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APRESENTACAO

Este Plano de Ensino € parte integrante do Framework Gamificado, produto
educacional, fruto da pesquisa de mestrado do discente José Augusto de Sena Quaresma, sob
orientagdo da professora Doutora Marianne Kogut Eliasquevici e coorientagdo do professor
Doutor Sandro Ronaldo Bezerra Oliveira, no Programa de Pds-Graduacdo Criatividade e
Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES), do Nucleo de Inovacdo e
Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensdo (NITAE?), da Universidade Federal do Para
(UFPA). A dissertacdo de mestrado intitula-se: “Um framework gamificado para a disciplina

algoritmos ou equivalente”.

Para uso dos(as) docentes, o produto encontra-se disponivel acessando os links a seguir:

e Plano de Ensino: http://twixar.me/w811

e Planilha Gamificada: http://twixar.me/b811

Tanto o Plano de Ensino, quanto a Planilha Gamificada, podem ser adaptadas, desde

que citadas as fontes de referéncia.

Esperamos que a experiéncia seja enriquecedora para todos(as)!
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PLANO DE ENSINO-APRENDIZAGEM GAMIFICADO!

1 IDENTIFICACAO

Professor(a): <<Nome do professor(a)>>
Disciplina: <<Nome da disciplina. Ex: Algoritmos>>
Curso: <<Nome do Curso>>

Semestre: <<Semestre de aplicacdo>>

Ano: <<Ano de aplicacdo>>

Carga horéria: <<Quantidade de horas geral, semanal e encontros semanais>>

2 CONTEUDO

e Estrutura de dados homogéneas:
e Vetor

e Matriz

3 OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA

Desenvolver no aluno a capacidade de compreender e elaborar algoritmos com qualidade
e eficiéncia para a solugdo de problemas computacionais, independente de uma linguagem de

programacéao.

3.1 OBJETIVO DE ENSINO PARA ESTA UNIDADE DE CONTEUDO

Capacitar o discente da Disciplina ap6s a conclusdo dos estudos sobre o contetdo, em

desenvolver e analisar Estrutura de dados homogénea.

3.2 OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM PARA ESTA UNIDADE DE CONTEUDO

! Ao usar este Plano de Ensino, é importante citar que foi adaptado desta dissertacdo de mestrado defendida

no Programa de Pos-Graduacéo Criatividade e Inovagdo em Metodologias de Ensino Superior.



1. ldentificar estrutura de dados homogéneos em algoritmos.

2. Implementar estrutura de dados homogéneos em algoritmos e na linguagem de
programacdo adotada para a disciplina.

3. Realizar teste para analisar qual o resultado do processamento da estrutura de dados
homogéneos.

3.3 HABILIDADES E COMPETENCIAS (ESPECIFICAS)

Especificar, modelar, implantar e avaliar estrutura de dados homogéneas em algoritmos.

4 PLANEJAMENTO

Para o contetdo de que trata esse plano de ensino, foi adotado um framework
gamificado, adaptado de Elgrably e Oliveira (2018) e Santos e Oliveira (2018). As informacodes
referentes ao processo de gamificacdo, bem como as atividades, os recursos metodoldgicos e a

forma como serdo avaliados 0s alunos esta presente na secdo 5 desse plano de ensino.

5 PROCESSO DE GAMIFICACAO

A gamificacdo é definida segundo Deterding et al. (2011) como o uso de elementos de
jogos em ambientes que ndo sdo de jogos. A partir dessa premissa pretendemos gamificar as
atividades em sala de aula ao se trabalhar com algumas dindmicas, mecénicas e elementos de
games para ensinar o contetdo de estrutura de dados homogéneos.

Portanto, a avaliacdo e planejamento do processo de ensino e aprendizagem no conteudo
de estrutura de dados homogéneos serdo baseados na gamificacdo aqui descrita. De maneira
inicial informamos que os alunos serdo avaliados de duas maneiras: uma em relagdo ao
conteddo, ao qual ele receberd pontos e um avatar a cada aula. E, a outra em relacdo a

comportamento, ao qual o aluno recebera estrelas a cada aula.

5.1 JOGADORES

Nessa secao serd descrito 0s personagens participantes dessa gamificacdo, a qual esta

descrito no Quadro 1.



