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Descricao Geral
Objetivo Geral:

A disciplina tem por objetivo tornar os alunos aptos a se posicionarem como um agente de
inovagdo na Internet, assumindo o papel de prestadores de servicos e de suporte a seus pares
na area das TICs, sendo capaz de:

e Desenvolver fluéncia em informatica, em termos de conhecimentos, habilidades
(técnicas e intelectuais), atitudes e valores necessarios;

e Dominar as ferramentas de edi¢do midias disponiveis na rede em fun¢ao das
necessidade de seu processo de aprendizagem ou de prestacao de servigos

e Participar de ambientes de colaboragao existentes (blog, wiki, redes sociais) nos quais
exergam de forma plena sua identidade indidividual, em grupos ou comunidades

e Dominar as ferramentas basicas de produtividade de Informatica (editores de texto,
graficos, apresentacdes, comunicagao sincrona e assincrona, planilhas) em fungéo de
demandas de servicos,

e Utilizar a tecnologia de forma criativa, como uma ferramenta de auxilio na resolugao de
problemas do seu dia a dia, como alunos universitarios e cidadaos.

e Participar de um ambiente de aprendizagem colaborativo para expressao de idéias,
compartilhamento de informagdes e construcdo da inteligéncia pessoal e coletiva, com
respeito, ética e amizade, compativeis com a sociedade de hoje que se baseia cada
vez mais no conhecimento

e Praticar os principios éticos e de seguranca aplicados a tecnologia da informacéo;

e Valorizar a qualificacéo profissional associando-a aos fatores de criatividade, inovagao
e empreededorismo associados a evolugao da tecnologia.

Perfil do aluno a ser formado

A disciplina devera ser dada de forma que os alunos que agreguem valores na sua atuagao em
rede, além de construir os conhecimentos e habilidades sobre os computadores e redes e 0
contexto de sua utilizacdo, se apropiem das TICs como um meio para desenvolvimento de
suas habilidades intelectuais, e fazendo com que os mesmos assumam atitudes criticas
construtivas em relagdo aos papeis que as mesmas tem a exercer em especial na realidade
brasileira.

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

»  Funcionamento do Computador
= Arquitetura de Redes de Computadores, a Internet
= Principais aplica¢gdes dos computadores
= Representagédo digital da informagéo
» Organizagéo da Informagao
» Linguagem HTML
»  Principios de algoritmos e programagao



@)

* Arquivos e banco de dados
Reconhecimento da atual sociedade baseada em conhecimento

» Mudangas existentes na sociedade atual que afetam o nosso trabalho
com o conhecimento

= Diferenciacao entre dados, informacao, conhecimento e saber

» Necessidade de uma postura de agente de inovagao ne rede

= os diversos niveis de agéncia no uso dos recursos existentes na rede

» as diversas geracoes do mundo de hoje e a influéncia da rede

= 0o perfil dos aprendizes no mundo digital

= anecessidade de criagdo de Ambientes Pessoais de Aprendizado

= a necessidade de disponibilizagdo de ePortfolios com fim escolar e
profissional

Habilidades Técnicas necessarias para tornar o aluno auténomo no seu

relacionamento com o computador:

@)
O

Utilizacao do Ambiente Virtual de Aprendizado usado pela disciplina (Moodle)
Editar e incorporar midias com utilizacao de recursos existentes na rede
(mapas mentais, imagens, textos, videos, apresentagées, planilhas)

Selecao e organizagao de ferramentas pessoais e ambientes de colaboracao
existentes na rede na forma de um Ambiente Pessoal de Aprendizado, através
do uso de paginas iniciais

Criacao de ambientes de colaboracao (blogs, wikis)

Utilizar ferramentas de geréncia de projeto agil para definicao e
acompanhamento de seus servigos

Desenvolver projetos colaborativos relativos a servigos a serem prestados a
clientes hipotéticos

Criar, atualizar e publicar mapa mental que represente o ePotfolio de suas
atividades de servigos prestados e suas atividades de aprendizado ocorridos
na disciplina

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

O O O O O O

Exploragao dos diversos tipos de inteligéncia

Ampliacdo da criatividade, imaginacao e inovagao

Representagéo e compartilhamento do conhecimento

Organizagao e navegacao em estruturas de informacéo, formais e informais
Colaboragao com seus pares

Modelagem e abstracdo da realidade

e Atitudes

@)

O

Pessoais
= Autonomia na direcdo do préprio aprendizado
» Senso de participa¢do nos ambientes de colaboragao
» Lidar com o inesperado, reagir as mudangas de forma inovativa
» Aprendizagem permanente por demandas no seu dia a dia escolar e
profissional
» Colocacdo como agente de prestacao de servigos, de apoio aos pares
na rede
Visao critica em face as TICs
= Impacto sociais das tecnologias da Informacgdo, especialmente na
sociedade brasileira
= Impacto das tecnologias da Informagédo na cognicdo humana
» Massa crescente de informacgdo a que o cidadao é submetido hoje em
dia
» O papel das modernas tecnologias no mundo de hoje



e Valores
o Desenvolver agbes em colaboragao de forma a agregar valores a sua atuacao,
assim como de seus pares, nos ambientes escolares ou profissionais que
participar, de modo a oferecer suporte e prestar servicos no uso de TICs a
possiveis clientes

