Unidade Curricular (UC) Complementar: Inovagao em Linguagens Digitais

Docentes Responsaveis:

Prof Dra Paula Carolei (coordenadora)

Prof. Dr. Cicero Inacio da Silva

Prof. Dra. Izabel Patricia Meister

Prof. Dr. Marcelo de Paiva Guimaréaes

Prof. Dra. Valéria Sperduti Lima

Prof. Dr Luciano Gamez

Prof Dr Felipe Mancini

Carga Horéria: 50 horas

Departamento / Disciplina: Universidade Aberta do Brasil
E-mail do responsavel: pcarolei@unifesp.br
Telefones e/ou ramais: 8863
Pré-Requisitos: Nao ha

Ementa: aborda as linguagens digitais e suas inovagdes como: games e
gamificacdo, realidade virtual, realidade aumentada, as formas de
telepresenca, as midias locativas e os movimentos da cultura maker e seus
impactos culturais, especialmente nos processo de ensino-aprendizagem.

Objetivos Gerais: conhecer as as principais inovac¢des nas linguagens digitais e
suas potencialidades comunicacionais e educativas; discutir impactos sociais e
culturais que estado surgindo a partir da incorporagéo dessas novas linguagens.

Objetivos Especificos:

- Analisar e produzir alguns recursos e experiéncias educacionais incorporandos
essas linguagens como os games, o audiovisual digital, as realidades
aumentada e mituradas, as midias locativas, etc.

- Investigar os impactos e desafios atuais e elaborar propostas de acdes de
intervencdo com incorporacao dessas linguagens contextualizadas na sua futura
prética profissional.



- Discutir os potenciais imersivos, simbdlicos, corporais, cognitivos e emocionais
dessas linguagens;

- Analisar e experimentar potencial colaborativo e imersivos dessas linguagens
relacionando com as caracteristicas e movimentos dos agentes envolvidos;

- Conhecer novos espacos e novas configuragcdes de trabalho e aprendizagem
possibilitados por essas novas linguagens

Contelidos/Cronogramat

Temas Periodo Responsaveis

Ambientacdo: O que € inovagdo? | 05/10 a 11/10 | Paula Carolei

Cultura verbal digital e seu 12/10 a 18/10 Véleria Sperdutti Lima e

potencial colaborativa Luciano Gamez

Realidade Virtual 19/10 a 25/10 Marcelo Paiva
Guimaraes

Realidade aumentada 26/10 a 03/11 Marcelo Paiva
Guimaraes

Audiovisual digital e suas novas | 2/11 a 8/11 Paula Carolei

configuracbes

Games e gamificacéo 09/11 a 15/11 Cicero In&cio da Silva

Midia locativa, games pervasivos | 16/11 a 22/11 Cicero Inécio da Silva
e telepresenca

Cultura Maker 23/11 a29/11 Paula Carolei

Redes sociais 30/11 a 6/12 Izabel Meister e Felipe
Mancini

Visualizac&o de dados 7al1/12 Izabel Meister e Felipe
Mancini

Fechamento 12/12 a 19/12 Todos os professores

I (Cronograma atualizado depois dos atraso na matricula)



Divisdo da carga horaria presencial e a distancia:
2 horas sincornas (2 encontros) e 48 a distancia

Prética: 28 horas (Momentos de producédo de recursos didaticos ou outros
materiais midiaticos utilizando as linguagens estudadas)

Teorica: 20 horas (Momentos de analise de produtos midiaticos e discusséo das
producdes realizadas)

Vagas: Numero de Vagas Minimas: 7 / Namero de Vagas Maximas: 50

Série(s) e Curso(s) aceitos: todos os alunos de qualquer campus ou curso (10
por Campi)

Tipo de Avaliagéo:

Férum de discussao/contextualizacao

Portfélio de producdes e andlises dos produtos
Tipos de atividades:

a)Encontros presenciais:

- Visitas a espacos que foram transformados por essas novas linguagens
digitais. (Opcional: Visita a um fablab ou um museu numa atividade gamificada)

Atividades online:
a)Assincronas
- Atividades de analise de produtos.

- Atividades de discusséao: para aprofundar os conceitos apresentados nos texto,
compatilhar praticas e propostas, aprofundar conceitos, argumentar sobres
controvérsias e impactos, etc. (assincrono)

b)Atividades sincronas

- Webconferéncia e transmisséo streaming de alguma acao que vao ser um
momento de experimentacao de telepresenca

- Atividades de producéo colaborativa (em grupos pequenos ou com a turma
toda): producéo de alguns recurso educacional ou experiéncia incoporando a
linguagem



Horéario das aulas presenciais e sincronas: (a definir)
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