Quadro 1 — Descrigdo de papéis
Funcéo

Identificacao Nome

Master Professor/ Pesquisador <<Nome>>
Mentora Professora da Disciplina <<Nome>>
Coach Acompanhamento na resolugdo <<Nome do monitor>>

de problemas
Colaborador para <<Nome>>
desenvolvimento do score da
turma

Jogadores/ estudantes

Juiz/ Scoreplay

Players Alunos da disciplina Algoritmos

5.2 DESCRICAO DAS ATIVIDADES NO JOGO COM O CRONOGRAMA

Para efeito dessa gamificacdo identificamos como os dias de aula, atividades praticas
desenvolvidas e a prova como abordagens. A informacao referente a data, maxima pontuacao
e estrela que podem ser alcangadas, bem como uma répida descri¢do de cada abordagem, estdo
apresentadas no Quadro 2.

O local onde acontecerdo as aulas e atividades do framework gamificado serd o
<<lIdentifique a localizagdo do laboratério ou sala de aula>>, localizado no <<Instituto e/ou
Universidade aonde esta localizado>>.

Os recursos que estardo disponiveis para essa gamificacdo sera a estrutura do

laboratdrio, 0 uso de um notebook pessoal do pesquisador e pinceis atbmicos.

Quadro 2 — Cronograma das fases e a pontuacao atribuida

Atividade Quantidade

Abordagem

Pontuacédo

de Estrelas
dd/mm/aaaa = Conversa inicial sobre a Nao terd atividades 0 0
gamificacdo
dd/mm/aaaa @ Aula tedrica e pratica — Lista exercicio sala
Array  Unidimensional = — 4 questdes 100 3
(Secdo 5.2.1)
dd/mm/aaaa | Aula teérica e pratica — Lista exercicio sala 100 3
Array Bidimensional — 4 questbes
dd/mm/aaaa | Dojo Randori (Secdo Atividade em dupla
5.2.3) rotativa avaliando a
. . 3
narrativa (copiloto)
e a execucdo (piloto) 200
dd/mm/aaaa = Dojo Randori Atividade em dupla
rotativa avaliando a
. . 3
narrativa (copiloto)
e a execucdo (piloto)
dd/mm/aaaa | Atividade Lab (Secdo Atividade em dupla 300 (200 —
5.2.4) fixa, resolvendo 4  Atividade em
questoes. sala + 100 — 0
Lista de exercicio de Lista de
casa (4 questdes) exercicio de
casa)
dd/mm/aaaa  Prova Tedrica (Secdo Teste individual (4 300 0

5.2.5)

questdes)



Quantidade
de Estrelas

Abordagem Atividade Pontuacdo

dd/mm/aaaa | Feedback (Sec¢do (5.2.6) @ Bonificacdo sobre a
analise do ensino de 3
gamificacao

5.2.1 Aula Teorica e Pratica

A aula tedrica e pratica € uma abordagem hibrida de ensino em que o professor mescla
conceitos tedricos com praticas de programacédo. Para essa abordagem foram reservados dois
dias de aula, no primeiro dia ser& focado em vetor e no segundo dia os estudos serdo voltados
para matriz.

Como trata-se de um processo gamificado o aluno ganhara pontuacéo e estrelas no dia,
sendo que o processo de ganho de estrela esta descrito na se¢do 5.5 desse documento. O aluno
pontuara ao resolver as questbes do exercicio proposto. Para essa pontuacdo, utilizaremos a
seguinte regra: O aluno ganha 10 pontos pela resolucdo da primeira questao, 20 pela segunda,
30 pela terceira e 40 pela quarta, por possuirem niveis de dificuldades diferentes; A lista de
exercicio proposta por dia possui quatro questes (Apéndices A e B), entdo diariamente o aluno
tera um total de 100 pontos; A medida que o aluno receber a pontuacéo ele recebera um avatar
diario, segundo a Quadro 3.

A condicional de teste para validar a pontuacdo do desafio pela resolugéo do aluno estara

unicamente disponivel para o professor e monitor da disciplina.

Quadro 3 — Avatar diario Aula Teorica e Pratica

Analista 90 - 100
Programador 70 -89

Aprendiz 50 - 69

Amador 0-49

5.2.1.1 Procedimentos Metodolégicos

As duas aulas tedricas e praticas terdo a mesma estrutura logica de apresentacdo do
contetido, contendo: uma Metéfora sobre 0 assunto; apresentacdo do conceito e a forma como
é implementado em pascal; um exercicio exemplo para o professor fazer junto com os alunos;
uma lista de exercicio com quatro questdes; Por fim, serdo retomados o0s pontos abordados na

aula.



