
Unidade Curricular (UC) Complementar: Inovação em Linguagens Digitais 

 

Docentes Responsáveis:  

Prof Dra Paula Carolei (coordenadora) 

Prof. Dr. Cicero Inácio da Silva 

Prof. Dra. Izabel Patrícia Meister 

Prof. Dr. Marcelo de Paiva Guimarães 

Prof. Dra. Valéria Sperduti Lima 

Prof. Dr Luciano Gamez 

Prof Dr Felipe Mancini 

Carga Horária: 50 horas 

Departamento / Disciplina: Universidade Aberta do Brasil 

E-mail do responsável: pcarolei@unifesp.br 

Telefones e/ou ramais: 8863 

Pré-Requisitos: Não há 

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

Objetivos Gerais: conhecer as as principais inovações nas linguagens digitais e 
suas potencialidades comunicacionais e educativas; discutir impactos sociais e 
culturais que estão surgindo a partir da incorporação dessas novas linguagens. 

Objetivos Específicos:  

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

- Investigar os impactos e desafios atuais e elaborar propostas de ações de 
intervenção com incorporação dessas linguagens contextualizadas na sua futura 
prática profissional. 



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

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

- Conhecer novos espaços e novas configurações de trabalho e aprendizagem 
possibilitados por essas novas linguagens 

Conteúdos/Cronograma1 

Temas  Período Responsáveis 

Ambientação: O que é inovação? 05/10   a  11/10 Paula Carolei 

Cultura verbal digital e seu 
potencial colaborativa 

12/10 a 18/10 Váleria Sperdutti Lima e 
Luciano Gamez 

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

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

Audiovisual digital e suas novas 
configurações  

2/11 a 8/11  Paula Carolei 

Games e gamificação 09/11 a 15/11 Cicero Inácio da Silva 

Mídia locativa, games pervasivos 
e telepresença 

16/11 a 22/11 

 

Cicero Inácio da Silva 

Cultura Maker 23/11 a 29/11 Paula Carolei 

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

Visualização de dados  7 a 11/12 Izabel Meister e Felipe 
Mancini 

Fechamento 12/12 a 19/12 Todos os professores 

 

 

                                                        
1 (Cronograma atualizado depois dos atraso na matrícula) 



 

Divisão da carga horária presencial e a distância: 

2 horas síncornas (2 encontros) e 48 a distância 

Prática: 28 horas (Momentos de produção de recursos didáticos ou outros 
materiais midiáticos utilizando as linguagens estudadas) 

Teórica: 20 horas (Momentos de análise de produtos midiáticos e discussão das 
produções realizadas) 

Vagas:   Número de Vagas Mínimas: 7 / Número de Vagas Máximas: 50 

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

Tipo de Avaliação: 

Fórum de discussão/contextualização 

Portfólio de produções e análises dos produtos 

Tipos de atividades: 

a)Encontros presenciais:  

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

Atividades online: 

a)Assíncronas 

- Atividades de análise de produtos. 

- Atividades de discussão: para aprofundar os conceitos apresentados nos texto, 
compatilhar práticas e propostas, aprofundar conceitos, argumentar sobres 
controvérsias e impactos, etc. (assíncrono) 

b)Atividades síncronas 

- Webconferência e transmissão streaming de alguma ação que vão ser um 
momento de experimentação de telepresença 

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



Horário das aulas presenciais e síncronas: (a definir) 
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