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EMENTA 

Introdução à engenharia de software. Processo de software. Modelos de processo de software. 
Requisitos de software.  Modelagem de Software.  Linguagem de modelagem.  Validação e 
manutenção de software. Ferramentas de apoio ao desenvolvimento de software. Qualidade de 
Software. 

 

COMPETÊNCIAS 

Compreender, analisar e criar modelos relacionados ao desenvolvimento de software de forma a 
abstrair e explicar as dimensões quantitativas de um problema.  
Exercer múltiplas atividades relacionadas à software como desenvolvimento, evolução, consultoria, 
negociação, ensino e pesquisa e, por meio dessas atividades, desenvolver o espírito empreendedor e 
exercer a liderança, coordenação e supervisão na sua área de atuação profissional. 
Integrar artefatos desenvolvidos e validados de forma a construir sistemas de software completos. 
 

HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS 

Compreender os fundamentos da orientação a objeto para modelagem de software.  
Aprender a linguagem UML para realização da modelagem de software. 
Desenvolver capacidade analítica para levantamento de requisitos de software. 
Selecionar tipos adequados de diagramas para cada situação durante a modelagem de software. 
Contrastar os diferentes modelos de desenvolvimento de software de acordo com o projeto a ser 
desenvolvido. 

 



 

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

UNIDADE I – INTRODUÇÃO A ENGENHARIA DE SOFTWARE 

• Conceitos Básicos e Aplicações de Software 

• História da Engenharia de Software 

• Tipos de Aplicações de Software 

• Processos de Software 

• Metodologias Ágeis 
 
UNIDADE II- REQUISITOS DE SOFTWARE 

• Requisitos de Software 

• Documento de Requisitos Engenharia de Requisitos 
 
UNIDADE III - MODELAGEM DE SISTEMAS 

• Introdução à UML 

• Ferramentas CASE 

• Modelagem de Sistemas 

• Diagrama de Casos de Uso 

• Conceitos Básicos de Orientação a Objetos 
 
UNIDADE IV- DIAGRAMAS DE SISTEMAS 

• Diagrama de Classes 

• Diagrama de Sequência 

• Diagrama de Máquina de Estados 

• Diagrama de Atividades 
 
UNIDADE V- GERENCIAMENTO DE SOFTWARE 

• Introdução à Qualidade de Software 

• Teste de Software 

• Evolução de Software 

• Configuração de Software 

 
 



 

 
METODOLOGIA DA DISCIPLINA 

Durante o ciclo de aprendizagem da disciplina, o acadêmico terá a possibilidade de desenvolver as 
competências pessoais e profissionais por meio de estratégias pedagógicas diferenciadas subsidiadas 
pela imersão nos conteúdos, relacionando a realidade circundante da área de conhecimento, as 
competências previstas no perfil do egresso, as demandas da sociedade, carreira, projetos de vida e 
trabalho. Na disciplina apresentam-se: 

• Situações problemas objetivando refletir sobre temáticas atuais gerando significado, 
experimentação e ação, contribuindo para a construção cidadã e profissional do estudante; 

• Conteúdo teórico virtual construídos a partir dos pilares institucionais que apresentam o conteúdo 
programático; 

• Atividades de autoestudo teórico e prático; 

• Recursos didático-pedagógicos diversos mediatizados pelas tecnologias; 

• Canais diversificados para interação, retirada de dúvidas e troca de informações. 

 
 
 

AVALIAÇÃO DA DISCIPLINA 
O sistema avaliativo da disciplina é composto por diferentes atividades que integralizam a média final 
do aluno. 
 
1. Prova Presencial: É obrigatória, sem consulta e deve ser realizada no polo de apoio presencial. O 
período de realização dessa prova ocorre conforme calendário acadêmico. 
2. Atividades de Estudo: Para cada disciplina são previstas atividades de estudo, realizadas conforme 
calendário acadêmico e compostas por questões objetivas. 
3. Atividades de Conhecimentos Gerais: Referem-se ao conteúdo abordado na palestra da Semana de 
Conhecimentos Gerais e são disponibilizadas no dia da aula do curso. 
4. MAPA – Material de Avaliação Prática de Aprendizagem: É uma atividade avaliativa, composta por 
diferentes instrumentos, que possibilita ao acadêmico colocar em prática os conhecimentos adquiridos 
na disciplina. 
 