5.2.2 Dojo Randori

A abordagem Dojo Randori é uma pratica de ensino de programacdo em ambiente
seguro. O aluno aprenderd por tentativa e erro, com o auxilio de seus pares. Tal prética é
adaptada do framework apresentado por Luz e Neto (2012). A abordagem possui 0s seguintes
papéis: (i) piloto, responsavel pelo desenvolvimento do cédigo; (ii) copiloto, com a funcéo de
narrar e auxiliar no planejamento e codificacdo do programa; (iii) plateia, interage entre si com
a intencéo de cooperar com o piloto e copiloto durante o desenvolvimento. No contexto da sala
de aula serd uma das nossas dindmicas. Contara com dois dias de desenvolvimento por conta
do tamanho da turma e cada um dos alunos passara pelos trés papéis ja descritos.

Na atividade em questdo os alunos serdo avaliados por comportamento segundo 0s
quesitos definidos na secdo 5.5 desse documento. No que tange o contetdo o aluno recebera
pontuacdo segundo os quesitos estabelecidos na Quadro 4. O quesito pontuacgdes pelas questes
desenvolvidas pela turma serd uma nota atribuida pelo professor em relacdo a codificacdo das
funcBes realizadas pela turma, podendo ir de 0 até 50 pontos, ou seja, nesse atributo toda a
turma receberd nota igual. As questdes para a atividade do Dojo Randori estdo presentes no
Apéndice D.

Quadro 4 — Pontos adquiridos no Dojo Randori

Quesito Pontos adquiridos \
Uma questdo concluida 20
Utilizou o fluxo Programar-Testar 30
Narrou como copiloto 100
Pontuacdes pelas questdes desenvolvidas pela Até 50
turma

O avatar atribuido para a atividade do Dojo Randori seguird a regra estabelecida na
Quadro 5.

Quadro 5 — Avatar Dojo Randori

\ Avatar Faixa de pontuac&o
Analista 180 — 200
Programador 150 - 179
Aprendiz 120 - 149
Amador 0-119

5.2.2.1 Procedimentos Metodologicos

As duas aulas de Dojo seguirdo o mesmo procedimento metodolégico, o qual sera: o

professor explicara sobre as regras do Dojo Randori e apresentara a lista de exercicio proposta



pra que os alunos programem em par; Apos esse momento sera solicitado que dois voluntarios
assumam os papéis de piloto e copiloto; Eles iniciam a codificacdo, apds cinco minutos da
atividade é permitido a plateia emitir sugestdo na programacao; Depois de dois minutos o piloto
retorna a plateia, o copiloto assume a posicéo de piloto e um voluntario da plateia assume a
posicdo de copiloto. O ciclo se repete até que todos os alunos tenham participado da atividade.
Ao final, o professor recolhera os codigos gerados para analise.

5.2.3 Atividade LAB

A atividade Laboratorio de Programacao, abreviada como LAB, € uma abordagem
proposta no framework de Elgrably e Oliveira (2018) e Santos e Oliveira (2018). Na proposta
em questdo, os alunos serdo divididos em duplas cada uma com acesso a um computador, 0
qual deve estar sem acesso a internet, e terdo uma lista com quatro desafios para responder.

Os alunos ganharam, nesse dia, pontos por cada desafio, sendo dividido da seguinte
maneira: (i) 20 pontos para o desafio concluido; (ii) 30 pontos atribuidos pelo professor em
relacdo a nota da codificacdo; (iii) A pontuacdo maxima por desafio serd de 50 pontos. Como
cada dupla receberd uma lista contendo quatro questdes (Apéndice E) a pontua¢do maxima para
0 LAB sera de 200 pontos. Além disso, para esse dia, foi reservado a entrega para o exercicio
feito em casa (Apéndice C), o qual pontuard segundo as regras descritas: (i) 25 pontos por
questdo resolvida de maneira correta; (ii) Um total de 100 pontos para as quatros questdes
resolvidas de maneira correta. Sendo assim, a pontuacdo total do dia sera a soma dos pontos
adquiridos, tanto na atividade LAB, quanto para a lista de exercicio feito em casa. Portanto,
para esse dia, teremos o avatar diario, segundo condicdes estabelecidas na Quadro 6. Logo, 0s

alunos nao receberao recurso estrela como descrito, na secdo 5.5 desse documento.