Estrutura do Curso:
A disciplina sera dividida nos seguintes modulos, num total de
60 horas de aulas diarias, agrupadas em
8 Aulas tematicas, divididas
6 fases, ofertadas em
15 semanas, contendo cada uma
2 aulas semanais, com duragdo de

2 periodos de 50 min



Ndamero de

Modulos Aulas
Teméticas
Apresentagdoes -
Fase de
3

Aguecimento

Fase de

3
Preparagao
Fase de >

Desenvolvimento

Fechamento -

Plano de Aulas Tematicas:

Objetivos para os alunos

Conhecer a disciplina
Ambientacao no laboratério

Entrada no ambiente virtual de aprendizado da disciplina
(Moodle)

Conhecer o ambiente de trabalho da disciplina (Moodle),
explorando os seus recursos basicos (perfil, forum, enquete,
chat, tarefas)

Editar mapas mentais/conceituais através de ferramentas
disponiveis na web

Reconhecer o contexto de trabalho da disciplina, a sociedade
atual baseada em conhecimento, a evolucao das tecnologias da
informacao e comunicagédo (computadores, redes, Internet, Web)
Reconhecer o perfil do aluno atual que j& nasce imerso num
mundo completamente digital

Discutir a possibilidade de um aluno universitario assumir o papel
de um agente de inovagdo em rede

Iniciar o processo de identidade na rede, através da criagéo de
seu blog pessoal e do seu Ambiente Pessoal de Aprendizado.
Utilizar os ambientes existentes na web para publicagdo de um
blog e criagdo de uma pagina inicial

Reconhecer a existencia na web de ferramentas para
processamento de midias necessaria a realizacdo de seus
projetos de aprendizado

Desenvolver uma prestacdo de servigco em fungédo de uma
demanda na area de imagens para a web.

Fazer o planejamento do processo de capacitacdo de um agente
de inovagao em rede hipotético como base para elaborar o
planejamento dos estudos e tarefas de projeto

Utilizar ferramentas para acompanhamento de atividades de um
projeto e elaboragéo de seu calendério

Prestar servigos para clientes hipotéticos, planejando e
realizando as atividades no nivel de agéncia que pretende
alcancar, considerando a sua experiéncia ou disponibilidades .
Vivenciar atividades de um projeto colaborativo relativo a
prestacao de servigos, se envolvendo a nivel individual, em
grupo e em comunidade, assumindo papéis explicitos e
crescentes de participagéo.

Utilizar e aplicar ferramentas de produtividade em fungéo de
servicos demandados e de acordo com as caracteristicas do
curso

Disponibilizar um ePortfolio, que retrate os resultados
alcancados, assim como a trajetéria do proprio processo de
aprendizado.

Fechamento das avaliagdes

Recebimento da nota final



Aula

Fase

Aquecimento

2

Aguecimento

3

Aguecimento

4

Preparacgéo

Temas

Trabalhados

Conhecimento no
mundo de hoje

As midias sociais

Agentes de inovagao
em rede

Arquiteturas dos
computadores

Arquitetura de redes e
da Internet

Evolugéo da web

As geracdes e 0 mundo
digital

Os alunos e os
ambiente de
aprendizado

A Auto-administracao
do Aprendizado

Identidade nos
ambientes da rede

Ambientes de
colaboracao em rede -
Bcgogs

Ambiente Pessoal de

Atividades de

Aprendizado

Completar perfil pessoal

Enviar mensagens aos colegas e

professor

Responder enquetes

Iniciar discussodes sobre temas

Criar um mapa mental

Resolver um quebra cabecga

Diferenciar niveis de atuacao na

rede
Elaborar paginas HTML

Utilizar blog pessoal

Representar as aulas num mapa

mental

Criar um blog pessoal com
postagens sobre um espago

fisico

Avaliar a midia blog

Criar uma pagina inicial

Tecnologias

Utilizadas

Moodle
Perfil
Tarefas
Mensagens
Enquete

Férum

Mindmeister

CMap

HTMLInstant
Picoodle
Moodle

Blog

Blogger
Moodle

Forum

Materiais

Disponibilizados



Preparagdo |Aprendizado Netvibes

Ferramentas pessoais |Avaliar as pagina iniciais dos Blog pessoal
da web colegas
Ferramentas nas
Prestar um servico de nuvens
processamento de imagens

Moodle
Compartilhar recursos
necessarios para prestagdo do  |Fgrum

servico

Banco de dados
Elaborar planejamento e Scrumy
acompanhar desenvolvimento do
projeto

