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Estudo e desenvolvimento de algoritmos envolvendo comandos de atribuicdo, condicionais e de repeti¢éo,
tendo com énfase a resolucdo de problemas em ordem crescente de complexidade. Implementacdo de
algoritmos utilizando linguagem de programacao imperativa.

OBJETIVOS
FATOS E CONCEITOS PROCEDIMENTOS E ATITUDES, NORMAS E
HABILIDADES VALORES

- Conhecer o conceito de
algoritmo computacional.

- Identificar passos para solugbes
de problemas elementares e
formaliza-los através de
algoritmos.

- Avaliar e comparar solucdes
algoritmicas para problemas
elementares

- Conhecer estruturas de
programacéo de uma linguagem
imperativa e aplica-los na

implementacdo de algoritmos.

- Construir algoritmos
computacionais para problemas
elementares,

- Implementar algoritmos em uma
linguagem de programacéo
imperativa.

- Configurar e utilizar ambientes
de implementacédo de algoritmos.
- Simular implementag6es de
algoritmos para avaliagéo de
funcionamento e detecc¢éo de

erros.

- Reconhecer a importancia dos
algoritmos para resolucéo de
problemas.

- Reconhecer a importancia da
linguagem de programacéo na
implementacéo de algoritmos.

- Reconhecer a 4area de
programag&o como um suporte
essencial na construcdo de
sistemas computacionais.

- Perceber e superar dificuldades
inerentes ao pensamento

algoritmico.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. FUNDAMENTOS DE ALGORITMOS E PROGRAMACAO

1.1. Problemas e soluctes

1.2. Algoritmos e exemplos de notagéo (fluxogramas, pseudocddigo)

1.3. Programas e algoritmos

1.4. Linguagens de programacéo
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2. VARIAVEIS, TIPOS DE DADOS, EXPRESSOES, ATRIBUICAO E ESTRUTURA SEQUENCIAL
2.1. Constantes e variaveis
2.2. Tipos (numéricos, booleanos, caractere)
2.3. Operadores e expressdes matematicas
2.4. Operador de atribui¢éo
2.5. Estrutura sequencial
2.6. Problemas envolvendo variaveis, tipos de dados, expressoes, atribuicdo e estrutura
sequencial
3. ESTRUTURAS DE DECISAO
3.1. Operadores relacionais e l6gicos e suas tabelas
3.2 Estrutura de Selecdo Simples
3.3. Estrutura de Selecdo Composta
3.4. Encadeamento de estruturas de decisdo
3.5. Problemas envolvendo estruturas de deciséo
4, ESTRUTURAS DE REPETICAO
4.1. Estrutura de repetigcdo com teste no inicio
4.2. Estrutura de repeticdo com variavel de controle
4.3. Problemas com estruturas de repeticdo
5. VETORES, FUNQC)ES E PROCEDIMENTOS
5.1. Conceito de vetor
5.2. Problemas com vetores
5.3. Conceito de modularizacao
5.4. Passagem de parametros, variaveis locais e retorno

5.5. Problemas com vetores, fungbes e procedimentos
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