Quadro 6 — Avatar da Atividade LAB em conjunto com a lista de exercicio feita em casa

Analista 270 — 300
Programador 230 - 269

Aprendiz 190 — 229

Amador 0-189

5.2.3.1 Procedimentos Metodologicos

Na atividade LAB sera solicitado aos alunos para que se dividam em duplas e apos a

divisdo serdo organizados em um computador para cada dupla. Cada dupla recebera uma folha



com as quatro questdes referentes. Apds a conclusdo o professor recolhera os cédigos fontes
das duplas para analisar. O tempo para a execugdo dessa atividade sera de 1hora e 30 minutos.

5.2.4 Teste Teodrico

O teste tedrico verifica o conhecimento do aluno, individualmente, em relacdo ao
conteudo estudado na disciplina. Nesse dia 0os alunos nao receberdo recurso estrela, segundo
descricdo da secdo 5.5 desse documento. Porém, os alunos pontuardo segundo as seguintes
regras para cada questdo: (i) 25 pontos pela questdo concluida; (ii) Somados a de 0 a 50 pontos
atribuidos pela analise do cddigo feito pelo professor. O teste tedrico contera quatro questdes
(Apéndice F) cada uma com o valor maximo de 75 pontos, portando o nivel maximo de
pontuacao do aluno sera de 300 pontos. E, como estamos em um processo gamificado, o aluno
ganhard um avatar pelo seu desempenho na prova segundo regras definidas na Quadro 7.

Quadro 7 — Avatar Teste Teorico

Avatar Faixa de pontuagdo
Analista 270 - 300
Programador 230 — 269
Aprendiz 190 — 229
Amador 0-189

5.2.4.1 Procedimentos Metodolégicos

Para o teste tedrico, os alunos fardo a atividade individualmente e terdo o tempo de 1hora

e 30 minutos para resolver quatro questdes sobre o contetdo estrutura de dados homogéneos.

5.2.5 Aula de Feedback

A aula de feedback ¢ uma abordagem prevista no framework de Elgrably e Oliveira
(2018) e Santos e Oliveira (2018), em que os alunos serdo questionados pelo professor sobre o
processo de ensino e aprendizagem via gamificacdo. As perguntas desse dia se encontram no
Apéndice G. Nessa ocasido, 0s alunos ganharam apenas recurso estrela, segundo regras

descritas na sec¢do 5.5 desse documento.



5.2.5.1 Procedimentos metodologicos

Na aula de feedback o professor instigara os alunos por meio de uma apresentacdo em

Power point sobre as diversas atividades que aconteceram no framework gamificado, com o

intuito de melhorar para uma proxima turma.

5.3 Mecénicas de bonus

A bonificacdo € um recurso em que o aluno ganhara por seu comportamento em sala de

aula, ap6s a contabilizacdo de todos os bénus e penalidades que o aluno sofreu, esse recurso

sera transformado em estrela, segundo as regras descritas na se¢do 5.5. As regras que definem

a bonificacdo do aluno estdo descritas no Quadro 8.

Presenca

Participacao

Sugestéo

Pergunta

Colaboracao

Quadro 8 — Distribuicdo das bonificacbes

O aluno estar presente

pontualmente no horario da aula.

0 — Caso 0 aluno ndo tenha
participado; 2 bonus a cada
participagdo até no maximo 10
bonus de participacdo (Ex: Feito
algum comentério para o
professor, respondido a uma
pergunta aberta do professor a
turma).

0 — Caso o aluno néo tenha
sugestionado; 2 bonus a cada
sugestdo com até no maximo 10
bonus de sugestdo.

0 — Caso 0 aluno ndo tenha
perguntado; 2 — bénus a cada
pergunta com até no méaximo 10
bdnus de pergunta
0 — Caso o aluno ndo tenha
ajudado algum colega; 2 bonus a
cada ajuda ao colega na
resolucéo das atividades
proposta com até no maximo 10
bdnus de colaboragéo.

10 Bonus

2 Bonus

2 Bonus

2 Bonus

2 Bonus

10 B6nus

10 Bbnus

10 B6nus

10 Bbnus

10 Bonus

A presenca é

considerada
importante para
compreender o

conteddo

A participacdo em

sala de aula indica
que o aluno esta

atento ao contetido

A sugestdo mostra
que o aluno esta
buscando o
conceito além da
sala de aula.

A pergunta
caracteriza o
interesse pelo
assunto abordado.
A colaboragdo nutri
no aluno o
sentimento de
auxilio ao colega.



