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EMENTA

Mercado de Informatica: visédo geral. Ferramentas de microinformatica: aspectos gerais

e nogdes de utilizacao.




PROGRAMA

Conteudo da Disciplina

* Conhecimentos basicos sobre os conceitos e os principios que regem o funcionamento
dos computadores, a partir de uma vivéncia pratica da utilizagdo do computador:

o Funcionamento do Computador

o Arquitetura de Redes de Computadores
o Principais aplicagdes dos computadores
o Representacdo digital da informagao

o Organizacgdo da Informacdo

o Principios de algoritmos e programacao

o0 O computador como uma maquina criada pelo homem para resolugdo de seus
problemas

* Habilidades Técnicas necessarias para tornar o aluno autdbnomo no seu relacionamento
com o computador:

o Instalagdo e configuragdo basica de computadores e programas

o Configuracdo de computadores para uso em redes

o Utilizagdo basica de sistemas operacionais e interfaces graficas

o Utilizacao de ferramentas bdsicas de Informatica

o Utilizacao da Internet como fonte para pesquisa de informagao

o Utilizacao da Internet como meio da ampliagdo da comunicagdo entre pessoas

A disciplina devera ser dada de forma que o computador seja uma ferramenta para
aprimoramento de habilidades intelectuais dos alunos, fazendo com que os mesmos assumam
atitudes criticas construtivas em relagdo as modernas tecnologias da informagao:

* Habilidades intelectuais necessarias ou decorrentes da utilizagdo do computador para a
resolucdo de problemas na area de atuacgdo do aluno:

o Exploracgdo dos diversos tipos de inteligéncia

o Amplia¢do da criatividade



o Representacdo do conhecimento
o Organizagao e navegacao em estruturas de informacgdo
o Colaboragdo com outras pessoas
o0 Modelagem e abstragdo da realidade
o Lidar com o inesperado
o Antecipar mudangas tecnoldgicas
o Aprendizagem permanente por demanda
* Atitudes criticas em face de problemas e situacdes de seu dia a dia:
o Impacto sociais das tecnologias da Informagado, especialmente na sociedade brasileira
o Impacto das tecnologias da Informacdo na cognicdo humana
0 Massa crescente de informacdo a que o cidadao é submetido hoje em dia

0 O papel das modernas tecnologias no mundo de hoje

OBJETIVOS

Objetivo Geral:

O curso tem como objetivo tornar os alunos fluentes em Informatica, em termos de
conhecimentos, habilidades (técnicas e intelectuais) e atitudes descritos a seguir. Pretende-se
que os alunos além de dominar as ferramentas bdsicas de Informatica ( editores de texto,
graficos, apresentagGes, comunicagdo sincrona e assincrona, planilhas), dominem os conceitos
subjacentes a utilizacdo do computador ( o que €, como funciona ) e, principalmente, fagam uso
dessa tecnologia de forma criativa, como uma ferramenta de auxilio na resolu¢do de problemas
do seu dia a dia, como alunos universitarios e cidadaos.

ESTRUTURA DO CURSO
A disciplina serd dividida nos seguintes mddulos, num total de 60 horas de aula:
* Computador e o mundo de hoje - 10 horas
o Objetivos:

+ Permitir que o aluno reconhega que estamos numa sociedade da informagado, de
forma a se posicionar de forma critica em relagao ao crescente desenvolvimento tecnoldgico, o
seu potencial e impactos no dia a dia de um cidadao brasileiro.



+ Permitir os primeiros contatos dos alunos com o computador através do
desenvolvimento de tarefas basicas de edicdo de imagens e textos em sistema operacional
grafico com janelas.

* Domine a Internet - 12 horas
o Objetivo:

+ Permitir que o aluno conheca as ferramentas necessarias a criagdo de um
ambiente de cooperagdo entre os alunos com a utilizagdo da Internet, de forma que permita a
comunicagdo entre os mesmos e a descoberta de informagdes de interesse comum.

* Conhega o computador por dentro - 10 horas
o Objetivo:

+ Permitir que o aluno tenha conhecimento do funcionamento de um computador e
suas redes, do seu hardware e software basico e de como a informacao é representada e
organizada internamente

* Resolva problemas com planilhas eletrénicas - 10 horas
o Objetivo:

+ Tornar o aluno apto a resolver problemas simples do dia a dia de um estudante
universitario com a utilizagao de planilhas eletrénicas.

* Programe o seu computador - 10 horas
o Objetivo:

+ Permitir que o aluno obtenha conhecimentos bdsicos sobre o raciocinio algoritmo
e as linguagens de programagao.

* Utilize a Web 2.0 - 10 horas
o Objetivo:

+ Permitir que o aluno crie seu préprio Blog e coloque nele diversos recursos ( como
video, mapas, fotos, desenhos, som e algum gadget), faca tagging, use RSS e faca mushups, Os
alunos devem postar comentarios nos Blogs criados pelos colegas

*  Desenvolva uma pagina a varias maos - 8 horas
o Objetivo:

+ Permitir que os alunos desenvolvam em grupo um projeto que seja a sintese de
algum tema do curso, utilizando um Wiki, formulado pelas diversas turmas.



MODALIDADE DE ENSIO:

A disciplina sera dada na modalidade semi-presencial. Nessa modalidade, depois de especificar
uma agenda de estudos, o aluno, de forma autdbnoma, procura cumpri-la e tem a cada semana
uma aula em laboratério onde o professor ou monitor o auxilia nas duvidas e dificuldades. Os
alunos utilizam estas aulas de laboratdrio para iniciar o desenvolvimento dos trabalhos, além de
contar com a assisténcia do professor ou monitor. Os alunos que desenvolvem o trabalho a
distancia e ndo sentem necessidade de ir ao laboratério podem tirar duvidas pelos féruns de
discussdo via Web. O acesso dos alunos é feito pelo LMS Moodle, adotado pela UFMG e a
frequéncia do aluno é apurada pelo proprio Moodle, esteja ele utilizando o sistema fora do
laboratério na UFMG ou nas aulas de laboratério.

PROCESSO DE AVALIACAO:

Cada aluno serd avaliado através dos seguintes meios:
* Portifélio do Aluno: conjunto de trabalhos realizados pelo aluno em sala ou fora de sala;
* Provas teodricas e praticas sobre temas tratados na disciplina;
* Blog individual publicado e comentarios postados nos blogs de outros alunos;

* Projeto Final da Disciplina, baseado num tema pré-definido, realizado por grupos em um
Wiki;

* Paticipacdo no ambiente Moodle ( freuquencia e assiduidade).

Detalhamento de como a disciplina serd ofertada e dos seus meios de avaliagdo serao
detalhados pelo professor durante o desenrolar do curso, em funcao do perfil de conhecimentos
ja existente da turma e dos recursos de laboratério disponiveis.

BIBLIOGRAFIA

Serdo disponibilizados materiais de referéncia e guias de utilizagdo do computador para cada
um dos mddulos do curso.
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