A média final para aprovação é igual ou superior a 6,0  

 
 

BIBLIOGRAFIA BÁSICA DA DISCIPLINA NO CURSO 
1. PASCUTTI, M. C. D.; FREITAS, J. A. de; GASPAROTTI, T. T. Engenharia de software. Maringá: 
Unicesumar, 2016. 
2. FILHO, Wilson de Pádua P. Engenharia de Software - Produtos - 4. ed. - Rio de Janeiro : LTC, 2019. 
3. PRESSMAN, Roger, S. e Bruce R. MAXIM. Engenharia de software. 9ª edição. Grupo A, 2021. 

 
 



 

 
BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR DA DISCIPLINA NO CURSO 

BERTOLINI, Cristiano. Linguagem de programação I .1. ed. – Santa Maria, RS : UFSM, NTE, 2019. 
AMARAL, M. A. L. Do. Implantação de melhoria de processos de software com CMMI-DEV nível 2 : 
planejamento baseado em exemplos. João Pessoa: IFPB, 2015. 
LAMOUNIER, Stella Marys D. Qualidade técnica de software com Clean Code e usabilidade.  Editora 
Saraiva, 2021. 
POLO, Rodrigo Cantú. Validação e Teste de Software. Curitiba: Contentus, 2020. 
ZANIN, Aline; JÚNIOR, Paulo A P.; ROCHA, Breno C.; et al. Qualidade de software. Grupo A, 2018. 
 

 
PERIÓDICOS QUE PODEM SER CONSULTADOS PARA A DISCIPLINA NO CURSO  

https://www.devmedia.com.br/revista-engenharia-de-software-magazine 
https://semanaacademica.org.br/area/engenharia-de-software 
http://www.sbc.org.br/ 

 
APROVAÇÃO DO COLEGIADO DO CURSO 

 
                                                    
 

___________________________________ 
 

Coordenação de Curso 
NEAD-Unicesumar 
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DISCIPLINA FUNDAMENTOS E ARQUITETURA DE COMPUTADORES 

CARGA HORÁRIA TURMAS 

80 1, 2, 3 e 4 

COORDENADOR TITULAÇÃO 

FLAVIA LUMI MATUZAWA DOUTORA 

  

EMENTA 
Computadores: histórico, componentes, tecnologias, famílias. Conceituação de sistemas numéricos e 
mudança de base. Introdução aos circuitos digitais: portas lógicas AND, OR, NOT, XOR. Unidade lógico-
aritmética. Unidade de controle. Hierarquia de memória. Sistemas e interfaces de entrada e saída. 
Caracterização da organização de sistemas de computação e detalhamento de subsistemas: memória, 
processador, dispositivos de entrada e saída de dados e barramentos. Caracterização das interfaces 
paralela e serial.  

 

COMPETÊNCIAS 
• Tomar decisões e inovar, com base no conhecimento e funcionamento das características técnicas de 

hardware e infraestrutura de software dos sistemas de computação, considerando essas estruturas em 
diversos contextos por meio de questões éticas, sociais, legais, econômicas e ambientais. Com isso, ter 
capacidade de realizar trabalhos individuais e cooperativos, compreendendo os seus benefícios.   

• Gerenciar projetos de software, conciliando objetivos conflitantes, conhecendo os limites da computação, 
bem como limitações de custo, tempo e análise de riscos.  

• Adequar-se rapidamente às mudanças tecnológicas e aos novos ambientes de trabalho com base no 
conhecimento dos direitos e propriedades intelectuais inerentes à produção e utilização de software.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
 

  
 

HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS 

• Conhecer os fundamentos da computação para entender como a informação e os dados são 
utilizados em parceria com os equipamentos. 

• Aprender a utilização da lógica digital e circuitos lógicos com o intuito de desenvolver a 
habilidade lógico-matemática. 

• Identificar a organização interna de um computador para auxiliar no desenvolvimento de 
softwares. 

• Caracterizar as diferentes interfaces e arquiteturas de computadores com o intuito de 
compreender como ocorre a interação homem-máquina. 

• Entender o que é um sistema operacional com intuito de utilizar suas funcionalidades para o 
desenvolvimento de softwares e aplicativos. 