Remember the Milk

ePortfolios escolares |realizado para prestar servigo

RS o Netvibes
ou profissionais para um agente hipotético
6
Auto-administracdo do |Iniciar a construgdo do ePortfolio Blog pessoal
Preparagdo |processo de com utilizagdo de mapas ) )
mentais, Mindmeister ou
: outro
aprendizagem em rede
disponibilizando-o publicamente
Moodle
Definir o perfil de um aprendiz i
agil atrvés de imagens Férum
Ferramentas de
Produtividade
Prestar um servico demandado
por um cliente hipotético Editcao de texto
que exija a escolha pelo aluno  |n.¢
da ferramenta de seu interesse
7 . Word
Ferramentas de no nivel de aprofundamento
, rodutividade ossivel ,
Desnvolvimento P P Hospedeiro de
. . documentod
Atualizar o Ambiente Pessoal de
Aprendizado
Mapa mental
Atualizar o ePortfolio na forma Planilh
de um mapa mental aniinas
eletrnicas

Docs



Excel

Hospedeiro de
arquivos

Editor de
Apresentacdes

Docs
Powerpoint

Hospedeiro de
slides

Agregacéao ou
curadoria de
informagéo
8
Temas relativos ao uso
Desnvolvimento /de informatica em

areas relativas ao curso
dos alunos

Bibliografia:

Serao disponibilizados materiais de referéncia e guias de utilizagdo do computador para cada
um dos moédulos do curso.

Bibliografia adicional:

CAPRON, H.L e JOHNSON, J.A., Introducéao a Informatica. 82 edicdo. Rio de Janeiro,.
Campus, Pearson Education do Brasil Ltda. 2004.

JOYCE COX, CURTIS FRYE, STEVE LAMBERT, LAMBERT lll E JOAN PREPPERNAU, COM
KATHERINE MURRAY - Microsoft Office System 2007 - Passo A Passo.Editora Bookman.
2007.

LUNARDI, Marco Agisander. Dicionario De Informatica - Série Pratico e Didatico. Ciéncia
Moderna, 2006.

NORTON, P. Introdugéo a Informatica. Makron Books, 2005.
SPYER, Juliano , Conectado, Rio de Janeiro, Jorge Zahar Editor, 2007.

http://www.clubedohardware.com.br (Tutoriais).



http://office.microsoft.com/ (Tutoriais sobre o Microsoft Office).

20 Ligbes que aprendi sobre navegadores e web - Livro eletrénico disponibilizado pela Google
no endereco:

http://www.20thingsilearned.com/pt-BR
Modalidade de ensino:

A disciplina sera dada na modalidade semi-presencial, com atividades em sala e no seu
ambiente virtual (Moodle). Neste ambiente sao disponibilizados os roteiros das aulas e os
materiais necessarios (tutoriais, textos, videos, audios, mapas) que os alunos de forma
autdbnoma deverao escolher em fungcao de suas necessidades. As atividades serao
desenvolvidas usando as ferramentas e ambientes de colaboracao existentes na rede. Os
resultados dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos deverao ser organizados e publicados
pelos mesmos através de seus ePortfolios. O curso é desenvolvido em diversas fases que
culminam no desenvolvimento de projetos colaborativos relativos a prestagao de servigos
demandadas por clientes, envolvendo para a sua realizagao grupos de alunos e toda a turma.
Para a realizagdo desses projetos os alunos devem de elaborar agendas de estudos e 0
planejamento das tarefas necessérias.

Nessa modalidade, depois de especificar uma agenda de estudos, o aluno, de forma
auténoma, 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 laboratério
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 dividas pelos féruns de discussao via Web. O acesso dos alunos é feito
pelo LMS Moodle, adotado pela UFMG e a frequéncia do aluno é apurada pelo préprio Moodle,
esteja ele utilizando o sistema fora do laboratério na UFMG ou nas aulas de laboratério.

Processo de Avaliacao:

Cada aluno sera avaliado através de seu Portifélio pessoal, conjunto de trabalhos realizados
pelo mesmo, onde conste os artefatos produzidos assim como auto-avaliagdo de seu processo
de aprendizado. Serdo considerados essenciais nessa avaliagao:

Participagao efetiva nos féruns de discussao existente;

Participacgao efetiva nas praticas que ocorram nas aulas presenciais;

Provas teéricas e praticas sobre temas tratados na disciplina;

Identidade criada no blog individual publicado e comentarios postados nos blogs de
outros alunos;

Participagao nos projetos colaborativos desenvolvidos ao final da disciplina;
Organizagao de seu Ambiente Pessoal de Aprendizado;

Participacdo no ambiente Moodle ( frequéncia e assiduidade);

Suporte e auxilio aos colegas na realizagdo dos trabalhos

Reconhecimento da sua experiéncia em Informatica (antes e depois da disciplina) e a
auto-definicdo do nivel de agéncia a ser alcancado ao final da disciplina



