificar que as duas primeiras narrativas, N1 e N2,

estdo situadas no periodo imperial, enquanto que as outras duas narrativas, N3 e N4, situam-
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se no periodo republicano, mais precisamente abordando contextos préximos
temporalmente do golpe civil-militar de 1964.

Um dos elementos mais dbvios encontra-se no fato que essas narrativas tratam de
ficcdo ou, no maximo, sdo inspiradas em pessoas reais, como é o caso da narrativa N4, cuja
parte real esclareceremos mais a frente. Nesse sentido, o primeiro questionamento a ser
lancado é o seguinte: pode-se aprender ou ensinar histéria a partir da producdo de ficcdo?

No sentido de responder a esse questionamento, nos propomos a refletir sobre a
producdo dessas audionovelas que envolveram uma construcdo baseada no conteudo
abordado durante as aulas, bem como leitura e pesquisa a partir de referéncias relacionadas
a este conteudo. Nesse caso, podemos inferir que, apesar das histérias retratarem
personagens ficticios, possuem validade histdrica enquanto abordagem de um contexto,
periodo ou fato trabalhado em sala de aula.

Ainda, podemos afirmar que a produgdo dessas audionovelas ficcionais proporcionam
uma construcdo de significado em relagdo aos assuntos de historia abordados em uma aula
expositiva. Nesse caso, o ato de criacdo de personagens que se encaixam nos determinados
contextos histéricos contribui como forma de ressignificacdo dos conteudos cientificos
trabalhados durante a disciplina.

Neste sentido, podemos propor um didlogo com Bruner (1991, 1998), citado
anteriormente, quando afirma que as narrativas sdo uma versdo da realidade que existem a
partir de uma necessidade narrativa, ndo sendo necessario que classifiguemos uma histéria
como verdadeira ou falsa, desde que ela cumpra sua fungdo em transmitir um conhecimento
ou cultura. Portanto, em concordancia com Bruner, acreditamos que o ato de produzir uma
narrativa contribuiu para que os estudantes construissem novas significacbes acerca do
conteudo, ainda que essas narrativas fossem ficcionais. Ao mobilizar o pensamento narrativo,
eles puderam provocar aproximagdes entre os conceitos abstratos e suas experiéncias de vida
utilizadas como base de construcdo das narrativas.

Além disso, e em concordancia com Almeida e Valente (2012), também citados
anteriormente, acreditamos que essas narrativas digitais produzidas proporcionam uma
“janela na mente” do estudante. A escuta da audionovela pode proporcionar ao professor o

vislumbre de alguns indicios de aprendizagem, constatando o que foi mobilizado pelo seu

EM TEIA — Revista de Educagdo Matemadtica e Tecnoldgica Iberoamericana —vol. 10 - nimero 1 —2019.



11

aluno para producdo dessas narrativas ficcionais, principalmente em relacdo ao contexto
histérico em que a audionovela é situada.

Evocando tardiamente um referencial tedrico, podemos refletir que a dindmica de
construcdo de narrativas ficcionais na disciplina de Historia dialoga com a cultura participativa
trabalhada por Jenkins (2013, 2015). Para este autor, os consumidores de narrativas,
principalmente os jovens, ndo mais se contentam em interagir passivamente com uma
narrativa. Nesse contexto, os jovens estdo criando suas proprias histérias a partir das
narrativas canonicas estabelecidas pelos autores originais. Como exemplo, o autor cita a
enorme quantidade de conteudos independentes produzidos por fas da franquia Star Wars.

Em sintonia com Jenkins, acreditamos que a producdo de ficcdo em formato de
audionovelas viabiliza a cultura participativa em sala de aula, a medida que os estudantes sdo
estimulados a produzirem suas proprias narrativas, ficcionais, porém respeitando o contexto
e sua validade histdrica. Assim, podemos concluir que eles estdo se apropriando do canone
narrativo determinado pela histéria enquanto ciéncia.

