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	Componente Curricular:
	Ano/Turma:
	Bimestre:

	
	Tecnologia e Inovação
	7º 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

	Aprender programação é mais do que apenas adquirir uma habilidade técnica; é desenvolver o pensamento lógico, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Além disso, a programação prepara você para o futuro, abrindo portas para diversas carreiras e permitindo que você use a tecnologia para causar um impacto positivo na sociedade. Ao dominar a programação, você se torna um agente de mudança, capaz de criar soluções inovadoras para os desafios do mundo real. Partiu programar?!

	Título
	Conteúdos
	Objetivos

	61 e 62
	Truque de Mágica
	· Identificar e configurar sprites e cenários para criar uma simulação interativa.
· Aplicar comandos de movimentação e aleatoriedade para criar o efeito de embaralhamento dos copos.
· Experimentar com eventos e mensagens para controlar a sequência de ações no jogo.
	· Duplicação e personalização de sprites
· Uso de coordenadas para posicionamento de objetos
· Comando de aleatoriedade e repetição para movimentação

	63 e 64
	Lógica e aleatoriedade
	· Explicar o funcionamento de uma lista e o uso de variáveis para armazenar posições fixas no código.
· Aplicar um algoritmo de embaralhamento que garante a alternância das posições dos copos, sem valores aleatórios indesejados.
· Testar e ajustar o comportamento do programa para assegurar que os copos troquem de posição corretamente, criando uma experiência de jogo confiável.
	· Criação e manipulação de listas para posições fixas
· Implementação de variáveis para sorteio e troca de valores fixos
· Troca controlada de posições dos itens da lista e repetição para embaralhamento

	65 e 66
	Tornando o jogo mais rápido
	· Ajustar a velocidade de execução do embaralhamento usando variáveis de tempo para criar um desafio mais dinâmico.
· Configurar o número de repetições e o uso de um bloco de loop contínuo para aumentar a aleatoriedade do embaralhamento.
· Duplicar e posicionar novos copos, integrando-os ao algoritmo de embaralhamento para adicionar complexidade ao jogo.
	· Controle de velocidade com variáveis de tempo
· Implementação de loops contínuos para embaralhamento
· Inclusão de novos copos e ajuste de coordenadas para posições adicionais

	67 e 68
	Mágica com programação
	· Identificar e remover elementos redundantes no código para simplificar e otimizar o projeto.
· Aplicar ajustes visuais sutis em sprites para criar diferenciais que permitam localizar a moeda durante o jogo.
· Configurar mensagens e comandos para mostrar brevemente a posição da moeda, criando um “truque” de mágica programado
	· Refatoração e simplificação de código para eliminar redundâncias
· Ajuste visual estratégico em sprites para criação de pistas ocultas
· Uso de mensagens e controles de tempo para revelar e ocultar a moeda

	69
	Tecnotown e os impactos do lixo eletrônico
	· Identificar os tipos de lixo eletrônico
· Compreender os impactos ambientais do descarte incorreto de lixo eletrônico
· Investigar e propor soluções para o descarte correto do lixo eletrônico
	· Compreensão do que é lixo eletrônico e seus impactos ambientais.
· Importância da reciclagem e descarte correto de resíduos tecnológicos.
· Pesquisa e identificação de tipos de lixo eletrônico e seu tempo de decomposição.

	70
	Criando cenários e atores
	· Identificar os diferentes tipos de lixo eletrônico e o tempo de decomposição para promover um descarte correto
· Criar um projeto no Start Lab para simular a coleta de lixo eletrônico, incluindo a criação e posicionamento de atores e cenários.
· Aplicar lógica de movimento e controle para implementar uma interação de coleta, onde o lixo eletrônico cai e o personagem o coleta ao longo do jogo
	· Inserção de cenário e personagens no StartLab.
· Programação de movimento com valores aleatórios e repetição contínua.
· Interação por teclado para movimentar personagens no jogo.

	71
	Coletando o lixo eletrônico
	· Compreender e implementar o recurso de clones para representar múltiplos lixos
· Criar uma simulação de coleta de lixo eletrônico no jogo
· Refletir sobre pontos de melhoria e adicionar um elemento de surpresa e desafio
	· Simulação de coleta usando detecção de toque entre atores.
· Criação e programação de clones para representar múltiplos objetos.
· Ajustes visuais e funcionais com o uso de blocos como esconda, mostre e espere.

	72
	Hora de pontuar!
	· Criar um sistema de pontuação para o jogo
· Entender como o uso de clones pode otimizar o jogo
· Criar variação visual aos lixos eletrônicos
	· Criação e uso de variáveis para implementar sistema de pontuação.
· Substituição do bloco esconda por apague este clone para melhor desempenho com clones.
· Troca aleatória de fantasias para diversificar os elementos do jogo.

	73e 74
	· Semana para nivelamento dos projetos/ atividades

	75
	Os efeitos do lixo acumulado
	· Identificar e criar variáveis para rastrear estados específicos no jogo, como o "lixo acumulado", e programar incrementos baseados em condições posicionais
· Modificar cenários no jogo com base nas variáveis acumuladas, para representar visualmente as consequências do acúmulo de lixo.
· Criar uma configuração para reiniciar estados e variáveis corretamente ao iniciar uma nova rodada, prevenindo bugs e mantendo a funcionalidade esperada.
	· Criação de uma variável para contabilizar o lixo acumulado ao atingir determinada posição na tela.
· Uso de condições para alterar o cenário com base na quantidade de lixo acumulado.
· Inicialização das variáveis ao iniciar o jogo, garantindo que a contagem comece do zero a cada nova tentativa.

	76
	O tempo e o sucesso na coleta
	· Desenvolver regras e lógica para um encerramento do jogo
· Organizar elementos visuais utilizando camadas e ajustes de fundo para criar uma composição visual coesa no jogo
· Criar um recurso de contagem de tempo no jogo
	· Criação de um cenário de parabéns para valorizar ações positivas no jogo.
· Uso de variáveis para criar condições que mudam o cenário com base no desempenho do jogador.
· Implementação de um temporizador com limite de tempo para desafiar o jogador e controlar o fim da partida.

	77
	Vencer ou tentar novamente?
	· Implementar telas de fim de jogo e de vitória com transições visuais apropriadas
· Desenvolver a lógica de condições para determinar a vitória ou o fim do jogo, utilizando variáveis de coleta e transmissão de mensagens
· Aplicar o recurso "pare todos" para garantir a finalização dos scripts quando o jogo termina
	· Criação de uma tela personalizada de fim de jogo com base em condições programadas.
· Uso de mensagens para coordenar ações entre atores e cenário no Start Lab.
· Implementação de condições para exibir diferentes finais, como vitória ou falha, de acordo com o desempenho no jogo.

	78
	Convidando Cody para jogar
	· Implementar e configurar um novo jogador no jogo para criar uma experiência multiplayer
· Programar condições específicas para coleta de lixo eletrônico no jogo
· Elaborar ajustes de variáveis e condições de pontuação para definir cenários de vitória e fim de jogo
	· Adição de um segundo jogador no jogo, com movimentação independente e atuação colaborativa.
· Ajuste das condições para coleta correta do lixo acumulado com base na posição do objeto.
· Aprimoramento do placar e das condições de vitória e fim de jogo para tornar a experiência mais completa e desafiadora.

	79 e 80
	· 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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