DADOS DO COMPONENTE CURRICULAR

Componente Curricular: Algoritmos e Logica de Programacgéao

Curso: Técnico em Informatica (Subsequente)

Periodo: 1°

Carga Horaria: 100 h.r.

EMENTA

Légica de programacgdo; Algoritmos; Andlise e construcdo de algoritmos; Conceitos
basicos sobre paradigma estruturado; Linguagem Algoritmica; Elementos Basicos; E/S
basica; Estruturas de Controle; Arrays; Modularizagao; Linguagem de Programacéao
Estruturada;

OBJETIVOS DE ENSINO

Geral

e Estruturar problemas computaveis utilizando uma linguagem de programacéo
algoritmica, estruturada de primeira ordem e visualizar, mesmo que de forma
elementar, as atividades desenvolvidas por um programador no mercado de
trabalho.

Especificos

Aprender a pensar de forma sistémica na resolugao de problemas;
Construir algoritmos;

Entender os principios basicos da programacao estruturada;
Utilizar uma linguagem de programagao na solu¢ao de problemas.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1
e ALGORITMOS
o Definicao e Caracteristicas;
o Formas de Representacgao;
o Refinamentos Sucessivos e Elementos Basicos;
o Tipos de dados;
o Expressoes e Variaveis;
o ldentificador;
e LINGUAGEM ALGORITMICA
o Formato de um Algoritmo;
Declaracao de Variaveis e Operacao de Atribuicao;
Operacoes de Entrada e Saida.
Estruturas de Controle em um algoritmo:
Estruturas de sequéncia, de escolha, de escolha multipla e de repeticao;
Arrays e matrizes;

O O O O O




UNIDADE 2
e ESTRUTURAS DE CONTROLE
o Estrutura Sequencial;
o Estrutura de Deciséo;
o Estrutura de Repetigao.
e LINGUAGEM DE PROGRAMACAO ESTRUTURADA
Introducéo;

o

o Elementos Basicos;

o Formato de um Programa;

o Interface de desenvolvimento;
UNIDADE 3

e Comandos Basicos em uma Linguagem Estruturada
o Atribuicdo, Entrada e Saida;
o Estruturas de Deciséao;
o Estruturas de Repetigéo.
e Strings
o Tipo de Dado String;
o Manipulagao de Strings;
o Funcoes e Procedimentos Predefinidos.

UNIDADE 4
e VETORES
o Operagdes basicas em Vetor;
o Vetor Multidimensional.
e MODULARIZACAO
o Procedimento
Funcao
Escopo de Variaveis
Parametros
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METODOLOGIA DE ENSINO

e Aula tedricas expositivas ilustradas com recursos audiovisuais, utilizando software
de apresentacao e material disponivel na internet.

e Aulas praticas no laboratério, utilizando roteiro de exercicios previamente
elaborados, para serem executados individualmente ou em grupos.

RECURSOS DIDATICOS

O alcance das competéncias pretendidas sera facilitada por meio dos seguintes recursos
didaticos: quadro branco; datashow; comutadores com hardware e software especificos;
internet; bibliotecas virtuais; sites; Kit multimidia para apresentagao de videos.

PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS

O processo avaliativo sera continuo, através de exercicios de verificagcdo de
aprendizagem e atividades praticas; trabalhos individuais e coletivos.
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