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(variavel)

Execucéo da disciplina em Ensino Remoto Emergencial conforme resolugdo CEPE 22/21, arts 1° e 2°.

Disciplina: Introducdo a Ciéncia da Computacao Cédigo: CI1003
Natureza:
(X) Obrigatoria (X) Semestral () Anual ( ) Modular
() Optativa

. - . Modalidade: ( ) Presencial () Totalmente EaD ( ) *Cc.H.EaD
Pré-requisito: Co-requisito: ) ]

(X)100% ERE Ensino Remoto Emergencial

CH Total: 60 . . L . Campo (CP): Estagio (ES): Orientada (OR): Prética}_ .
CH semanal: 02h a 10h Padréo (PD): Laboratério (LB): 00 00 00 00 ggpeuflca (PE):

- ~ Prética como
Estagio de Formagéo Extens&o Componente
Pedagégica (EFP): (EXT): 00 Curricular

(PCC): 00

Indicar a carga horaria semestral (em PD-LB-CP-ES-OR-PE-EFP-EXT-PCC)
*Indicar a carga horaria que sera a distancia.

EMENTA (Unidade Didatica)

Introducéo a Ciéncia da Computagédo. O que é Ciéncia da Computagdo? Histéria da Computagdo; Impactos da
Computacéio na Ciéncia, Tecnologia e Sociedade; Areas da Ciéncia da Computacg&o; O Curso de Ciéncia da
Computacgéo no DInf; Pensamento Computacional. O que é pensamento Computacional? Entendimento e
Resolugéo de problemas utilizando técnicas de pensamento computacional; No¢ao de Algoritmos. Atuagdo
Profissional em Computagdo. Pensamento Sistémico e Socialmente Consciente: teoria e pratica; Possibilidades e
Demandas do Mercado de Trabalho; Caracteristicas esperadas de um profissional de Ciéncia da Computacéo.

PROGRAMA

O Programa da disciplina é apresentado abaixo com as unidades didaticas agrupadas em 12 semanas. Para cada
item esta indicado o conteudo trabalhado e a carga horaria estimada.

Como sistema de apoio para a disciplina sera utilizado o sistema Moodle hospedado no Departamento de
Informética devido a sua facilidade de configuracéo e utilizagdo: https://moodle.c3sl.ufpr.br/

Aulas Sincronas: segundas-feiras e sextas-feiras, das 17:30 as 19:30. As aulas sincronas serdo conduzidas
utilizando o sistema BBB de videoconferéncia acessivel por dentro do sistema Moodle.

Semana. Descricao [Carga Horéria]

1. Preparacéo -- video sobre a disciplina + Moodle [2]

2. Apresentacéo e explicacdo sobre a disciplina + O caso do Rob6 [2]
Analise sobre o Caso do Robd Assassino [2]

3. Debate sobre Etica: 0 Caso do Rob6 Assassino + wiki [2]
Matéria Wiki -- escrita [6]

4. Discusséo sobre as matérias -- revisoes [2]
Matéria Wiki -- revisdes e comentarios nas matérias [2]

5. Bloco 2. Pensamento Computacional -- 5 Desafios [2]
Desafio 1 e Desafio 2 [2]
Desafio 3 [2]

6. Discusséo Desafios 1, 2 e 3 [2]
Desafio 4 [2]

7. Discussao Desafio 4 e Apresentacdo Desafio 5 [2]
Desafio 5. Parte I: Resolucao [4]

8. Bloco 3: Pensamento Sistémico e Socialmente Consciente [2]
Desafio 5. Parte Il: Revisé@o por Pares [2]
Formacdo das equipes
Entendimento do Problema (Andlise) [2]
Definicéio do Problema [2]
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9. Socializa¢é@o dos Problemas [2]
Propostas de Solucéo [2]
Prototipagéo [2]
10. Socializacdo das Solucées [2]
Avaliacéo [2]
Evolucéo da Solucéo [2]
Producéo do videodemo [4]
11. Apresentacéo final dos projetos Bloco 3 [2]
12. Apresentacao final dos projetos Bloco 3 [2]

13/12/2021 Exame Final
Total [60 horas: 22 sincronas e 38 assincronas]

Contato dos docentes: Roberto Pereira — rpereira@inf.ufpr.br
Leticia Mara Peres — Imperes@inf.ufpr.br

Local dos encontros: https://moodle.c3sl.ufpr.br/

OBJETIVO GERAL

Favorecer o pensamento computacional, critico e sistémico do aluno com relagéo a Ciéncia da Computacao e suas
possibilidades de atuagéo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Conhecer as principais areas da Ciéncia da Computacao;
. Familiarizar-se com a Grade Curricular do curso e suas diferentes disciplinas;
. Vislumbrar a area de Computacéo e possibilidades de atuacao;

. Exercitar o pensamento abstrato;

1
2
3
4
5. Exercitar a capacidade de interpretacéo e analise de problemas de forma critica;
6. Exercitar o pensamento algoritmo independente de linguagem de programacao;

7. Refletir sobre aspectos éticos e sociais de forma contextualizada e transversal a Computagéo e suas areas;
8. Experimentar diferentes ferramentas e recursos de apoio ao aprendizado;

9. Desenvolver a autonomia no trabalho individual e em equipes;

10. Desenvolver habilidades de comunicagéo oral e escrita.

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

A disciplina sera conduzida adotando um conjunto de estratégias e de ferramentas de apoio que possibilitem a
flexibilidade da participagéo discente, considerando sua diversidade de condi¢des e de tempo de acesso.

Atividades remotas assincronas serdo conduzidas cobrindo os itens do contetdo programético. O material sera
disponibilizado aos discentes junto com todas as instru¢es das atividades. Atividades remotas sincronas serao
conduzidas adotando a dindmica de Sala de Aula Invertida, tendo como foco a conversagéo entre discentes e
docentes sobre os temas trabalhados na disciplina.

A disciplina sera oferecida por meio do Learning Management System Moodle que servird como repositorio de
materiais, gerenciador das atividades, ambiente de entrega dos resultados das atividades, e ambiente mediador do
contato entre discentes e docentes. Duvidas sobre a disciplina, seus conteldos e atividades seréo respondidas de
modo assincrono pelos docentes por meio do recurso de mensagem e do recurso de férum de discusséo do
sistema adotado e durante os encontros sincronos indicados no programa acima.

FORMAS DE AVALIAGAO

A avaliacdo da disciplina seré realizada com base nos resultados do desempenho individual e em equipes.
I.  Participagdo Individual: sera considerada toda entrega de atividade que atenda aos requisitos solicitados
e seja feita dentro do prazo méximo estipulado.
Il. Qualidade do Projeto: o projeto desenvolvido em grupos sera avaliado com base no atendimento aos
prazos e aos requisitos de qualidade estabelecidos.
Ill.  Auto-avaliagéo: considerando as atividades conduzidas, os discentes autoavaliardo seu aprendizado e
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dedicacéo a disciplina.

Entregas para avaliagao e frequéncia
EO1 Férum Rob6
EO2 Matéria Wiki - escrita
EO3 Matéria Wiki - reviséo
EO4 Desafio 1
EO5 Desafio 2
EO6 Desafio 3
EQ7 Desafio 4
EO8 Desafio 5 - resolugao
EO09 Desafio 5 - reviséo
E10 Entrega Projeto
E11 Apresentacdo Projeto
E12 Autoavaliagédo

A aprovacdao na disciplina é definida com base nas notas obtidas nas atividades individuais, no projeto em grupos,
e na autoavaliacdo discente.
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Assinatura:

Chefe de Departamento ou Unidade equivalente:

Assinatura:
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