5.4 Mecanicas de penalidades

A penalidade é uma infracdo cometida pelo aluno a qual sera penalizada com a perda de

bonificagdo. As regras que definem a bonificagdo do aluno estéo descritas no Quadro 9.

Quadro 9 — Distribuicdo das penalidades

Nome da dimensao Explicacdo da Perda de bdnus por Justificativa
dimenséo dimenséo

Falta -10 pontos caso falte a A falta caracteriza a perda
disciplina do conteldo passado no
dia.
Atraso em 10 minutos | O aluno perdera 2 bonus -2 O atraso em 10 minutos
a cada atraso. Podendo identifica o desinteresse
ter a penalidade a do aluno pela disciplina
aplicada a no maximo 4
atrasos, totalizando perda
de 8 bonus.
Uso do celular A cada uso do celular em -2 O uso do celular indica a
horario de aula o aluno ndo atencdo a atividade ou
perdera 2 bénus dindmica desenvolvida em
sala
Uso do computador Utilizar o computador -2 O uso do computador
em sites e ferramentas indica a ndo atencéo a
ndo previstas nos atividade ou dindmica
procedimentos desenvolvida em sala
metodologicos
Penalidade por Quando o aluno -2 Atrapalhar a aula indica a
atrapalhar a aula interromper a aula com ndo aten¢do a atividade
brincadeiras ou ndo também pode atrapalhar o
permitir que outro aluno desempenho dos outros
assista a aula perdera 2 alunos
bénus.

5.5 Conversao de bonus para estrela

Apbs os alunos bonificarem e sofrerem as penalidades, diariamente receberam o recurso

estrela exceto nos casos ja previstos. As regras para concessao do recurso estrela estdo descritas
no Quadro 10.

Quadro 10 — Conversao de bdnus para recurso estrela

Recurso Descricao Intervalo de bénus Quantidade \
Estrela O recurso estrela é 34 - 50 3
atribuido ao jogador 17 -34 2
conforme a sua 5-17 1

bonificacdo



5.6 Conversdo da pontuacao para nota na disciplina

A pontuacdo final do jogo ocorrera mediante a transformacdo do recurso estrela em
pontos, o qual acontece segundo Quadro 11. E, a transformacdo do processo gamificado em
nota serd o nimero de pontos dividido por 100.

Quadro 11 — Conversao das estrelas para pontuacao

15-10 100
9-5 50
4-0 0

5.7 Medalhas da gamificacéo e premiagao

A concessdo de medalha para a gamificacédo acontecera no final das aulas e poderé ser
acompanhada pelos discentes por meio da aba Medalhas. Para a gamificacdo da nossa sala de
aula, teremos dois tipos de medalha: Power, referente as pontuacdes adquiridas no decorrer do
processo e a Participativo, em relagdo ao recurso estrela adquirido. Para cada medalha teremos
trés posicdes, sdo elas: 1° lugar, ouro; 2° lugar, prata; 3° lugar, bronze. O critério de desempate
para a medalha Participativo serd o niumero total de bonificacfes sem a conversdo para recurso
estrela.

Os primeiros lugares, tanto na medalha Power quanto na medalha Participativo,

ganhardo o seguinte prémio: um curso online pela plataforma Udemy.
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APENDICE A - LISTA DE EXERCICIO 01

Conteldo: Estrutura de dados homogéneos (vetor)
Observacéo:
Lista disponivel para os alunos no dia <<Informe o dia da pratica>>

A lista precisa ser feita em aula para os alunos ganharem pontuacéo

1) Desenvolva um algoritmo que leia do usuario um vetor de 10 posicdes e calcule e exiba o

namero armazenado mais o indice da posicao que ele esta armazenado.

Condicéo para concessao da pontuacéo:
Inserir no programa: 12345678910
O programa deve apresentar: 1 122334455667788991010

2) Desenvolva um algoritmo em pascal que leia um vetor de 7 posicdes e calcule e exiba

primeiro 0s nimeros armazenados com indice impar e depois em indice par.

Condicéo para concessao da pontuacéo:
Inserir no programa: 1234567
O programa deve apresentar: 1 357
246

3) Desenvolva um algoritmo em pascal que leia dois vetores de 5 posicoes, calcule um vetor
com a soma dos elementos em indices iguais e apresente ao usuario.

Condicéo para concessao da pontuacéo:



Inserir no programa: 12345
678910
O programa deve apresentar: 79 11 13 15

4) Desenvolva um algoritmo em pascal que leia os 12 meses do ano e, & medida que 0 USuario
digitar um numero, informe o més correspondente; quando o usudrio digitar 0, finalize o

programa, caso digite outro nimero informe més invalido.

