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	Componente Curricular:
	Ano/Turma:
	Bimestre:

	
	Tecnologia e Inovação
	6º Ano
	4º Bimestre

	Justificativa

	Com base no Currículo Paulista, este Guia de Aprendizagem visa desenvolver as competências e habilidades do Componente de Tecnologia e Inovação e os princípios do Programa Ensino Integral, tais como: a Pedagogia da Presença, o Protagonismo, os Quatro Pilares da Educação e a Educação Interdimensional.

	Aproximação com a realidade do estudante

	A programação é como aprender uma nova língua, mas em vez de falar com pessoas, você fala com computadores! Aprender a programar abre um mundo de possibilidades, desde a criação de jogos e aplicativos até a resolução de problemas do dia a dia. É uma habilidade super útil e divertida para o futuro! Não tenha medo de começar, divirta-se e descubra o poder da programação!

	Título
	Conteúdos
	Objetivos

	59
	Interagindo com a animação
	· Criar interações no projeto utilizando botões e mensagens no StartLab.
· Controlar a exibição de elementos com base em eventos definidos pelo usuário.
· Programar um ator para seguir dinamicamente o ponteiro do mouse.
	· Uso de blocos de evento e transmissão de mensagens no StartLab.
· Configuração de visibilidade e posicionamento de atores interativos.
· Programação de movimentação contínua com o bloco “sempre”.

	60
	Observando o céu
	· Programar interações entre atores utilizando detecção de cor no StartLab.
· Aplicar repetições condicionais para alterar a aparência dos elementos.
· Criar botões explicativos que exibem informações em sequência ao serem clicados.
	· Uso do bloco “tocando na cor” combinado com estruturas condicionais.
· Repetição com o bloco “sempre” para checagem contínua de condições.
· Programação de diálogos interativos com blocos de fala sequencial.

	61
	Voltando para a tela inicial
	· Criar um botão funcional que permite retornar à tela inicial do projeto no StartLab.
· Programar a visibilidade de diferentes atores com base em mensagens de evento.
· Refletir sobre o controle do fluxo da narrativa interativa com blocos de aparência.
	· Transmissão de mensagens para controlar a navegação entre telas.
· Utilização de blocos de “mostrar” e “esconder” em resposta a eventos.
· Organização lógica do código para controle de cenas e elementos visuais.

	62
	Revisando o código
	· Revisar o projeto de forma crítica, identificando e corrigindo comportamentos indesejados.
· Aplicar melhorias interativas, como esconder elementos clicáveis e ajustar posições na interface.
· Aprimorar a apresentação do projeto para torná-lo mais funcional, intuitivo e visualmente organizado.
	· Revisão e refatoração de código no StartLab com foco em usabilidade.
· Uso de blocos de evento e aparência para ajustes finos de interação.
· Publicação e compartilhamento de projetos com título e link acessível.

	63e 64
	· Semana para nivelamento dos projetos/ atividades

	65e 66
	· Semana para Avaliação da unidade: Entradas e saídas: criando um gênio virtual (pt. 2)

	67
	Organização de informações
	· Identificar formas de organizar informações.
· Interpretar situação apresentada.
· Escrever um plano de distribuição das fichas.
	· Planejamento e tomada de decisões com recursos limitados.
· Resolução de problemas com base em critérios e prioridades.
· Uso de operações matemáticas simples (adição, subtração e multiplicação) para simular situações do cotidiano.

	68
	A mágica das planilhas
	· Compreender as funcionalidades básicas do Google Planilha.
· Utilizar o Google Planilha para criar uma tabela. 
· Organizar dados em colunas e linhas usando o Google Planilhas
	· Introdução ao uso do Google Planilhas e reconhecimento da interface.
· Organização e entrada de dados em colunas e células.
· Compreensão de tipos de dados (texto e número) e como a planilha os alinha automaticamente.

	69 e 70
	Semana para nivelamento dos projetos/ atividades
	· Semana para nivelamento dos projetos/ atividades
	· Semana para nivelamento dos projetos/ atividades

	71
	Brincando com operadores
	· Utilizar operações matemáticas (soma, subtração, divisão e multiplicação) e fórmulas utilizando Google Planilha.
· Compreender o uso de referências de célula para cálculos no Google Planilhas
· Aplicar operadores matemáticos e referências de célula para calcular valores totais e restantes
	· Utilização de fórmulas básicas no Google Planilhas para soma, subtração e multiplicação.
· Referência de células para automatização de cálculos em colunas.
· Aplicação de preenchimento automático para replicar fórmulas em conjuntos de dados.

	72
	Truque das funções
	· Compreender como utilizar funções básicas para realizar cálculos.
· Analisar os resultados obtidos a partir do uso de funções
· Identificar padrões em dados.
	· Utilização da função SOMA() para somar intervalos de células no Google Planilhas.
· Exploração de outras funções básicas como MULTIPLY() e MINUS().
· Aplicação de fórmulas automáticas para calcular totais em colunas.

	73
	Adicionando condições
	· Reconhecer o uso da função SE
· Aplicar a função SE
· Criar mensagens personalizadas
	· Criação de mensagens automáticas com a função condicional SE() no Google Planilhas.
· Comparação de valores numéricos para gerar respostas personalizadas.
· Aplicação de lógica condicional para interpretar e comunicar resultados em colunas.

	74
	Segredos da porcentagem
	· Utilizar operações matemáticas (soma, subtração, divisão e multiplicação) e fórmulas utilizando Google Planilha.
· Aplicar formatação em porcentagens
· Personalizar formatação em planilhas eletrônicas
	· Cálculo de porcentagem com fórmulas de divisão no Google Planilhas.
· Formatação de células como porcentagem e personalização visual (negrito, alinhamento, cor).
· Leitura e análise de dados percentuais para interpretar gastos em relação ao valor inicial.

	75
	Decifrando dados
	· Identificar o uso das funções máximo, mínimo e contagem.
Interpretar informações tiradas de dados
· Aplicar as funções de máximo, mínimo e contagem
	· Uso das funções MÁXIMO() e MÍNIMO() para identificar extremos em conjuntos de dados.
· Aplicação da função CONT.VALORES() para contar células preenchidas em um intervalo.
· Análise de dados com base em critérios numéricos e destaque visual por formatação de células.

	76
	Arte dos gráficos
	· Compreender a visualização de dados utilizando gráficos.
Gerar gráficos utilizando o Google Planilha. 
· Identificar diferentes tipos de gráficos.
	· Criação de gráficos no Google Planilhas para visualização de dados quantitativos.
· Exploração e comparação de diferentes tipos de gráfico (barras, pizza, horizontal).
· Personalização visual de gráficos com títulos, cores e organização de eixos.

	57 e 58
	· Semana para nivelamento dos projetos/ atividades		

	Metodologias
	Ambientes de Aprendizagem 

	· Aula expositiva dialogada;
· Rodas de conversa;
· Aprendizagem em grupo;
· Aprendizagem entre pares;
· Gamificação;
	· Sala de aula;
· Sala de leitura; 
· Sala do Futuro;
· Plataforma StartLab;

	Critérios de Avaliação

	· Frequência (2,0 pontos);
· Atividades em sala de aula (2,0 pontos);
· Plataforma Tarefa SP (2,0 pontos);
· Plataforma StarLab (4,0 pontos);

	Fontes de pesquisa para o estudante 

	
CMSP WEB ou APP: Atividades: https://cmspweb.ip.tv/
Sites:  https://saladofuturo.educacao.sp.gov.br/ 
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