 

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 
Unidade I - FUNDAMENTOS DA COMPUTAÇÃO 

• Conceitos Gerais 

• História da Computação 

• Sistema de Computação 
 
Unidade II - REPRESENTAÇÃO DE DADOS 

• Unidades de Informação 

• Notação Posicional 

• Conversões Entre Bases Numéricas 
 

Unidade III - LÓGICA DIGITAL E CIRCUITOS 

• Conceitos de Lógica Digital 

• Operadores Lógicos e Portas Lógicas 

• Expressões Lógicas e Circuitos Digitais 

• Noções de Álgebra Booleana 
 
Unidade IV - PROCESSADOR E MEMÓRIA 

• Organização do Processador 

• Funcionamento do Processador 

• Paralelismo 

• Conceito de Memória 

• Hierarquia de Memória 
 
Unidade V - INTERAÇÃO HOMEM-MÁQUINA 

• Entrada e Saída (E/S) 

• Sistemas Operacionais 

• Aplicativos e Desenvolvimento 

• Licenças de Software 



  
 

  
 

 

 

 

 

METODOLOGIA DA DISCIPLINA 
Durante o ciclo de aprendizagem da disciplina, o acadêmico terá a possibilidade de desenvolver as 
competências pessoais e profissionais por meio de estratégias pedagógicas diferenciadas subsidiadas 
pela imersão nos conteúdos, relacionando a realidade circundante da área de conhecimento, as 
competências previstas no perfil do egresso, as demandas da sociedade, carreira, projetos de vida e 
trabalho. Na disciplina apresentam-se: 

• Situações problemas objetivando refletir sobre temáticas atuais gerando significado, 

experimentação e ação, contribuindo para a construção cidadã e profissional do estudante; 

• Conteúdo teórico virtual construídos a partir dos pilares institucionais que apresentam o conteúdo 

programático; 

•  Atividades de autoestudo teórico e prático; 

•  Recursos didático-pedagógicos diversos mediatizados pelas tecnologias; 

• Canais diversificados para interação, retirada de dúvidas e troca de informações.  

 

AVALIAÇÃO DA DISCIPLINA 

O sistema avaliativo da disciplina é composto por diferentes atividades que integralizam a média final 
do aluno. 
1. Prova Presencial: É obrigatória, sem consulta e deve ser realizada no polo de apoio presencial. O 
período de realização dessa prova ocorre conforme calendário acadêmico.  
2. Atividades de Estudo: Para cada disciplina são previstas atividades de estudo, realizadas conforme 
calendário acadêmico e compostas por questões objetivas. 
3. Atividades de Conhecimentos Gerais: Referem-se ao conteúdo abordado na palestra da Semana de 
Conhecimentos Gerais e são disponibilizadas no dia da aula do curso. 
4. MAPA – Material de Avaliação Prática de Aprendizagem: É uma atividade avaliativa, composta por 
diferentes instrumentos, que possibilita ao acadêmico colocar em prática os conhecimentos adquiridos 
na disciplina. 
 
A média final para aprovação é igual ou superior a 6,0. 

BIBLIOGRAFIA BÁSICA DA DISCIPLINA NO CURSO 

CAPRON, H.L. e JOHNSON, J.A. Introdução à Informática. 8ª EDIÇÃO. Editora Pearson, 2004.   
DELGADO, José. Arquitetura de computadores. 5. Rio de Janeiro LTC 2017.  
STALLINGS, William; VIEIRA, Daniel; BOSNIC, Ivan. Arquitetura e organização de computadores. 8. ed. 
São Paulo: Pearson Education do Brasil, 2013.   
TANENBAUM, Andrew S.; AUSTIN, Todd; VIEIRA, Daniel. Organização estruturada de computadores. 
6. ed. São Paulo: Pearson Prentice Hall, 2013.   
 



  
 

  
 

 

 

 
 

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR DA DISCIPLINA NO CURSO 

CARVALHO, André C. P. L. F. de. Introdução à computação hardware, software e dados. Rio de 
Janeiro LTC 2016. 
GIMENEZ, S. P. Microcontroladores 8051: Conceitos, Operação, Fluxogramas e Programação. São 
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2005.    
OLIVEIRA, Fátima Bayma de. Tecnologia da informação e da comunicação: a busca de uma visão 
ampla e estruturada. São Paulo: Pearson Prentice Hall, 2007.  
PAIXÃO, Renato Rodrigues. Arquitetura de computadores PCs. São Paulo Erica 2014 

WEBER, R. F. Fundamentos de arquitetura de computadores. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2008.  
 