Condicéo para concessao da pontuacéo:
Inserir no programa: 1/ 3 /5/ 0

O programa deve apresentar: Janeiro/ Marco/ Maio

APENDICE B - LISTA DE EXERCICIO 02

Conteldo: Estrutura de dados homogéneos (matriz)
Observagéo:
Lista disponivel para os alunos no dia <<Informe o dia da pratica>>

A lista precisa ser feita em aula para os alunos ganharem pontuacéo

1) Desenvolva um algoritmo que leia do usuario um conjunto de numeros de uma matriz
quadrada de ordem 3 e apresente ao usuario os nimeros armazenados. Regra de constitui¢do de

matriz quadrada nimero de colunas = namero de linhas.

Condicéo para concessao da pontuacao:
Inserir no programa: 123456789
O programa deve apresentar: 123456789

2) Desenvolva um algoritmo que calcule e exiba o traco e a diagonal da matriz informada na
primeira questdo. A regra do calculo do tragco da matriz é a soma dos elementos da diagonal
principal dela. A diagonal principal é formada pelos elementos cujo indice de colunas é igual
ao indice de linhas.

Condicéo para concessdo da pontuacéo:

Inserir no programa: 123456789

O programa deve apresentar: 159



3) Desenvolva um algoritmo para armazenar e exibir a agenda do usuério, portanto o programa
deve receber os seguintes dados pessoais dos contatos do usuario: nome, endereco, CEP, Bairro
e Telefone. O tipo de dado que essa matriz deve receber € do tipo String. Considere que 0
usuario poderéa ter apenas 7 contados na agenda e o usuario informar& na primeira interacdo

todos os contatos.

Condicéo para concessao da pontuacao:

Inserir no programa: José Rua 66073070 Guama 9198888888/ Maria Travessa 66073070 S&o
Braz 9197777777/ Jodo Rua 66073070 Bengui 919333333/ Jorge Avenida 66073070 Doca
9190000000/ Rebeca Travessa 66073070 Guama 919355678 /Ezequiel Rua 66073070 Guama
919252852/ Ester Rua 66073070 Marco 9198888888

O programa deve apresentar: José Rua 66073070 Guama 9198888888/ Maria Travessa
66073070 Sdo Braz 9197777777/ Jodo Rua 66073070 Bengui 919333333/ Jorge Avenida
66073070 Doca 9190000000/ Rebeca Travessa 66073070 Guaméa 919355678/ Ezequiel Rua
66073070 Guamé 919252852/ Ester Rua 66073070 Marco 9198888888

4) Desenvolva um algoritmo em pascal que monte uma nota fiscal, para isso utilize a estrutura
de matriz, na primeira coluna deve armazenar a quantidade de produto solicitado, na segunda
linha o valor unitério e na terceira linha o valor total por produto. Considere que a nota fiscal

pode ter 10 linhas e o usuério informara na primeira interacéo os 10 produtos.

Condicéo para concessao da pontuacao:

Inserir no programa: 12/34/56/12/34/45/45/34/33/12/

O programa deve apresentar: 122/3412/5630/122/3412/4520/4520/3412/339/
122

APENDICE C - LISTA DE EXERCICIO PARA CASA

Conteldo: Estrutura de dados homogéneos
Observagéo:
Lista disponivel para os alunos no dia <<Informe o dia da pratica>>

A lista sera feita em casa para os alunos ganharem pontuacao



1) Desenvolva um programa em Pascal que receba do usuario um vetor de 10 posi¢oes,
multiplique os valores em indice impar por 10 e divida os valores em indice par por 10. Depois

apresente ao usuario o vetor resultante.

2) Desenvolva um programa em Pascal que leia do usuério dois vetores de 5 posic¢Ges do tipo
inteiro, multiplique o primeiro pelo inverso do segundo e apresente um terceiro vetor com o

resultado para o0 usuario.

3) Elabore um programa em Pascal que leia dois vetores com 5 elementos do tipo inteiro, cada.
Intercale os elementos dos dois vetores, formando um novo vetor com 10 elementos.
EX:

6 1 8
3 4 7
6 3 1 4 8 7

4) Criar um programa em Pascal que, dado um vetor de 5 elementos do tipo inteiro, crie um
outro que seja o inverso do primeiro e apresente 0s dois vetores para 0 usuario.
(Ex.:vetl > 12345;vet2>54321)

5) Escrever um programa em Pascal que 1€ um vetor N com 20 elementos do tipo inteiro e o
escreve. Em seguida, troque o 1° elemento com o Gltimo, 0 2° com o pendltimo até o 10° com

0 11° e escreva o vetor N assim modificado.

