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DISCIPLINA: INTRODUCAO A PROGRAMACAO

Cadigo: 01.106.11

Carga Horaria Total: 40h Tedrica: 16h Préatica: 24h

CH — Préatica como Componente Curricular do ensino:

NUmero de Créditos: 40

Pré-requisitos:

Semestre: 1
Nivel: Técnico
EMENTA

Conceito de sistema computacional.

Principios de I6gica computacional e pseudolinguagem.

Conceitos de programacao: varidveis, constantes, estruturas de repeticdo e estruturas de decisdo.
Operadores aritméticos, de comparagdo, 14gicos e de manipulacao de bits.

OBJETIVO

Aplicar conceitos e principios elementares de programacdo de computadores.

Aplicar os conceitos e principios de programacdo utilizando contextualizados a situa¢fes problema.
Aplicar conceitos oriundos de outras disciplinas, tais como Fisica, Matematica e Inglés na criacdo de
programas de computador.

PROGRAMA

Unidade | — Sistema Computacional (2h)
e Conceito
e Elementos minimos de SC: CPU, memoria e E/S.
e Tecnologia digital
e Exemplos praticos
Unidade Il — Ldgica (6h)
Conceito
Ldgica de Boole
Principio da programacao de computadores
Préatica: Uso da ferramenta online code.org para aplicar os principios de l6gica computacional
atraves de jogos.
Unidade 111 — Pseudo-linguagem (8h)
e Elementos basicos
Procedimentos e Fungdes
Comentarios
Identacdo de codigo
Tipos de linguagens de programagéo
Pratica: Introducdo ao uso da ferramenta Blockly para implementacédo de codigos utilizando
linguagens de programacéo em blocos
Unidade IV — Operadores e Variaveis (4h)




Constantes e Variaveis
Tipos de operadores
Operadores légicos, aritméticos, de comparagdo, de manipulacao de bits
e Pratica: Uso do Blockly para implementacdo de codigos abordando os diversos operadores
Unidade V — Estruturas de deciséo e repeticdo (4h)
e Estruturas de decisdo: SE/ENTAO, SE/ENTAO/SENAO, FACA/CASO
e Estruturas de repeticio: REPITA PARA/DE ATE, FACA ENQUANTO, REPITA/ATE QUE
e Prética: Uso do Blockly para implementacdo de codigos abordando estruturas de deciséo e de
repeticéo
Unidade VI — Projeto Final (16h)
e Prética: Uso de recursos diferenciados (Arduino e/ou LEGO Mindstorms) para contextualizacao
dos conteudos de programacéo através de um projeto final abordando conceitos de outras
disciplinas, tais como Fisica e Matemaética.

METODOLOGIA DE ENSINO

Utilizar metodologias de aprendizagem ativa e/ou baseadas em projetos. Evitar o uso de metodologias
convencionais para o ensino de linguagens de programacao.

RECURSOS

Sala de aula com quadro branco e Projetor;
Laboratorio de informéatica com acesso ao code.org e Blockly;
Placas de desenvolvimento Arduino ou similar;

Kits de robética LEGO Mindstorms ou similar.

AVALIACAO

A avaliacdo da disciplina deverd ocorrer em seus aspectos quantitativos e qualitativos, segundo o Regulamento da
Organizagédo Didatica (ROD) do IFCE. Devem ser utilizadas atividades ao longo da disciplina abordando o uso pratico da
programacao e aplicando os recursos disponiveis de robotica, placas de desenvolvimento, etc. O aluno deve ser avaliado ao
menos uma vez a cada etapa e ainda deve ser concedidas avaliagdes para recuperacdo da aprendizagem, quando for o caso.
Devem ser critérios a serem avaliados:

e  Grau de participacdo do aluno em atividades individuais e em equipe;

e Planejamento, organizacéo, coeréncia de ideias e clareza na elaboracdo de trabalhos escritos ou destinados a &

demonstracéo do dominio dos conhecimentos adquiridos

® Criatividade na aplicacéo dos recursos disponibilizados
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