Em relagcdo as quatro audionovelas aqui mencionadas, a partir de uma avaliacdo
preliminar, acreditamos que a producdo de narrativas digitais, ainda que ficcionais, pode
contribuir efetivamente para a compreensdo dos contextos historicos retratados. Neste caso,
através da estruturacdo narrativa, os estudantes puderam criar representacdes relacionadas
ao conteudo trabalhado durante as aulas expositivas. Deste modo, a narrativa N1 apresenta
uma clara reflexdo acerca da condicdo do negro durante o primeiro império e sobre como
eram restritas as suas op¢Ges educacionais. A narrativa N2 retrata as péssimas condicOes
decorrentes da Lei Geral de Ensino, promulgada pelo imperador Pedro |, que tentou
normatizar a educacdo brasileira sem, contudo, pensar a educacdo publica como politica de
Estado. Por sua vez, a narrativa N3 traz uma representacdo de um dos movimentos de
educacdo popular, bastante atuantes na alfabetizacdo de jovens e adultos trabalhadores no
periodo que antecedeu o golpe civil-militar de 1964.

Por fim, a narrativa N4 foi uma grata surpresa, pois a narrativa foi construida baseada
na histéria da tia-avé de uma das integrantes do grupo. A Maria Celeste real participou do
movimento de oposicdo ao golpe de 1964, tendo nascido na cidade de Vitéria, em
Pernambuco. Como afirmam na sinopse, “em um mix de ficcdo com realidade, Maria Celeste

sera a personagem responsavel por mostrar o "ar" revolucionario que ja se fazia presente na
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época, lutando por melhoras para a sociedade”. Alguns dos trechos de poesia lidos durante a
narrativa foram escritos pela propria Maria Celeste. Essa narrativa demonstra como sao
ténues as linhas que separam ficcdo e realidade, mostrando claramente que ambas servem a

compreensao de contextos historicos.

CONSIDERACOES FINAIS

Ap0os as reflexdes tecidas, podemos concluir que a producgdo de narrativas digitais na
midia podcast, em formato de audionovela, demonstra grande possibilidade de éxito ao
serem utilizadas na disciplina de Histéria.

Por se tratar de uma metodologia participativa, colabora com a ruptura das dinamicas
tradicionais de ensino e aprendizagem, apoiadas na reprodutibilidade de conteldos e na
manutencdo dos alunos como sujeitos passivos, sob os quais sdo despejados conhecimentos
pré-moldados. A insercao das narrativas digitais e do podcast na disciplina de Historia pode
contribuir fortemente para o desenvolvimento de praticas que estimulem a autoria e a
participacdo, a partir do conhecimento histérico. Para isso, necessitamos avancar nas
pesquisas e dinamicas que contribuem para o didlogo entre as tecnologias digitais e a
disciplina de Histéria.

Em relacdo as audionovelas e aos conteudos ficcionais, podemos dizer, apoiando-nos
nessa reflexdao preliminar, que é possivel a abordagem na disciplina de Histéria com producao
de narrativas ficcionais em formato de audionovelas. A medida que se reconhece a relacdo
entre os personagens ficticios e os contextos ficcionais com a validade histérica em que sdo
inseridos, podemos defender que a construcdo dessas narrativas corrobora o
desenvolvimento de representacGes simbodlicas que possibilitam a ressignificacdo dos
conteudos a partir do ato de producdo das narrativas.

As dinamicas aqui relatadas foram desenvolvidas em uma turma de ensino superior.
Contudo, acreditamos que a partir de novas investigacdes e experimentacdes, elas podem ser
transpostas para outras modalidades, como ensino fundamental e médio.

Por fim, ao final do processo de analise das narrativas digitais produzidas durante essa
pesquisa, esperamos consolidar e aprofundar as percepcOes geradas pelas reflexdes

preliminares contidas nesse artigo.
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