PERIÓDICOS QUE PODEM SER CONSULTADOS PARA A DISCIPLINA NO CURSO  

http://seer.ufrgs.br/rita 
http://www.lbd.dcc.ufmg.br/bdbcomp/bdbcomp.jsp 
http://www.hardware.com.br 
http://www.museudocomputador.com.br 
http://www.intel.com.br 
http://br.asus.com 

APROVAÇÃO DO COLEGIADO DO CURSO 
                                                 

                                                       
____________________________________ 

Flavia Lumi Matuzawa 
Coordenação de Curso 

NEAD-Unicesumar 
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FLAVIA LUMI MATUZAWA DOUTORA 

  

EMENTA 
Conhecer os variados tipos de redes de computadores, suas tecnologias atuais e futuras, 
equipamentos de rede e modelos de referência. Familiarizar-se com os protocolos e as arquiteturas 
de redes mais utilizadas na atualidade. Padrões IEEE para redes locais. Camadas de rede, transporte e 
aplicação do TCP/IP. 
 

 

COMPETÊNCIAS 

• Gerenciar recursos de software, estrutura física de tecnologia e pessoas que atendam às 
necessidades de organizações de diferentes portes e ramos de atividade. 

• Conduzir projetos, programas e atividades de aplicação da Tecnologia da Informação, primando 
pela qualidade e segurança. 

• Organizar processos e projetos que utilizem a computação como ferramenta de trabalho. 

 

HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS 

• Conhecer os tipos de redes de computadores disponíveis no mercado. 

• Identificar componentes de hardware e software para infraestrutura de redes. 

• Reconhecer os diferentes protocolos de comunicação e modelos de estruturação de redes. 

• Discriminar e ser capaz de experimentar diferentes recursos de Internet e segurança da 
informação disponíveis no mercado. 

• Conhecer ferramentas relacionadas à Computação em Nuvem e virtualização de computadores 
que possam ser utilizadas no contexto profissional. 

  



 

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 
UNIDADE I – ENTENDENDO AS REDES DE COMPUTADORES  
· Aplicações das Redes de Computadores 
· Tipos de Redes de Computadores 
· Hardware e Software de Rede 
· Switch 
· Roteador  
· Meios de Transmissão 
· Topologias de Redes 
 
UNIDADE II – CONEXÕES PROTOCOLOS E MODELOS  
· Tipos de Conexões 
· Redes Móveis 
· Protocolos e Padrões de Rede 
· Endereços de IP, Subredes e Roteamento 
· Modelos de Referência 
 
UNIDADE III - INTRODUÇÃO AO MODELO OSI – CAMADAS 
· Camada Física 
· Camada de Enlace de Dados 
· Camada de Rede 
· Camada de Transporte 
· Camada de Sessão 
· Camada de Apresentação 
· Camada de Aplicação 
 
UNIDADE IV - INTERNET E SEGURANÇA DA INFORMAÇÃO 
· Criptografia e Segurança 
· Assinaturas Digitais 
· Segurança da Comunicação 
· Tipos de Ataques 
· Sistemas Operacionais para Rede 
 
UNIDADE V – CLOUD COMPUTING E VIRTUALIZAÇÃO  
· Princípios da Computação na Nuvem e Acesso 
· Software, Infraestrutura e Plataforma como Serviço 
· Sua Empresa e a Computação em Nuvem 
· Virtualização 
· Internet das Coisas 
 
 

 



 

 

 
 
 
 

METODOLOGIA DA DISCIPLINA 

A disciplina conta com aulas conceituais que são disponibilizadas aos alunos no AVA (ambiente virtual 
de aprendizagem). Em cada disciplina há um livro didático com unidades de estudo que apresentam o 
conteúdo conforme programa da mesma e atividades de autoestudo. Além disso, ainda ocorrerão 
aulas ao vivo, em dias específicos, nas quais tais conteúdos serão ministrados e os acadêmicos poderão 
interagir com professor formador, tutor mediador e os demais alunos por meio do chat. Fica disponível 
também aula de estudo de caso que tem como objetivo fazer com que o aluno estabeleça a relação 
entre a teoria e a prática possibilitando que compreenda a importância da disciplina para sua profissão. 
Também integra a metodologia da disciplina atividades on-line e provas presenciais. Nesse contexto, o 
aluno terá à sua disposição tutores mediadores para esclarecimento de dúvidas acerca dos conteúdos 
trabalhados, bem como para a discussão dos mesmos quando julgar necessário.  Na disciplina 
apresentam-se: 

• Situações problemas objetivando refletir sobre temáticas atuais gerando significado, 

experimentação e ação, contribuindo para a construção cidadã e profissional do estudante; 

• Conteúdo teórico virtual construídos a partir dos pilares institucionais que apresentam o conteúdo 

programático; 

•  Atividades de autoestudo teórico e prático; 

•  Recursos didático-pedagógicos diversos mediatizados pelas tecnologias; 

• Canais diversificados para interação, retirada de dúvidas e troca de informações.  

