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Ementa:  
O passado é comumente objeto ou cenário em diversos entretenimentos de 
massa. O curso debate como a fruição do passado nas mídias mais recentes 
dessa indústria específica (quadrinhos, videogames, séries em streaming e as 
novas experiências da Internet) se relacionam com as disputas correntes da 
história pública, capacitando o aluno a usar as novas mídias como fontes 
históricas. 
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