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Julia Roberta Quoos Alves - ohtopico.com.br/computacao-ano-a-ano/5-ano/ - uso livre
em sala de aula (CC BY-NC-SA 4.0)

ohtopico.com.br/computacao-ano-a-ano - Julia Roberta Quoos Alves - uso livre em sala de aula



Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 1+ 50 minutos

Listas por todo parte

Objetive

Reconhecer listas: itens organizados em sequéncia, com quantidade que pode mudar.

Habilidades do BNCC

EFO05CO001: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas
que estabelecem uma organizagdo na qual hd um nimero varidvel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas listas.

Material

Exemplos de listas (chamada, compras, playlist, fila do lanche) e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Roda (10 min): onde vocés usam listas? Anote no quadro.

2. Fila viva (15 min): forme uma fila de cinco criangas. Quem é o 1°? O 3°? Entra mais uma no fim. Sai a 2°.
Quantas ficaram?

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): no computador, a lista de musicas, de contatos e de mensagens funcionam assim.

Tento para ler com o turma

Uma lista guarda itens um depois do outro. Cada item tem uma posigdo: 1°, 2°, 3°. E a lista pode crescer ou
diminuir: entram e saem itens. A playlist, a lista de contatos e a fila do lanche sdo listas.

Gabarito

e Bloco 1: a) ovo; b) 4.
e Bloco 2: arroz, ovo, pdo, leite.
» Bloco 3: resposta livre.

Alunos com diferentes ncecessidades

Use cartdes com figuras e palavras para montar e mexer na lista sobre a mesa. Estudantes cegos podem
usar objetos em sequéncia numa régua com encaixes.

Jogo

Listas em Acdo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/listas-em-acao.html

ohtopico.com.br/computacao-ano-a-ano - Julia Roberta Quoos Alves - uso livre em sala de aula



Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 2 - 50 minutos

Mesecndo nas listas

Objetive

Fazer manipulacdes em listas: inserir numa posicdo, remover, trocar e ordenar.

Habilidades do BNCC

EFO05CO001: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas
que estabelecem uma organizagdo na qual hd um nimero varidvel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas listas.

Material
Cartdes numerados, varal com prendedores e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Varal (20 min): pendure cartdes no varal. Peca: insira o 7 na 2% posi¢do; remova o Ultimo; troque o 1° com
0 3° ordene do menor para o maior.

2. Folha (20 min).

3. Conversa (10 min): quando inserimos no meio, o que acontece com as posi¢cdes dos itens depois?

Tento parea ler com o turma

Quando inserimos um item no meio da lista, os itens depois dele andam uma posi¢do. Quando
removemos, eles voltam uma posi¢do. Ordenar é colocar a lista numa ordem combinada, como do menor
para o maior.

Gabarite
e 4,59,2754,59,2->54,9,2>2,4,5,9.

[ ] [ ]
Alunos com diferentes necessidades
Faca as operagdes primeiro no varal, com o cart@o na mdo, e sé depois no papel.

Jogo

Listas em Acdo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/listas-em-acao.html
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 3 - 50 minutos

Jogo: Listas em Agdio

Objetive

Praticar manipulag¢des de listas no jogo.

Habilidades do BNCC

EFO05CO001: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas
que estabelecem uma organizagdo na qual hd um nimero varidvel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas listas.

Material
Dispositivos com o jogo Listas em Acdo e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (25 min).

2. Folha (15 min).

3. Conversa (10 min): que listas o celular de vocés tem?

Texto parea ler com o turme
No jogo, vocé acrescenta, remove, troca e ordena itens. Preste aten¢do na posi¢cdo de cada um.

Gabarito

» Bloco 1: depende da crianca (8 fases).
» Blocos 2 e 3: respostas livres; confira se o resultado combina com as operagdes.

Alunos com diferentes ncecessidades

O jogo tem leitura e voz. Faca duplas de leitura quando necessdrio.

Jogo

Listas em Acdo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/listas-em-acao.html
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 4 - 50 minutos

Pontos ¢ linhas: os grafos

Objetive

Reconhecer grafos (vértices ligados por arestas) em mapas, redes de amizade e jogos.

Habilidades do BNCC

EF05C002: Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que
estabelecem uma organizagdo com uma quantidade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulacgdes simples sobre estes grafos.

Material

Barbante, fita crepe, cartdes com nomes de lugares e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Grafo vivo (20 min): algumas criangas sdo lugares e seguram barbantes que sdo as ruas. Que lugares
estdo ligados?

