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OBJETIVOS

GERAL

O objetivo desta disciplina € apresentar os aspectos sociais, econémicos,
legais e profissionais da computagédo oferecendo ao aluno uma visdo ampla
da influéncia dos computadores na sociedade atual.

ESPECIFICOS

A disciplina visa fornecer ao aluno o conhecimento essencial para
compreender e analisar a influéncia dos computadores na sociedade e
desenvolver uma postura ética na sua carreira profissional.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1 — Introdugdo a Computadores e Sociedade
2 — Aplicacgdes Sociais da Computacao
3 — Impactos da Computagao

4 - Uso Estratégico da Tecnologia

5 - Inclusé&o Digital

6 - Direito na Informatica

7 - Cidades Inteligentes

8 - Redes Sociais

9 - Informatica na Educacéao

10 - Mercado de Trabalho

11 - Vida Profissional




12 - Saude Ocupacional
13 - Etica na Computacéo/Propriedade Intelectual
14 - Startups

ATIVIDADES SINCRONAS (ONLINE)

As atividades sincronas serdo realizadas trés vezes por semana com
duragcédo de 2hs, 1h e 2hs respectivamente. Os encontros sincronos seréo
divididos em duas partes:

12 parte - Apresentacdo do conteudo tedrico. Esta apresentagcédo pode vir a
utilizar aula expositiva como também metodologias ativas como sala de aula
invertida, aprendizagem baseada em investigacdo e problemas, estudo de
casos, jogos, etc.

22 parte — Discussé&o sobre os assuntos vistos e duvidas pendentes.

A plataforma usada sera preferencialmente o Google Meet, caso haja
problemas de conexdo poderdo ser usadas em substituicdo, as plataformas
MConf RNP, Microsoft Teams ou o Jisti.

s 1% semana

* (16/11/20): Boas Vindas, Orientagdes, Introducdo a Computadores e
Sociedade, e Aplicagdes Sociais da Computagao.

* (18/11/20): Impactos da Computagéo

* (19/11/20): Uso Estratégico da Tecnologia

% 2% semana

* (23/11/20): Incluséo Digital

* (25/11/20): Direito na Informatica
* (26/11/20): Cidades Inteligentes

s 3% semana

* (30/11/20): Redes Sociais

* (02/12/20): Informatica na Educacéao
* (03/12/20): Mercado de Trabalho

% 4% semana

* (07/12/20): Vida Profissional

* (09/12/20): Saude Ocupacional

« (10/12/20): Etica na Computagao

% 5% semana

 (14/12/20): Etica na Computagao
e (16/12/20): Startups

* (17/12/20): Projeto Final




ATIVIDADES ASSINCRONAS (OFFLINE)

As atividades assincronas serao liberadas para os alunos no inicio de cada
semana junto com a aula sincrona. O prazo de entrega da atividade devera a
principio ser de uma semana, encerrando no domingo a noite.

As atividades envolverdo principalmente questionarios, glossarios, foruns,
wikis, mapas conceituais, etc. Também poderdo estar disponiveis videos,
slides de aulas, apostilas e outros materiais didaticos.

As atividades estardo relacionadas ao conteddo de aulas sincronas
ministrado em cada semana.

Quando solicitado pelos alunos, pode ser agendado um encontro para
atendimento e retirar duvidas dos alunos que desejarem pela plataforma
RNP.

Os alunos também poderado utilizar a lista de e-mails da turma no Google
Grupos para enviar duvidas. Além disso, a plataforma Moodle sera utilizada
para manter o contato com o alunos durante a semana para aqueles que
desejarem conversarem através de mensagens com a professora ou com o

grupo.

RECURSOS DIDATICOS/PLATAFORMAS DIGITAIS DE
ENSINO UTILIZADAS

Materiais didaticos: Slides de Aulas, Textos.

Recursos Digitais: Videos no Youtube, Moodle, Google Slides, Padlet, Coggle e
Miro.

Plataforma de Comunicagdo: RNP, Google Grupos, Slack, Jitsi, Google Meet e
Microsoft Teams.

AVALIAGCAO




A avaliacao sera composta por:

1. Atividades Assincronas no Moodle — Peso 1
2. Resumos — Peso 2

3. Trabalho Tecnologias — Peso 3

4. Projeto Final — Peso 4
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