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	Professor:
	Componente Curricular:
	Ano/Turma:
	Bimestre:

	
	Tecnologia e Inovação
	8º 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 uma habilidade essencial no mundo moderno, impulsionando inovações em diversas áreas como tecnologia, ciência, engenharia e matemática. Aprender a programar não se limita a criar softwares ou aplicativos; desenvolve o raciocínio lógico, a capacidade de resolver problemas complexos e a criatividade. Além disso, abre portas para inúmeras oportunidades de carreira em um mercado de trabalho cada vez mais digital e automatizado. Bora programar?!

	Título
	Conteúdos
	Objetivos

	65
	Desenhos recursivos
	· Compreender o funcionamento da extensão da caneta no StartLab e como usá-la para desenhar com programação.
· Aplicar recursão para construir padrões geométricos progressivos.
· Controlar a execução de códigos recursivos usando condições e limites visuais na tela.
	· Blocos da extensão da caneta para desenhar trajetos no palco.
· Criação de blocos personalizados com parâmetros numéricos.
· Uso de estruturas condicionais para interromper uma recursão com base em limites do ambiente.

	66
	Explorando desenhos
	· Controlar e reiniciar execuções recursivas com base em condições específicas.
· Utilizar variáveis para alterar dinamicamente os parâmetros de uma função recursiva.
· Experimentar incrementos em múltiplos parâmetros para criar diferentes padrões geométricos.
	· Uso de variáveis com controle deslizante para modificar parâmetros de forma visual.
· Criação de estruturas de repetição com intervalo de tempo e redefinição de posição.
· Incremento simultâneo dos parâmetros de movimento e rotação em funções recursivas.

	67 e 68
	Fibonacci rima com arte
	· Compreender a lógica da sequência de Fibonacci e sua construção recursiva.
· Utilizar a extensão da caneta para representar padrões visuais baseados em cálculos matemáticos.
· Explorar variáveis para personalizar elementos visuais, como rotação e cor, em simulações artísticas.
	· Sequência de Fibonacci representada com recursão.
· Desenho com movimentação e rotação programada usando a caneta.
· Personalização do projeto com variáveis controladas por controles deslizantes.

	69 e 70
	· Semana para nivelamento dos projetos/ atividades

	71e 72
	· Semana para nivelamento dos projetos/ atividades

	73
	Vamos criar algo diferente?
	· Explorar fontes de informação confiáveis na internet, desenvolvendo habilidades de pesquisa e verificação de veracidade
· Criar ideias originais de projetos combinatórios, partindo da lógica de fusão de elementos para formar um novo conceito
· Desenvolver a criatividade e a expressão oral e escrita ao propor e apresentar projetos inspirados na união de elementos distintos
	· Pesquisa na internet e verificação de fontes
· Lógica combinatória na criação de projetos
· Origem e significado de palavras como inspiração para construção de ideias

	74
	Cenários e personagens
	· Compreender o funcionamento de um projeto baseado em lógica combinatória, identificando padrões de combinação entre elementos gráficos
· Explorar ferramentas de edição gráfica e organização do cenário no StartLab
· Aplicar a criatividade na construção e personalização de personagens e cenários, promovendo a autoria e a expressão visual
	· Composição de personagens por meio da combinação de elementos visuais
· Edição e organização de palco em ambientes de programação visual
· Representação simbólica e padronização de elementos (ex: nomenclatura de fantasias como P1, P14, etc.)

