MINISTERIO DA EDUCAGAO
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA

PLANO DE DISCIPLINA
IDENTIFICACAO

CAMPUS: Cajazeiras

CURSQO: CST Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

DISCIPLINA: Historia da Sociedade Tecnologica da
Informagdo
PRE-REQUISITO:

UNIDADE CURRICULAR: Obrigatéria [ ] Optativa [x]
Eletiva [ ]

CODIGO DA DISCIPLINA: TEC.2430

SEMESTRE/ANO: 2025.01

CARGA HORARIA
TEORICA: 50h PRATICA: EaD': EXTENSAO:
CARGA HORARIA SEMANAL: 3 h/a
CARGA HORARIA TOTAL: 50h
DOCENTE RESPONSAVEL: lidegarde Elouise Alves

EMENTA

Histéria da sociedade tecnolégica da informagdo: economia, politica e cultura. Espago, tempo e cultura da virtualizagdo. Tecnologias da
informacdo, trajetdrias de inovagdo e ciéncia. Tecnologias da informagdo, desenvolvimento humano e sustentabilidade ambiental. Mundo
digital, género e diversidade étnica. Informagdo, legislagdo, ética e democracia.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR
(Geral e Especificos)

e Objetivo Geral

Compreender o desenvolvimento histérico da sociedade da informagdo, analisando as transformagdes econémicas, politicas e culturais
impulsionadas pelas tecnologias da informagdo.

e Objetivos Especificos

Investigar a evolugdo da tecnologia da informagdo e sua relagdo com a economia, a politica e a cultura.

Discutir a virtualizagdo do espago e do tempo e seus impactos sociais e culturais.

Analisar trajetdrias de inovagdo tecnoldgica e o papel da ciéncia no avango da sociedade digital.

Relacionar as tecnologias da informagdo ao desenvolvimento humano e a sustentabilidade ambiental.

Refletir sobre questdes de género e diversidade étnica no mundo digital.

Examinar aspectos legais, éticos e democraticos da informacgdo na era digital.

CONTEUDO PROGRAMATICO

ETAPA 01



Unidade 1: Histéria da Sociedade da Informagdo

O conceito de sociedade da informacdo

Evolugdo da tecnologia da informagdo ao longo da histéria

Impactos econémicos, politicos e culturais das inovagdes tecnoldgicas
Unidade 2: Virtualizagdo e Sociedade

O espaco e o tempo na era digital

Cultura digital e novas formas de sociabilidade

Conectividade, redes sociais e subjetividades na sociedade da informagdo
ETAPA 02

Unidade 3: Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo

Revolugdes tecnoldgicas e suas trajetdrias historicas

Inteligéncia artificial, big data e o futuro da inovagdo

Tecnologia e produgdo do conhecimento cientifico

Unidade 4: Tecnologia, Desenvolvimento Humano e Sustentabilidade
Tecnologia da informacgdo e desenvolvimento social

Desafios ambientais e a sustentabilidade digital

O impacto das novas tecnologias na economia e no mercado de trabalho

ETAPA 03

Unidade 5: Mundo Digital, Género e Diversidade Etnica
Inclusdo digital e desigualdades sociais

Representatividade de género e diversidade na tecnologia
Desafios da acessibilidade digital

Unidade 6: Informac3o, Legislacdo, Etica e Democracia
Regulagdo da internet e leis de prote¢ido de dados

Desafios éticos da inteligéncia artificial e do uso da informagdo
Tecnologia, participagdo politica e democracia digital.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aula expositiva dialogada

Leitura e analise de textos académicos
Resolugdo de situagdes-problema

Linha do Tempo Interativa

Debate regrado

Analise de caso com apresentagdo de pitch

Prova.

RECURSOS DIDATICOS

[x] Quadro

[x] Projetor

[x] Videos/DVDs

[x] Periédicos/Livros/Revistas/Links
[x] Equipamento de Som

[ ] Laboratério

[ ] Softwares?

[x] Outros?

CRITERIOS DE AVALIACAO
(Espeficarquantas avaliagdes e formas de avaliacao— avaliagdo escrita objetivo, subjetiva, trabalho, semindrio, artigo, etc. -
para integralizacao da disciplina/componente curricular, incluindo a atividade de recuperagéo final.)

