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I. NOME DA DISCIPLINA:  EGC 510051 T.E.M.C. Poética das Novas Mídias 

II. PRÉ-REQUISITOS: - 

III. CARGA HORÁRIA: 30h/a 

 

Carga horária total:  
30 h/a  
 

Carga horária 
semanal: 4h/a 

Carga horária 
teórica: 30h/a 

Carga horária 
prática: 0h/a 

Carga horária 
presencial: 30 h/a  

Carga horária 
assíncrona: 0h/a 

Data início do 
trimestre: 
21/09/2026 
 

Data fim do 
trimestre: 
11/12/2026 

 

IV. PROFESSORAS:  

Luciane Maria Fadel Mídia do Conhecimento 

Cristina Colombo Nunes Mídia do Conhecimento 

 

V. TUTOR (SE HOUVER):  

 

VI. TRIMESTRE: Terceiro 

 

VII. ANO LETIVO: 2026                               

 

VIII. EMENTA: 

Relações entre mídia e tecnologia em contexto contemporâneo; Tendências e 
perspectivas da Novas Mídias; Confronto, interação, integração e convergência 
entre as novas mídias e os meios audiovisuais tradicionais; alfabetização 
midiática e informacional. Experiência do usuário e envolvimento com a mídia 

 

IX. OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA: 

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

 



 

X. OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 

• Analisar exemplares de artefatos que representam uma determinada 
poéticas; 

• Discutir as relações entre mídia e tecnologia em contexto 
contemporâneo;  

• Discutir as tendências e perspectivas da Novas Mídias;  

• Discutir o confronto, interação, integração e convergência entre as novas 
mídias e os meios audiovisuais tradicionais;  

• Discutir a alfabetização midiática e informacional, a experiência do 
usuário e envolvimento com a mídia. 

 

 

XI. CONTEÚDO PROGRAMÁTICO: 

Conceitos Basilares de poética das novas mídias. Mídias, Narrativas e 
Transmídia. Remediação e imersão. Agência, Play e Diversão. Colagem e 
Atração. Narrativas espaciais e mídia locativa. Aplicação do método Close 
Reading – exemplos. 

 

XII. CALENDÁRIO DA DISCIPLINA: 

AULA ATIVIDADES E/OU ATIVIDADES H/a 

1 Apresentação dos participantes e da disciplina. Conceitos 
Basilares.  

4h 

2 Mídias, Narrativas e Transmídia 4h 

3 Remediação e imersão 4h 

4 Agência, Play e Diversão 4h 

5 Colagem e Atração 4h 

6 Narrativas espaciais e mídia locativa 4h 

7 Aplicação do método Close Reading - exemplo 4h 

8 Orientação dos artigos 2h 

 

XIII. METODOLOGIA DE ENSINO: 

A disciplina será ministrada, prioritariamente na modalidade presencial, mediada 
por tecnologia, por meio do MOODLE. Será aplicada a técnica de sala de aula 
invertida, pois os estudantes serão levados a pesquisar e desenvolver análises 
críticas sobre os temas que serão explorados nas aulas presenciais (atividade 
assíncrona). A sala de aula invertida é um método ativo de aprendizagem para a 
construção de competências comportamentais dos alunos, indispensáveis para o 
profissional e cidadão reflexivo, crítico e inovador. A disciplina será organizada no 
ambiente Moodle, no qual estarão disponíveis materiais didáticos de leitura por 
aula, e demais matérias completares (como: artigos, vídeos, livros, reportagens). 
Fóruns serão usados para promover as discussões e trocas entre os alunos. Aulas 



 

remotas ou híbridas poderão acontecer, caso seja necessário, e em comum 
acordo com os alunos. 

 

XIV. METODOLOGIA DE AVALIAÇÃO: 

O desempenho dos estudantes será realizado por meio do seguinte sistema de 
avaliação:  
1) 60% Participação: Cada aluno será avaliado por sua participação, levando-se 
em consideração a sua presença e a sua participação nas discussões a serem 
realizadas sobre os artigos de leitura obrigatória indicados, previstos para cada 
aula;  
2) 40% Redação de um artigo: Cada aluno, deverá redigir um artigo sobre um 
artefato digital. Este artigo deverá ter qualidade, em forma e conteúdo, do 
ponto de vista acadêmico, para ser submetido para apresentação em um evento 
de nível internacional ou para ser publicado em uma revista. 
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