6) Desenvolva um programa em Pascal que implemente uma matriz 3x3, receba do usuario
nameros reais, coloque 0s nimeros na matriz e depois apresente para 0 usuario apenas 0S

elementos da diagonal principal.

7) Elabore um programa em Pascal que crie uma matriz 7X8 em que cada elemento é a soma
dos indices de sua posi¢do dentro da matriz. Ao final, apresente para o usuario a matriz gerada

em formato matricial.



8) Criar um programa em Pascal que possa armazenar as alturas de dez atletas de cinco
delegacgdes que participardo dos jogos de verdo. Imprimir a maior altura de cada delegacéo.

9) Elabore um algoritmo em pascal que receba nimeros inteiros informados pelo usuério,
armazene em uma matriz 3x3 e identifique se existem numeros repetidos, quantas vezes se

repetem e apresente ao USUArio.

10) Faca um programa que leia uma matriz 10X10, calcule e escreva a soma dos elementos que

estdo na area marcada com '*'.

| e | M| | [ | M) W

| | | | | [ |
IR IR IR IR IR IR.]
| e | W | W W
LI IRIRIR.]
oW | W W
oW W W

APENDICE D - LISTA DE EXERCICIOS PARA O DOJO RANDORI

Conteudo: Estrutura de dados homogéneos
Observacéo:

Lista disponivel para os alunos no dia <<Informe o primeiro dia da pratica>>

Atividade 01
A empresa de desenvolvimento Agai Tecnologia foi contratada para desenvolver um programa
em Pascal para uma empresa de 6nibus. O programa deve ser capaz: de reservar, pagar e
cancelar reserva no Onibus; o assento reservado guarda o valor do RG da pessoa; caso 0 assento
ja tenha sido reservado, informar que o assento ndo esta disponivel; exibir para o usuario os
assentos disponiveis em formato de matriz; exibir os assentos ja ocupados; informar se o 6nibus
ja estéa lotado. Para fins de simplificacdo considere que o énibus possui 60 lugares, com fileiras

de 4 lugares disponiveis.

Lista de exercicio para o segundo dia <<Informe o segundo dia da pratica>>



Atividade 01
Uma empresa foi contratada para criar um programa para uma loja. O programa tem que ser
capaz de: incluir e excluir as vendas de cada semana dos meses do ano; alterar as vendas de
uma determinada semana de um més especifico; exibir o total vendido em cada més do ano;
exibir o total vendido no ano e, ainda, em que més(es) a loja alcangou 0 minimo desejado para
vendas (R$ 5.000,00). Para fins de simplificacdo, considere que cada més do ano possui

somente 04 semanas

APENDICE E - ATIVIDADE LABORATORIO DE PROGRAMACAO

Conteldo: Estrutura de dados homogéneos
Observagéo:
Atividade disponivel para os alunos no dia <<Informe o dia da pratica>>
A atividade seréa realizada em dupla
Né&o sera liberada consulta a internet, aos materiais disponibilizados e nem a dupla ao

lado

1) Desenvolva um algoritmo em Pascal que contenha a lista de precos para um leildo online. O
programa recebe todos os lances e apresenta para 0 usuario o lance com preco maior, menor e

a média dos lances que foram realizados. O vetor recebera 15 lances.

2) Elabore um programa em Pascal que armazene o0s 40 primeiros nimeros primos em um vetor

de inteiros. Depois apresente lado a lado os nimeros de indice impar e 0os nimeros de indice

par. Ex:

impar | Par
2 | 3
5 | 7

3) Elabore um algoritmo em pascal que leia do usuario nUmeros inteiros e 0s armazene em uma
matriz de ordem 4, depois calcule o tragco da diagonal principal. Limpe a tela do prompt e
apresente ao usuario 0s nimeros que estdo acima da diagonal principal e que sdo maiores que

o trago, em formato horizontal separado por ““ | .

4) Sua empresa foi contratada por uma rede de cinemas para gerar um programa para reservar

as cadeiras para uma sessao. Como bom desenvolvedor verificou que as filas comegam com a



numeracdo 1 e vdo até a 12, também observou que em cada fila da sessdo tem 12 poltronas,

logo, uma matriz de ordem 12.