O processo avaliativo dar-se-a de modo continuo envolvendo atividades de caréter individual e colaborativo por meio de metodologias
ativas. A atividade de recuperagdo final sera desenvolvida por meio de prova escrita de tipo discursiva, contemplando os principais conceitos



trabalhados ao longo do semestre.
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OBSERVAGOES
(Acrescentar informais complementares ou explicativas caso o docente(s) considere importantes para a disciplina/componente
curricular)

Descrigdo das metodologias ativas:

SituagSes-Problema na Sociedade da Informagdo
Objetivo
Desenvolver o pensamento critico dos alunos a partir da analise de situagdes-problema relacionadas a sociedade da informagdo,

considerando aspectos histéricos, politicos, econdmicos, culturais e éticos.

Metodologia
Os alunos devem trabalhar em grupos de 3 a 5 pessoas. Cada grupo analisara uma situagdo-problema, discutira possiveis solugdes e

apresentard suas concluses em uma discussdo coletiva.
Forma de entrega

Relatério escrito com a analise do problema e as solugdes propostas (2 a 3 paginas);

Apresentagdo oral.
Critérios de avaliagdo

Clareza e profundidade na andlise da situagdo-problema (40%)
Coeréncia e viabilidade das solugdes propostas (30%)
Articulagdo com os conceitos estudados na disciplina (20%)
Participacdo e argumentacgdo na discussdo coletiva (10%)

Situagdes-Problema

Situagdo 1: A Faldcia da Inclusdo Digital



O governo de um pais X investiu na distribuigdo de computadores para escolas publicas em regides de baixa renda. No entanto, trés anos
depois, pesquisas indicam que os indices de aprendizado digital ndo melhoraram significativamente. Muitos alunos ndo utilizam os
equipamentos de forma produtiva, e professores relatam dificuldades na integracdo da tecnologia ao ensino.

Desafio: O que pode estar falhando na politica de inclusdo digital? Como melhorar o impacto da tecnologia no aprendizado e reduzir
desigualdades educacionais?

Situagdo 2: Fake News e Democracia Digital

Durante um periodo eleitoral, um aplicativo de mensagens se tornou o principal meio de disseminagdo de informagdes politicas. No entanto,
muitas dessas informagdes eram falsas ou distorcidas, influenciando a opinido publica. Parte da populagdo acredita que a regulagdo dessas
plataformas é uma forma de censura, enquanto outra parte defende a necessidade de controle.

Desafio: Como equilibrar a liberdade de expressdo e a necessidade de combater fake news? Que medidas podem ser adotadas para
preservar a democracia digital?

Situagdo 3: Inteligéncia Artificial e Discriminagdo Algoritmica
Uma grande empresa de tecnologia desenvolveu um sistema de recrutamento baseado em inteligéncia artificial. Apds um tempo, descobriu-
se que o algoritmo rejeitava um nimero desproporcional de candidaturas de mulheres e pessoas negras. A empresa afirma que o sistema foi

treinado com dados histéricos do mercado de trabalho.

Desafio: Como os algoritmos podem perpetuar desigualdades sociais? Quais solugdes poderiam ser adotadas para tornar a inteligéncia
artificial mais ética e justa?

Situagdo 4: Sustentabilidade na Era Digital
O crescimento da sociedade digital gerou uma explosdo no consumo de dados e dispositivos eletronicos. O descarte inadequado de lixo

eletrénico e o consumo excessivo de energia por data centers levantam preocupagdes sobre a sustentabilidade ambiental da tecnologia.

Desafio: Como conciliar inovagdo tecnoldgica com sustentabilidade ambiental? Que solugdes podem ser aplicadas para reduzir o impacto
ecoldgico da era digital?

Situagdo 5: Trabalho e Automagdo
Uma rede de supermercados decidiu substituir funcionarios de caixa por sistemas de autoatendimento. Como resultado, muitos
trabalhadores perderam seus empregos, enquanto a empresa obteve maior eficiéncia operacional. O governo e sindicatos argumentam que

isso pode gerar desemprego em larga escala no futuro.

Desafio: Como lidar com o impacto da automagdo no mercado de trabalho? Que politicas publicas ou estratégias empresariais podem
minimizar os efeitos negativos da automagdo?

Finalizacdo da atividade: Apos a apresentagdo dos grupos, o professor deve mediar um debate geral para comparar as diferentes abordagens
dos alunos e estimular a reflexdo sobre as solugdes propostas.

Linha do Tempo Interativa da Sociedade da Informagdo

Objetivo
Compreender a evolugdo histérica da sociedade da informacdo, relacionando inovagdes tecnoldgicas com transformagdes econdémicas,

politicas e culturais.

