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CURSO: Tecnologia em Gestéo Desportiva e Lazer

DISCIPLINA: Lazer e cultura digital CARGA-HORARIA: 40h/a (20 encontros)
PROFESSOR: Carlos Felippe Dias Limeira HORARIO: Terga, 20h40 as 22h10
EMENTA

Cultura digital, tecnologias da informag&o, cultura da convergéncia, lazer e internet, hipermidia e comunidades virtuais.

PROGRAMA

Objetivos

Geral
Introducgdo ao fendmeno da cibercultura, ciberespago e midias digitais, assim como as transformacdes operadas pela
presenca destas tecnologias no modo de vida na pés-modernidade.

Especificos

. Compreender a dindmica da cultura e suas transformacdes ocorridas com o uso das midias;

. Descrever os conceitos de pos-modernidade, globalizagéo e revolugéo digital;

. Descrever a cibercultura e o ciberespaco, assim como 0s seus agentes;

. Promover o conhecimento dos substratos da cultura digital;

Conteudos

MODULO 1 MODULO 2
e Dacultura de massa a cultura das midias; e Hipermidias e interfaces digitais;
e  Cultura digital ou cibercultura; e  Lazer e entretenimento na web;
e  Computador: midia das midias; e  Os jogos eletrdnicos e a cultura gamer;
e Internet: rede das redes; e  Cibernética e 0 advento do pés-humano;
e  Seminarios: o ciberespaco. e  Exibicoes de filmes: I, Robot / Wall-E.




Procedimentos metodolégicos

Apresentar 0 conceito de cultura digital ou cibercultura, ciberespago e as transformagdes ocorridas através da presenca e
evolugdo das novas midias em nossa cultura, da cultura de massa a cultura digital, através de aulas expositivas e com a

utilizacdo de recursos hipermidiaticos.

Recursos didéaticos

*  Quadro branco;
«  Computador e projetor multimidia;
«  Laboratério de informatica;

. Livros, textos, DVDs e sitios eletronicos.

Avaliacdo

Modalidade: processual, formativa e somativa (assiduidade, pontualidade, pré-agdo, compromisso e participagdo do aluno,
ética e qualidade da producdo discente);

Instrumentos: 1.Seminario; Il. Resenha critica.

Critérios: Muito Bom (nota de 60 a 100 e freqiiéncia maior que 75%); Insuficiente (nota baixo de 60 e freqiiéncia inferior a

75%).
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