Servigo Publico Federal
Universidade Federal de Santa Catarina
Centro Tecnoldgico

Programa de Pés-Graduagdo em Engenharia, Gestdo e Midia do Conhecimento

PLANO DE ENSINO
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. PRE-REQUISITOS: -
Il. CARGA HORARIA: 30h/a

Carga horaria total: Carga horaria Carga horaria Carga horaria
30 h/a semanal: 4h/a tedrica: 30h/a pratica: Oh/a
Carga horaria Carga horaria Data inicio do Data fim do
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V. PROFESSORAS:

Luciane Maria Fadel Midia do Conhecimento
Cristina Colombo Nunes Midia do Conhecimento

V. TUTOR (SE HOUVER):
VI. TRIMESTRE: Terceiro
VII. ANO LETIVO: 2026

VIIl. EMENTA:

Relagdes entre midia e tecnologia em contexto contemporaneo; Tendéncias e
perspectivas da Novas Midias; Confronto, interacdo, integracdo e convergéncia
entre as novas midias e os meios audiovisuais tradicionais; alfabetizacdo
mididtica e informacional. Experiéncia do usudrio e envolvimento com a midia

IX. OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA:

Fornecer aos estudantes conceitos e base tedrica sobre as midias digitais para que
eles possam identificar, analisar e discutir suas poéticas, ou seja, os principios
fundamentais pelos quais estes artefatos foram criados.



X. OBIJETIVOS ESPECIFICOS:

e Analisar exemplares de artefatos que representam uma determinada
poéticas;

e Discutir as relagdes entre midia e tecnologia em contexto
contemporaneo;

e Discutir as tendéncias e perspectivas da Novas Midias;

e Discutir o confronto, interacgao, integracdo e convergéncia entre as novas
midias e os meios audiovisuais tradicionais;

e Discutir a alfabetizacdo midiatica e informacional, a experiéncia do
usudrio e envolvimento com a midia.

XI. CONTEUDO PROGRAMATICO:

Conceitos Basilares de poética das novas midias. Midias, Narrativas e
Transmidia. Remediacdo e imersdo. Agéncia, Play e Diversdo. Colagem e
Atracdo. Narrativas espaciais e midia locativa. Aplicacdo do método Close
Reading — exemplos.

Xil. CALENDARIO DA DISCIPLINA:

AULA ATIVIDADES E/OU ATIVIDADES H/a
1 Apresentacdo dos participantes e da disciplina. Conceitos 4h
Basilares.
2 Midias, Narrativas e Transmidia 4h
3 Remediacdo e imersao 4h
4 Agéncia, Play e Diversao 4h
5 Colagem e Atracao 4h
6 Narrativas espaciais e midia locativa 4h
7 Aplicacdo do método Close Reading - exemplo 4h
8 Orientacdo dos artigos 2h

Xlll. METODOLOGIA DE ENSINO:

A disciplina sera ministrada, prioritariamente na modalidade presencial, mediada
por tecnologia, por meio do MOODLE. Sera aplicada a técnica de sala de aula
invertida, pois os estudantes serdo levados a pesquisar e desenvolver andlises
criticas sobre os temas que serdo explorados nas aulas presenciais (atividade
assincrona). A sala de aula invertida é um método ativo de aprendizagem para a
construcdo de competéncias comportamentais dos alunos, indispensaveis para o
profissional e cidadao reflexivo, critico e inovador. A disciplina sera organizada no
ambiente Moodle, no qual estardo disponiveis materiais didaticos de leitura por
aula, e demais matérias completares (como: artigos, videos, livros, reportagens).
Féruns serdo usados para promover as discussoes e trocas entre os alunos. Aulas



remotas ou hibridas poderdo acontecer, caso seja necessdrio, e em comum
acordo com os alunos.

XIV. METODOLOGIA DE AVALIAGAO:

O desempenho dos estudantes sera realizado por meio do seguinte sistema de
avaliagao:

1) 60% Participagao: Cada aluno serd avaliado por sua participacao, levando-se
em considerac¢do a sua presenca e a sua participacao nas discussdes a serem
realizadas sobre os artigos de leitura obrigatdria indicados, previstos para cada
aula;

2) 40% Redagao de um artigo: Cada aluno, devera redigir um artigo sobre um
artefato digital. Este artigo devera ter qualidade, em forma e conteldo, do
ponto de vista académico, para ser submetido para apresentacdo em um evento
de nivel internacional ou para ser publicado em uma revista.
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