2. Nomes (5 min): os pontos sdo vértices; as linhas sdo arestas.

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): o aplicativo de mapas usa grafos para achar caminhos.

Tento para ler com o turma

Um grafo é feito de pontos (vértices) e linhas que ligam os pontos (arestas). O mapa de um bairro é um
grafo: os lugares sdo vértices e as ruas sdo arestas. Uma rede de amigos também: cada pessoa é um
vértice e cada amizade é uma aresta.

Gabarite

» q) 6 vértices; b) 7 arestas; c) escold, mercado e ponto de 6nibus.

Alunos com diferentes neccessidades

Faca o grafo com barbante colado num papeldo para estudantes cegos explorarem pelo tato.

Jogo

Rede de Caminhos: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/rede-de-caminhos.html

ohtopico.com.br/computacao-ano-a-ano - Julia Roberta Quoos Alves - uso livre em sala de aula



Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 5 - 50 minutos

O cominho mais curte

Objetive

Achar caminhos num grafo e o caminho com menos arestas.

Habilidades do BNCC

EF05C002: Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que
estabelecem uma organizagdo com uma quantidade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulacgdes simples sobre estes grafos.

Material

O grafo do bairro no quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Desafio (15 min): de casa até o ponto de 6nibus, quantos caminhos existem? Qual usa menos ruas?
2. Folha (25 min).

3. Fechamento (10 min): o aplicativo de mapas faz isso com milhdes de ruas, muito rapido.

Texto parea ler com o turme

Num grafo, um caminho é uma sequéncia de vértices ligados por arestas. Muitas vezes queremos o
caminho mais curto, com menos arestas. Os aplicativos de mapa calculam isso para nés.

Gabarite

» Bloco 1: casa, escola, parque; casa, mercado, biblioteca, ponto, parque (entre outros).
» Bloco 2: mercado, biblioteca, escola, parque ou mercado, biblioteca, ponto, parque (3 arestas).

Alunos com diferentes necessidades

Use cores diferentes para tragar cada caminho com o dedo ou lépis.

Jogo

Rede de Caminhos: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/rede-de-caminhos.html
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 6 - 50 minutos

Jogo: Rede de Caminhos

Objetive

Percorrer e construir grafos no jogo.

Habilidades do BNCC

EF05C002: Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que
estabelecem uma organizagdo com uma quantidade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulacgdes simples sobre estes grafos.

Material
Dispositivos com o jogo Rede de Caminhos e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (25 min).

2. Folha (15 min).

3. Conversa (10 min): onde mais existem redes assim?

Texto parea ler com o turme

No jogo, vocé anda pelo bairro de vértice em vértice, procura o caminho mais curto e monta redes de
amizade e de estradas.

Gabarite

e Bloco 1: depende da crianga (7 fases).
e Bloco 2: resposta livre; os vértices s@o pessoas e ds arestas, amizades.

Alunos com diferentes necessidades

Para o bloco 2, a crianga pode usar iniciais ou desenhos no lugar dos nomes.

Jogo

Rede de Caminhos: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/rede-de-caminhos.html
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 7 - 50 minutos

Grafo do escoln

Objetive

Construir em grupo o grafo dos espagos da escola e uma lista de rotas.

Habilidades do BNCC

EF05C002: Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que
estabelecem uma organizagdo com uma quantidade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulacgdes simples sobre estes grafos.

EFO05C001: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas
que estabelecem uma organizagdo na qual hd um nimero varidvel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas listas.

Material
Folhas grandes, canetas e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Passeio (15 min): a turma anota os espagos e por onde dd para ir de um a outro.
2. Construg¢do (20 min): cada grupo desenha o grafo da escola.
3. Rotas (15 min): cada grupo escreve d lista de passos de uma rota (da sala até a quadra).

Texto pare ler com o turme

Agora vamos transformar a escola num grafo: os espacgos s@o vértices e as passagens sdo arestas.
Depois, a rota de um lugar a outro vira uma lista de vértices em ordem.

Gabarite

» Respostas do grupo. Confira se as arestas existem de verdade e se a rota usa s6 arestas do grafo.

Alunos com diferentes ncecessidades

Planeje o passeio com acessibilidade. Estudantes cegos podem descrever as rotas que jd conhecem pelo
tato e pelos sons.
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 8 - 50 minutos

Reviséo ¢ avaliactio do 1° bimestere

Objetive

Verificar se a crianca manipula listas e usa grafos para representar e percorrer caminhos.