•  

AVALIAÇÃO DA DISCIPLINA 

O sistema avaliativo da disciplina é composto por diferentes atividades que integralizam a média final 
do aluno. 
1. Prova Presencial: É obrigatória, sem consulta e deve ser realizada no polo de apoio presencial. O 
período de realização dessa prova ocorre conforme calendário acadêmico.  
2. Atividades de Estudo: Para cada disciplina são previstas atividades de estudo, realizadas conforme 
calendário acadêmico e compostas por questões objetivas. 
3. Atividades de Conhecimentos Gerais: Referem-se ao conteúdo abordado na palestra da Semana de 
Conhecimentos Gerais e são disponibilizadas no dia da aula do curso. 
4. MAPA – Material de Avaliação Prática de Aprendizagem: É uma atividade avaliativa, composta por 
diferentes instrumentos, que possibilita ao acadêmico colocar em prática os conhecimentos adquiridos 
na disciplina. 
 
A média final para aprovação é igual ou superior a 6,0. 



 

 

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR DA DISCIPLINA NO CURSO 

JUNIOR, V. DE FREITAS; SANTOS, V. R. Tecnologia de redes e computadores. 6 ed. Blumenau:  
Editora IFC, 2020. 
LACERDA, Paulo S. Pádua de; SOARES, Juliane A.; LENZ, Maikon L.; et al. Projeto de Redes de 
Computadores. Porto Alegre: SAGAH, 2022. 
MACEDO, Ricardo Tombesi [et al.]. Redes de computadores. – 1. ed. – Santa Maria, RS : UFSM, NTE, 
2018. 
MONTEIRO, Eduarda R.; JUNIOR, Ronaldo C M.; LIMA, Bruno Santos de; et al. Sistemas Distribuídos 
Porto Alegre: SAGAH, 2020. 
SOUZA, Douglas Campos de; SOARES, Juliane A.; SILVA, Fernanda Rosa da; et al. Gerenciamento de 
Redes de Computadores. Porto Alegre: SAGAH, 2021. 
 

 

 

 
 
 

BIBLIOGRAFIA BÁSICA DA DISCIPLINA NO CURSO 

FLORINDO, Rafael Alves; VANSO, Rafael Maltempe da. Fundamentos de Redes de Computadores.  
CENTRO UNIVERSITÁRIO DE MARINGÁ. Núcleo de Educação a Distância; Maringá-Pr.: UniCesumar,  
2016. Reimpresso em 2018. 
FOROUZAN, Behrouz A. Comunicação de Dados e Redes de Computadores. Porto Alegre: ArtMed,  
2010. 
MORAES, Alexandre Fernandes de. Redes de Computadores (Série Eixos). São Paulo: Erica, 2020. 

PERIÓDICOS QUE PODEM SER CONSULTADOS PARA A DISCIPLINA NO CURSO  

https://journalofcloudcomputing.springeropen.com/ 
http://www.periodicosibepes.org.br/index.php/reinfo/index 

APROVAÇÃO DO COLEGIADO DO CURSO 
                                                 

                                                       
____________________________________ 

Flavia Lumi Matuzawa 
Coordenação de Curso 

NEAD-Unicesumar 

https://journalofcloudcomputing.springeropen.com/
https://www.periodicosibepes.org.br/index.php/reinfo/index
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PLANO DE ENSINO 
CURRÍCULO 

2023 
SÉRIE/ ANO 

1º/2024 

CURSO ENGENHARIA DE SOFTWARE 
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CARGA HORÁRIA TURMAS 

80 1, 2, 3 e 4 

COORDENADOR TITULAÇÃO 

Flavia Lumi Matuzawa Doutora 

 

EMENTA 

Lógica matemática, teoria dos conjuntos, relações e funções. Estatística descritiva, moda, mediana, 
medidas de dispersão. 

 

COMPETÊNCIAS 

Construir raciocínio lógico para interpretação de problemas reais. 
Desenvolver a capacidade de gerenciar projetos e equipes multidisciplinares, de forma a considerar a 
área de tecnologia com postura ética e profissional, bem como avaliar os impactos das atividades 
desenvolvidas no contexto social e ambiental. 
Compreender regras e processos de negócio visando a análise e gestão de projetos de 
desenvolvimento de sistemas. 

