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1. EMENTA
Conceitos basicos de programagio estruturada em linguagem C. Ambientes de desenvolvimento (IDEs e compiladores). Comandos de entrada e saida. Tipos de dados,
varidveis, constantes e casting. Estruturas de decisdo e repeticio. Estruturas de dados compostas (vetores e matrizes). Modularizagdo com funcgdes e procedimentos.

2. OBJETIVO (S)

2.1. Geral:
- Construir uma base tedrico-pratica que possibilite ao discente desenvolver competéncias em programacio estruturada, utilizando conceitos basicos, estruturas de controle,
modulariza¢io e manipula¢io de dados, capacitando-o a implementar e solucionar problemas computacionais de maneira eficiente e organizada.

2.2. Especificos:

. Compreender o paradigma de programacio estruturada;
. Realizar a implementac¢do de pequenos projetos de software visando exercitar comandos e declaracdes;
. Aplicar estruturas de controle e varidveis com clareza e eficiéncia;

. Entender o mecanismo de modularizacdo de sistemas.




3. CONTEUDO PROGRAMATICO

N° Horas /Aulas

U Conteudos Conhecimentos Habilidades Atitudes
T P | L| SP | EAD
- Conceitos  basicos  de | - Conceitos fundamentais de | - Utilizar IDE para escrever, | - Demonstrar curiosidade e
programagao em C programacio estruturada em | compilar e executar | iniciativa em  explorar o
. . C rogramas em C ambiente de desenvolvimento
- Ambiente de Desenvolvimento prog
Integrado (IDE) (Compiladores | - Familiarizar-se com o | - Implementar comandos de | - Manter uma postura ativa e
em C) ambiente de | entrada e saida de dados participativa nas aulas
, desenvolvimento . S
- Comandos de entrada ¢ saida - Declarar e utilizar variaveis | - Colaborar com colegas em
de dados - Conhecer os comandos de | e constantes atividades praticas 20 | 10
1 . . entrada e saida de dados . ~
- Tipos de dados e operacoes - Realizar operacSes de | - Buscar resolver problemas de
primitivas - Compreender os tipos de | casting maneira légica e estruturada
o dados e operagdes primitivas
- Variavels e constantes peracoes p
. - Entender o uso de variaveis
- Casting
e constantes
- Estruturas de selecdo (If, else, | - Compreender as estruturas | - Implementar estruturas de | - Manter uma postura de
else if, switch case) de selecio e repeticao selecio e repeti¢iao atencio e  concentracio
- - - durante as explicacoes
- Estruturas de repeticio (for, | - Estruturas de repeticio e | - Utilizar corretamente os phicag
while, do-while) mecanismos de controle de | controles de lacos e iteracdes | -  Trabalhar de maneira
. - lacos colaborativa em exercicios de
- Controle de lagos e iteracoes - Declarar, percorrer e .
. . . programacio
- Entender o conceito e uso | manipular arrays e matrizes
- Estrutura de dados compostas . C o 20 | 10
1I . de arrays e matrizes em C - Demonstrar persisténcia ao
(arrays, matrizes) .
resolver  problemas  mais
complexos
- Valorizar a importancia de
escrever cédigo bem
estruturado e legfvel




- Modularizagdo (fungdes e | - Conceito de modularizacdo | - Criar e utilizar fun¢des e | - Adotar uma postura proativa

procedimentos) e organizagio de programas | procedimentos na criagdo e modificacio de
Passar  parimetros entre | funcOes

- Passagem de parametros - Conhecer o funcionamento | diferentes pattes do cédigo

Desenvolvimento de pequenos | de fungoes e procedimentos - Colaborar com colegas no

III | projetos Compreender a passagem de | -  Desenvolver  pequenos | desenvolvimento de projetos
parametros entre func¢oes programas e projetos | Demonstrar organizagio e

integrando func¢oes, | planejamento ao implementar | 10 | 10
estruturas de controle e | projetos
vetores

- Valorizar a modulatizacio
como  pratica  para  a
manutencio e escalabilidade
do cédigo

Subtotal da Carga Horaria 80
Total da Carga Horaria 80

Legenda: U - unidade T — quantidade de aula(s) teérica(s) por unidade(s); P- quantidade de aula(s) praticas(s) por unidade(s); L - quantidade de aula(s) por unidade(s) de
Pratica Pedagogica (exclusivo para o Curso de Educagao Fisica - Licenciatura); SP - quantidade de aulas(s) semipresenciais; EAD - quantidade de aula(s) a distancia.

4. METODOLOGIA

O componente cutrricular serd ministrado de forma dindmica, utilizando metodologias ativas. Aulas expositivas e dialogadas, exibi¢io de videos, discussdes de casos,
simulacdes presenciais, atividades praticas e utilizagdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) do SECTRAS On Line. Serdo propostos desafios de programacio,
resolucio de problemas praticos, codificacio guiada em sala e desenvolvimento incremental de programas.

5. RECURSOS DIDATICOS

Para o componente curricular de Programacio Estruturada, serdo utilizados diversos recursos didaticos para facilitar a aprendizagem. Serd empregado um projetor
multimidia para exibi¢do de slides, videos e demonstragdes praticas, complementados por videos e filmes que ilustram conceitos e apresentam exemplos praticos. O quadro
branco e pincel serdo essenciais para diagramar algoritmos e estruturas de dados durante as explicagdes. Os alunos terdo acesso a uma biblioteca digital e a artigos cientificos
disponiveis em plataformas como EBSCO e Portal CAPES, permitindo o aprofundamento dos temas abordados. Além disso, o Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) do SECTRAS On Line sera utilizado para disponibilizar materiais de estudo, exercicios e foruns, complementando as aulas presenciais. Esses recursos serdo
integrados as metodologias ativas do curso, promovendo uma aprendizagem dinamica e interativa.




6. AVALIACAO (OES)

A avaliagdo serd continua e processual, mediante somatorio de diferentes atividades, como trabalhos, resumos, relatérios, projetos integradores e provas escritas. Serdo
realizadas trés principais verificagdes de aprendizagem, uma por unidade. As avalia¢Ges contemplario exercicios praticos de programagao, desenvolvimento de pequenos
sistemas e resolucdo de problemas utilizando a linguagem C.
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