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Curso Responsável
Bacharelado Engenharia de Software

EMENTA

DCExt VII - Inovação, desenvolvimento e Empreendedorismo com impacto Social - A disciplina será executada pelos
estudantes, com orientação de um ou mais professores do curso. Em sua essência, Inovação, desenvolvimento e
Empreendedorismo com impacto Social busca o desenvolvimento de ações capazes de gerar impacto social sistêmico.
Nessa disciplina, serão promovidas palestras e workshops sobre a temática visando capacitar todos os interessados na
temática, seja aluno(a)s, professores, sociedade em geral.

OBJETIVOS

Geral
Estimular o aluno a praticar atitudes empreendedoras, durante sua formação acadêmica, e no decorrer da vida.
Proporcionar para estudantes das diversas subáreas da tecnologia uma oportunidade para congregar através da
realização de um evento temático, voltado para uma competição na área de programação.

Específicos
● Desmistificar a atuação profissional do empreendedor tecnológico;
● Compreender o comportamento empreendedor; refletir sobre seu próprio comportamento; rever metas e

planos;
● Desenvolver habilidades iniciais para planejamento e implantação de negócios tecnológicos;
● Desenvolver senso de equipe;
● Desenvolver habilidades relacionadas à organização de eventos;

CONTEÚDOS PROGRAMÁTICOS

1. Oportunidades para negócios tecnológicos:
2. Avaliando o Negócio; Avaliando a Si Mesmo.
3. Direcionamentos e orientações para realização do evento;



4. Organizar o evento;

5. Realizar o evento.

METODOLOGIA/MULTIMEIOS EDUCACIONAIS

Metodologia dinâmica, priorizando a aprendizagem do estudante. Abordagem PDCA (Plan, Do, Check, Act). Trabalhos
individuais – leituras, pesquisas bibliográficas, pesquisas de campo, observações, provas. Trabalhos de Grupos –
projetos, seminários, painéis, palestras, conferências, e dinâmicas de grupo. Textos, livros, periódicos, vídeos/filmes,
filmes/filmadoras, slides, materiais de expediente diversos e adequados à disciplina.

AVALIAÇÃO

A Avaliação é contínua, sistemática, processual e participativa. Na avaliação da aprendizagem dar-se-á especial atenção
ao trabalho individual do discente. São avaliados os conhecimentos adquiridos, as habilidades, e atitudes indispensáveis
à formação do Bacharel em Engenharia de Software. A avaliação do ensino com a participação do discente tem como
finalidade precípua à melhoria do desempenho docente. No processo avaliativo serão utilizados procedimentos e
instrumentos de avaliação tais como: realização de projetos, provas, observação, autoavaliação, avaliação cooperativa, e
amostra de trabalho.
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