 

HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS 

Compreender dados estatísticos por meio de tabelas e gráficos para desenvolver aplicações de 
regras de negócios em programas computacionais. 
Aplicar o conhecimento de medidas descritivas associadas a variáveis quantitativas com o intuito de 
interpretar os dados de uma determinada amostra. 
Realizar cálculos de probabilidade para interpretar dados e aplicar regras de negócio. 
Compreender a sequência numérica a fim de deduzir o crescimento ou decrescimento de dados 
estatísticos. 
Desenvolver cálculos matemáticos relacionados à álgebra linear para serem utilizados em 
cruzamento de dados em programas computacionais. 



 
 

 

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 
1. Lógica Matemática 

Lógica Proposicional 
Proposições e Valores Lógicos 
Conectivos Lógicos 

 
2. Tabela-Verdade 

Tautologias e Contradições 
Equivalências Lógicas 
Implicações Lógicas 

 
3. Método Dedutivo 

Quantificadores e Predicados 

Negação de Sentenças Quantificadas 

 
4. Teoria de Conjuntos 

Conceitos Primitivos 
Descrição de Conjuntos 
Igualdade de Conjuntos 
Tipos de Conjuntos 
Subconjuntos 
Conjunto das Partes 

 
5. Diagramas de Venn-Euler 

Produto Cartesiano 

Relação Entre Lógica e Álgebra dos Conjuntos 

Princípio da Inclusão e Exclusão 

 
6. Relações 

Relação Binária 
Tipos de Relações Binárias 
Propriedades das Relações 
Representação das Relações 
Relação de Ordem 

 
7. Diagrama de Hasse 

Diagrama PERT 
Relações Duais 
Composição das Relações 



 
 

 

 
 

 

METODOLOGIA DA DISCIPLINA 

Durante o ciclo de aprendizagem da disciplina, o acadêmico terá a possibilidade de desenvolver as 
competências pessoais e profissionais por meio de estratégias pedagógicas diferenciadas subsidiadas 
pela imersão nos conteúdos, relacionando a realidade circundante da área de conhecimento, as 
competências previstas no perfil do egresso, as demandas da sociedade, carreira, projetos de vida e 
trabalho. Na disciplina apresentam-se: 

• Situações problemas objetivando refletir sobre temáticas atuais gerando significado, 

experimentação e ação, contribuindo para a construção cidadã e profissional do estudante; 

• Conteúdo teórico virtual construídos a partir dos pilares institucionais que apresentam o 

conteúdo programático; 

• Atividades de autoestudo teórico e prático; 

• Recursos didático-pedagógicos diversos mediatizados pelas tecnologias; 

• Canais diversificados para interação, retirada de dúvidas e troca de informações. 

8.  Funções 

Domínio, Contradomínio e Imagem de uma Função 
Igualdade de Funções 
Gráfico de Funções 
Função Piso e Função Teto 
Propriedades de Funções 
Função Composta 
Funções Inversas 
Técnicas para Obtenção da Inversa de uma Função 

9 Medidas Descritivas Associadas a Variáveis Quantitativas 

Medidas Descritivas 
Medidas de Posição 
Moda 
Mediana 
Medidas de Dispersão 



 
 
 
 

AVALIAÇÃO DA DISCIPLINA 

O sistema avaliativo da disciplina é composto por diferentes atividades que integralizam a média final 
do aluno. 

 
 

1. Atividades de Estudo: Para cada disciplina são previstas atividades de estudo, realizadas conforme 
calendário acadêmico e compostas por questões objetivas. 
2. Atividades de Conhecimentos Gerais: Referem-se ao conteúdo abordado na palestra da Semana de 
Conhecimentos Gerais e são disponibilizadas no dia da aula do curso. 
3. MAPA – Material de Avaliação Prática de Aprendizagem: É uma atividade avaliativa, composta por 
diferentes instrumentos, que possibilita ao acadêmico colocar em prática os conhecimentos adquiridos 
na disciplina. 

 
A média final para aprovação é igual ou superior a 6,0. 

 

BIBLIOGRAFIA BÁSICA DA DISCIPLINA NO CURSO 
BARBOSA, M. A. Introdução à lógica matemática para acadêmicos. Curitiba: InterSaberes, 2017. 
MENEZES, P. B. Matemática Discreta para Computação e Informática. 4. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013. 
BUSSAB, W. de O.; MORETTIN, P. A. Estatística básica. 8. ed. São Paulo: Saraiva, 2012. 