	75
	Concatenando textos
	· Compreender como gerar combinações aleatórias e aplicá-las na lógica de programação de um projeto no StartLab
· Aplicar conceitos de variáveis e operadores para gerar interações entre sprites e suas fantasias
· Reconhecer e corrigir falhas no código (bugs), aprimorando a lógica e a experiência interativa do projeto
	· Uso de variáveis para armazenar e manipular dados (como fantasias de personagens)
· Geração de números aleatórios e transmissão de mensagens entre sprites no StartLab
· Construção de expressões com operadores de concatenação
· Identificação e resolução de bugs relacionados à execução sequencial de blocos e ao tratamento de repetições

	76
	2 + 1 = 21 ou 12?
	· Compreender e aplicar lógica condicional para corrigir falhas em projetos interativos no StartLab
· Criar variáveis para armazenar combinações de dados, garantindo que o sistema funcione mesmo com entradas invertidas
· Refinar o código para torná-lo mais legível, eficiente e compreensível para outras pessoas
	· Lógica condicional com comparação de variáveis (se > então senão)
· Uso de operadores para concatenar texto e variáveis
· Criação e uso de variáveis auxiliares para controle e visualização de dados no StartLab
· Identificação e correção de bugs relacionados a combinações duplicadas ou invertidas de entrada

	77
	Lista de aluramons
	· Associar nomes personalizados a elementos visuais com base em listas no StartLab
· Aplicar o uso de listas e índices para relacionar dados dinâmicos com elementos gráficos
· Explorar a personalização textual como parte da identidade visual e narrativa de projetos interativos
	· Criação e manipulação de listas no StartLab
· Associação de elementos gráficos a nomes por meio de índices
· Uso de variáveis para exibição e organização de nomes em tela

	78 e 79
	· Semana para nivelamento dos projetos/ atividades

	80
	Soletrando nomes
	· Identificar a estrutura de strings (cadeias de caracteres) e manipulá-las utilizando blocos do StartLab
· Aplicar lógica matemática e funções de arredondamento para dividir nomes e extrair partes específicas
· Utilizar variáveis e operadores para personalizar interações e apresentar informações de forma sequencial em um projeto interativo
	· Manipulação de texto: contagem de caracteres, divisão e extração de letras
· Criação e uso de variáveis para controle de fluxo e dados intermediários
· Aplicação de operadores matemáticos e de texto (como tamanho de, dividido por, arredondamento de, letra [] de [])
· Uso do bloco diga para exibir informações de forma dinâmica no palco do StartLab

	81
	Concatenando letras
	· Construir funções personalizadas no StartLab para manipular texto de forma dinâmica
· Aplicar lógica sequencial para concatenar partes de nomes, utilizando blocos de repetição manual
· Refletir sobre limitações de abordagens manuais e antecipar soluções usando conceitos avançados como a recursão
	· Criação de blocos personalizados com a função “Meus blocos”
· Concatenação de letras usando o bloco junte [] com []
· Extração de letras com o bloco letra [n] de [texto]
· Manipulação de variáveis temporárias para armazenar trechos de texto

	82
	Conceito da recursão
	· Compreender o conceito de recursão por meio de analogias visuais e funcionais
· Reconhecer a importância de um critério de parada em funções recursivas
· Relacionar o uso da recursão à resolução de problemas com repetição controlada, como a concatenação de letras em projetos no StartLab
	· Funções com chamadas recursivas
· Critério de parada em estruturas de repetição
· Aplicação da recursão para manipulação de texto no StartLab

	83
	Recursão com palavras
	· Aplicar a recursão para simplificar tarefas repetitivas no StartLab
· Criar funções com parâmetros para automatizar processos e tornar o código mais flexível
· Identificar e implementar um critério de parada para evitar repetições infinitas em funções recursivas
	· Criação de blocos personalizados com parâmetros
· Chamada recursiva de funções no StartLab
· Critérios de parada em estruturas recursivas com operadores lógicos e matemáticos

	84
	Concatenando outras palavras
	· Reutilizar funções recursivas com diferentes parâmetros para gerar resultados personalizados
· Concatenar dinamicamente partes de diferentes strings para formar novas palavras compostas
· Finalizar e compartilhar projetos digitais de forma autônoma, organizando variáveis e interface no StartLab
	· Funções com múltiplos parâmetros em blocos personalizados
· Concatenação de substrings com controle de início e fim por meio de variáveis
· Publicação e compartilhamento de projetos no StartLab

	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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