Desenvolva um algoritmo em pascal que realize a “reserva” de lugares (informando a fileira e
a cadeira), com o nome do cliente, caso a cadeira ja tenha sido reservada, exibir uma mensagem
para o cliente, exibir em formato matricial as cadeiras disponiveis, permitir uma opcéo para o

cliente, verificar se a sessdo ja esta cheia, e ao digitar a palavra “fim” o programa finaliza.

APENDICE F - TESTE TEORICO

Conteldo: Estrutura de dados homogéneos
Observagéo:

Atividade disponivel para os alunos no dia <<Informe o dia da pratica>>

A atividade serd realizada individualmente.

Né&o sera liberada consulta a internet, aos materiais disponibilizados e nem o colega ao
lado.

O aluno realizara a atividade no papel com caneta, sem o auxilio de computador.

1) Faca um programa em Pascal que leia um vetor de 5 posicdes de nameros inteiros,

multiplique todos os elementos pelo maior valor do vetor e apresente 0 novo vetor.

2) Faga um programa em Pascal que leia um vetor de seis elementos numéricos inteiros, calcule
e mostre:

a) A quantidade de nimeros pares

b) Quais 0s numeros pares

c) A quantidade de nimeros impares

d) Quais 0s nimeros impares

3) Desenvolva um algoritmo em Pascal que leia os valores de uma matriz de ordem 3 de inteiros,

calcule e apresente a média dos numeros digitados, assim como a matriz.

4) Desenvolva um algoritmo em Pascal que leia os valores de uma matriz de ordem 4 e apresente

todos os elementos da diagonal secundaria, bem como a soma deles.



APENDICE G - ATIVIDADE FEEDBACK

Data da atividade: <<Informe o dia da pratica>>

As questbes que serdo feitas a turma para andlise do framework gamificado foram

divididas em categorias e seguirdo a ordem abaixo:

Feedback sobre as metodologias de ensino escolhidas:
e Foram positivas para o aprendizado? Por qué?
e Seria necessario mais tempo de aula tedrica e pratica? Por qué?
e Necessita de mais tempo na aula de Dojo Randori? Por qué?
e Qual a melhor forma do Dojo na sua opinido Tipo 01 ou Tipo 02? Por qué?
e Necessitaria de mais tempo na aula pratica LAB (Laboratério de Programagao)? Por
qué?
e \océ acha que seria necessario algum pré-requisito para um melhor aproveitamento dos

alunos nas metodologias escolhidas para o0 ensino? Quais?

Feedback sobre a aula tedrica e pratica:
e A aula expositiva e prética foi satisfatoria para o aprendizado de Estrutura de dados
homogéneos?
e Qual dificuldade vocés acharam para as listas de exercicio?
e Vocés consideram valida a experiéncia do fluxo de ensino:

e Metafora -> conceito -> A implementacdo na linguagem Pascal -> Um exercicio

exemplo

¢ O fluxo de ensino foi satisfatorio ou gostariam de outra forma de ensino?

Feedback sobre a aula de Dojo Randori:
e A prética do Dojo foi considerada satisfatoria?
o Existia anecessidade de mais tempo para a explicacao sobre as regras e o funcionamento
do Dojo?
e Qual dificuldade vocés acharam da atividade?

e Vocés acham que o tempo destinado para atividade foi apropriado? Ou queriam mais

tempo dessa atividade?



e Vocés tém alguma sugestao para melhoria da pratica do Dojo?

Feedback sobre a pratica de LAB:
e A préatica do LAB foi considerada satisfatoria?
e O tempo que foi disponibilizado para a pratica foi suficiente?
¢ Qual a dificuldade encontrada na atividade?
e Fazer atécnica utilizando pareamento, foi positivo?

e Vocés tém alguma sugestdo para melhoria da pratica do LAB?

Feedback sobre a lista de exercicio feita em casa:
e \Vocé achou interessante ter uma lista de exercicio para ser desenvolvida em casa?

e Qual adificuldade vocés acham para a lista de exercicio?

Feedback sobre a importancia de Estrutura de dados homogéneos:
e Houve interesse em se aprofundar em estrutura de dados homogéneos?
e A utilizacdo de Dojo e LAB, facilitou o entendimento da importancia da pratica da
implementacao e analise de Estrutura de dados homogéneos?
e Houve interesse dos alunos em utilizar a estrutura de dados homogéneos em projetos

pessoais, no estagio ou no emprego?