 
 
 
 

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR DA DISCIPLINA NO CURSO 
ALENCAR FILHO, E. Iniciação à lógica matemática. São Paulo: Nobel, 2013. 
GERÔNIMO, J. R.; FRANCO, V. S. Fundamentos de matemática: uma introdução à lógica matemática, teoria 
dos conjuntos, relações e funções. Maringá: Eduem, 2006. 
GERSTING, J. L. Fundamentos matemáticos para a ciência da computação: um tratamento moderno de 
matemática discreta. 5. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2004. 
LARSON, R.; FARBER, B. Estatística aplicada. 4. ed. São Paulo: Pearson Prentice Hall, 2012. 
WALPOLE, R. E.; MYERS, R. H.; MYERS, S. L.; YE, K. Probabilidade e estatística para engenharia e ciências. São 
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2008. 

 

PERIÓDICOS QUE PODEM SER CONSULTADOS PARA A DISCIPLINA NO CURSO 
http://www.periodicos.capes.gov.br/ 
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_serial&pid=1807-0302&lng=pt&nrm=iso 
http://www.ime.usp.br/bib/periodicos-e-bases-de-dados 

https://www.periodicos.capes.gov.br/
https://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_serial&pid=1807-0302&lng=pt&nrm=iso
https://www.ime.usp.br/bib/periodicos-e-bases-de-dados
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EMENTA 

 
Competências e habilidades para aprender, inovar e cooperar. Lifelong learning e soft skills. 
Neuroplasticidade e Estratégias de Alta Performance Cognitiva. O salto: Da oralidade ao 
conhecimento científico. Saindo da bolha: como a ciência e a tecnologia nos afetam? Produção 
Científica e Inovação. Conexão: Universidade e Mercado. Pesquisa: do problema à validação da 
jornada. Tipos e fases da pesquisa científica. Saindo da gaveta: orientações para divulgar sua pesquisa. 
 

 

COMPETÊNCIAS 
 
- Compreender que o aprendizado é permanente. 
- Agir em prol do desenvolvimento humano com sensibilidade e solidariedade, estabelecendo conexão 
social 
- Pesquisar, selecionar e analisar informações em qualquer campo de conhecimento específico. 
 

 
HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS 

- Compreender a relevância histórica no desenvolvimento das ciências. 
- Empregar as diferentes metodologias e técnicas para a produção de textos científicos. 
- Realizar estudo baseado em métodos e técnicas de pesquisa. 
- Elaborar e redigir textos científicos, contemplando as normas e critérios solicitados. 
 

 
 
 



 

 
 

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

Competências e habilidades para aprender, inovar e cooperar 
- Aportes teóricos clássicos para compreender a aprendizagem 
- Aprendizagem no século XXI 
 
Neuroplasticidade e estratégias para o desenvolvimento da alta performance cognitiva 
- O cérebro e a neuroplasticidade 
- Cardápio de estratégias para superaprendizagem 
 
O salto: da oralidade ao conhecimento científico 
- Os tipos de conhecimento 
- Relação entre ciência, tecnologia e sociedade 
- Utilidade prática da produção científica 
 
Saindo da bolha: como a ciência e a tecnologia nos afetam? 
- Organização social e os rumos da ciência e da tecnologia 
- A quem serve o desenvolvimento da ciência e da tecnologia? 
- Como ampliar o acesso aos benefícios gerados pela ciência e pela tecnologia? 
 
Pé na estrada: produção científica e inovação 
- Impactos do desenvolvimento científico-tecnológico no trabalho humano 
- Inovações: chave para o futuro 
 
Conectando soluções: sociedade, mercado e universidade 
- O sistema nacional de ciência, tecnologia e inovação (sncti) 
- Impactos do desenvolvimento científico-tecnológico no trabalho humano 
- Inovação: chave para o futuro 
- Os planos nacionais para ciência, tecnologia e inovação 
- A propriedade intelectual 
 
Mão na massa: roteiro para elaborar trabalhos na universidade 
- A formulação do problema 
- Como definir os objetivos? 
- A justificativa de uma pesquisa 
- Como desenvolver base teórica para a pesquisa? 
- Como materializar a pesquisa? 
- Coleta e tabulação de dados metodologia 
- E como fazer a análise e a conclusão? 
- Finalizando a pesquisa científica 
 



 

Do problema à validação da jornada: pesquisa científica 
- O conceito de método científico 
- Conhecimento científico 
 
Mão na massa: roteiro para elaborar trabalhos na universidade 
- O trabalho científico na instituição de ensino 
- Organização do trabalho científico no mundo acadêmico 
- Possibilidades para o desenvolvimento do trabalho científico acadêmico 
- Vamos ver se você compreendeu? 
 