Metodologia
Divisdo da turma: Os alunos serdo divididos em grupos de 3 a 5 pessoas. Cada grupo ficard responsavel por um periodo histérico ou uma
revolugdo tecnoldgica especifica, como:

Revolugdo Industrial e os primérdios da comunicagdo
Invengdo do telégrafo, telefone e radio
Computadores e a Revolugdo Digital

Surgimento da internet e das redes sociais
Inteligéncia artificial e o futuro da informagdo
Pesquisa e produgdo do contetdo:

Cada grupo deverd pesquisar seu periodo, focando nos impactos sociais, econdmicos e politicos das inovagdes tecnoldgicas.

Com base na pesquisa, deverdo criar uma linha do tempo interativa, podendo utilizar cartazes, infogréficos digitais ou plataformas
interativas.

Apresentacdo: Cada grupo terd 10 a 15 minutos para apresentar sua linha do tempo, destacando os principais marcos e discutindo a relagdo

entre tecnologia e sociedade.

Discussdo coletiva: Apds todas as apresentagdes, o professor promove um debate conectando os periodos estudados e incentivando
reflexdes sobre a continuidade das inovagdes tecnoldgicas e seus impactos na sociedade.

Avaliagdo

Qualidade da pesquisa e aprofundamento do tema (40%)



Criatividade e clareza na apresentagdo da linha do tempo (30%)
Participagdo dos integrantes e capacidade de argumentagdo (30%)

Debate Regrado — Tecnologia, Ftica e Sociedade

Objetivo
Estimular a argumentacdo critica sobre questdes éticas e sociais relacionadas as tecnologias da informagdo.

Metodologia
Definigdo dos temas de debate: O professor escolhera temas controversos para debate, como:

A privacidade na era digital: seguranca ou vigilancia?
Redes sociais: espacos de liberdade ou manipulagdo?
Inteligéncia artificial: ameaga ou aliada do trabalho humano?

Algoritmos e bolhas informacionais: os riscos da personalizagdo de contetdo.
Divisdo dos grupos

Os alunos serdo divididos em dois grupos por tema, representando posi¢des opostas (pré e contra).

Cada grupo tera tempo para pesquisar argumentos e preparar sua defesa.
Regras do debate

Cada lado tera 5 minutos para apresentar seus argumentos iniciais.
Depois, haverd réplicas e tréplicas com direito a contestagdo.
O professor pode atuar como mediador e, ao final, incentivar os alunos a refletirem sobre os prés e contras de cada posig¢do.

Encerramento: O professor fecha a atividade destacando pontos-chave do debate e fazendo conexdes com os conteudos da disciplina.

Avaliagdo

Qualidade dos argumentos apresentados (40%)

Uso de referéncias e fundamentacdo tedrica (30%)

Respeito as regras do debate e capacidade de argumentagdo (30%)

Analise de Caso — Impactos Sociais da Sociedade da Informacdo
Objetivo
Relacionar conceitos da disciplina com casos reais, analisando impactos sociais das tecnologias da informagdo.

Metodologia
Escolha dos casos: O professor selecionara estudos de caso reais ou ficticios, como:

O impacto do ChatGPT e da IA generativa na produgdo de conhecimento.

O caso Cambridge Analytica e a manipulacdo de elei¢cdes por meio de dados.
O impacto das fake news na pandemia de Covid-19.

A censura digital e os desafios da democracia online.

Divisdo dos grupo

Cada grupo serd responsavel por um caso especifico e devera:

Ler um texto-base fornecido pelo professor ou realizar pesquisa independente.
Identificar os principais desafios, atores envolvidos e impactos sociais.

Propor solugdes ou formas de lidar com a questdo.

Apresentacdo e discussdo

Cada grupo apresentara sua analise por meio de um pitch, destacando pontos criticos do caso.

Apds as apresentagdes, serd feito um debate aberto para discutir semelhangas entre os casos.
Avaliagdo

Profundidade da analise e identificagdo de impactos sociais (40%)
Clareza na apresentagdo do caso e das solugdes propostas (30%)

Uso de referéncias e embasamento tedrico (30%)

1 Para a oferta de disciplinas na modalidade a distancia, integral ou parcial, desde que n3o ultrapassem os limites definidos em legislaco.

2 Nesse item o professor deve especificar quais softwares serdo trabalhados em sala de aula.

3 Nesse item o professor pode especificar outras formas de recursos utilizadas que ndo estejam citada.

4 Nesse item deve ser detalhado o PROJETO e/ou PROGRAMA DE EXTENSAO que sera executado na disciplina. Observando as orientagdes do Art. 10, Incisos I, II, I,
IV, V, VI, Vil e VIII, da Instrugdo Normativa que trata da construgdo do Plano de Disciplina.

5 Observar os minimos de 3 (trés) titulos para a bibliografia basica e 5 (cinco) para a bibliografia complementar.
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