METODOLOGIA DA DISCIPLINA 
Durante o ciclo de aprendizagem da disciplina, o acadêmico terá a possibilidade de desenvolver as 
competências pessoais e profissionais por meio de estratégias pedagógicas diferenciadas subsidiadas 
pela imersão nos conteúdos, relacionando a realidade circundante da área de conhecimento, as 
competências previstas no perfil do egresso, as demandas da sociedade, carreira, projetos de vida e 
trabalho. Na disciplina apresentam-se: 
 
Livro didático com unidades de estudo que apresentam o conteúdo programático; 
Atividades de autoestudo; 
Recursos didático-pedagógicos diversos mediatizados pelas tecnologias; 
Canais diversificados para interação, retirada de dúvidas e troca de informações. 
 

AVALIAÇÃO DA DISCIPLINA 
O sistema de avaliação da disciplina é composto por diferentes atividades que integralizam a média 
final do aluno. 
  
1. Prova online: É obrigatória e deve ser realizada no Studeo. O período de realização dessa prova 
ocorre conforme calendário acadêmico. 
2. Atividades de Estudo: Para cada disciplina são previstas atividades de estudo, realizadas conforme 
calendário acadêmico e compostas por questões objetivas e discursivas. 
3. Atividades de Conhecimentos Gerais: Referem-se ao conteúdo abordado nas palestras da 
Semana de Conhecimentos Gerais, realizadas conforme calendário acadêmico. 
4. MAPA – Material de Avaliação da Aprendizagem: É uma atividade avaliativa, composta por 
diferentes instrumentos, que possibilita ao aluno colocar em prática os conhecimentos adquiridos na 
disciplina. 
  
 

BIBLIOGRAFIA BÁSICA DA DISCIPLINA NO CURSO 

CORDEIRO, Suzi Maria Nunes. Metodologia da Pesquisa Científica. Maringá - PR.: UniCesumar, 2021. 

FASCIONI, Ligia. Atitude Pró-Inovação. Rio de Janeiro: Editora Alta Books, 2021. E-book. ISBN 



 

9786555200485. 

FILHO, Valter Bahia. Conhecimento Líquido. Rio de Janeiro: Editora Alta Books, 2020. E-book. ISBN 
9786555200874. 

 
 

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR DA DISCIPLINA NO CURSO 

LAKATOS, Eva Maria. Fundamentos de Metodologia Científica. Rio de Janeiro: Atlas, 2021. E-book. ISBN 
9788597026580. 

ALEXANDRE, Agripa Faria. Metodologia científica: princípios e fundamentos. São Paulo: Editora 
Blucher, 2021. E-book. ISBN 9786555062236. 

MARCONI, Marina de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Metodologia Científica. Rio de Janeiro: Atlas, 
2022. E-book. ISBN 9786559770670. 

IMAÑA-ENCINAS, José; SANTANA, Otacílio Antunes. O trabalho científico na metodologia científica. 
Brasília: Universidade de Brasília. Florestal. 2019. Disponível em: 
https://repositorio.unb.br/bitstream/10482/34368/1/LIVRO_TrabalhoCientificoMetodologia.pdf 

PEREIRA, Adriana Soares et al. Metodologia da pesquisa científica [recurso eletrônico]. Santa Maria, 
RS: UFSM, NTE, 2018. Disponível em: 
https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/15824/Lic_Computacao_Metodologia-Pesquisa-
Cientifica.pdf?sequence=1 

 

PERIÓDICOS QUE PODEM SER CONSULTADOS PARA A DISCIPLINA NO CURSO  
- REVISTA BRASILEIRA DE APRENDIZAGEM ABERTA E A DISTÂNCIA. RBAAD. Publicação da Associação 
Brasileira de Educação a Distância (ABED). E-ISSN 1806-1362 p-ISSN 2359-0343 
REVISTA ATOS DE PESQUISA EM EDUCAÇÃO. Publicação do Programa de Pós-graduação em Educação 
– FURB. ISSN (digital): 1809-0354 
REVISTA BRASILEIRA DE EDUCAÇÃO. Publicação de: ANPEd - Associação Nacional de Pós-Graduação e 
Pesquisa em Educação. Versão impressa ISSN: 1413-2478 Versão on-line ISSN: 1809-449X 
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