Habilidades do BNCC

EFO05CO001: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas
que estabelecem uma organizagdo na qual hd um nimero varidvel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas listas.

EF05C002: Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que
estabelecem uma organizagdo com uma quantidade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulacgdes simples sobre estes grafos.

Material
A folha de avaliagdo.

Passo o passo

1. Revisdo (15 min): fila viva e grafo vivo.
2. Avaliagdo (25 min).

3. Correcdo coletiva (10 min).

Texto pare ler com o turme

Hoje vamos mostrar o que aprendemos sobre listas e grafos.

Gabarite

» Bloco 1: colag, lapis, borracha.

Bloco 2: 3,5, 8, 11.

Bloco3:a) A,CeE;b)A B, EouA,D, E (2 arestas).

Critério: domina com os 3 blocos; em desenvolvimento com 2; retomada com O ou 1.

Alunos com diferentes ncecessidades

Aplique com cartdes e o grafo em barbante para quem precisa.

ohtopico.com.br/computacao-ano-a-ano - Julia Roberta Quoos Alves - uso livre em sala de aula



Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 9 - 50 minutos

€: os dvas coisas

Objetive

Operar com a conjuncdo E: a frase s6 é verdadeira se as duas partes forem verdadeiras.

Habilidades do BNCC

EFO05CO003: Redlizar operagdes de negagdo, conjungdo e disjungdo sobre sentencas légicas e valores
“verdadeiro” e “falso”.

Material

Plaquinhas V e F e a folha do estudante.

Passo o passo

1. De pé se (15 min): fique de pé quem estd de ténis E de calca. Discuta quem ficou e por qué.
2. Tabela (10 min): monte no quadro as 4 combinagdes de V e F para "A E B".

3. Folha (20 min).

4, Fechamento (5 min).

Texto parea ler com o turme

Com o E, as duas partes precisam ser verdadeiras. "Hoje tem aula E tem educacdo fisica™: s6 é verdade se
as duas acontecerem. Se uma for falsa, a frase inteira é falsa.

Gabarite

e Blocol:V,F,FF.
e Bloco 2: F (o Sol ndo é frio); V.

Alunos com diferentes necessidades

Use duas ldmpadas desenhadas em série: sé acende se os dois interruptores estiverem ligados.

Jogo

E, Ou, Ndo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/e-ou-nao.html
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 10 - 50 minutos

OV: pclo menos yvme

Objetive

Operar com a disjun¢do OU: a frase é verdadeira se pelo menos uma parte for verdadeira.

Habilidades do BNCC

EFO05CO003: Redlizar operagdes de negagdo, conjungdo e disjungdo sobre sentencas légicas e valores
“verdadeiro” e “falso”.

Material

Plaquinhas V e F e a folha do estudante.

Passo o passo

1. De pé se (15 min): fique de pé quem tem irméo OU irmd&. Compare com o E.
2. Tabela (10 min).

3. Folha (20 min).

4, Fechamento (5 min).

Texto parea ler com o turme

Com o OU, basta uma parte ser verdadeira. "Vou de 6nibus OU de carro”: se eu for de um dos dois, a frase
é verdadeira. Ela sé é falsa se as duas partes forem falsas.

Gabarite

e Blocol:V,V,V,F.
e Bloco 2: o aluno e a professora.

Alunos com diferentes necessidades

Use duas ldmpadas em paralelo: acende com qualquer um dos interruptores ligado.

Jogo

E, Ou, Ndo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/e-ou-nao.html
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 11 - 50 minutos

NAO ¢ us combinacses

Objetive

Usar a negacéo e combinar NAO, E e OU.

Habilidades do BNCC

EFO05CO003: Redlizar operagdes de negagdo, conjungdo e disjungdo sobre sentencas légicas e valores
“verdadeiro” e “falso”.

Material

Dispositivos com o jogo E, Ou, Ndo e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Aquecimento (10 min): "fique de pé quem NAO estd de boné E estd de ténis".
2. Jogo (20 min).
3. Folha (20 min).

Texto pare ler com o turme

O NAO inverte: verdadeiro vira falso e falso vira verdadeiro. Misturando NAO, E e OU, criamos regras
como as dos programas: SE a senha NAO estd certa, mostre um aviso.

Gabarite
e Blocol:V;F;V; V.
e Bloco 2: resposta livre, como "Pode ir ao pdatio quem terminou a atividade E guardou o material”.

Alunos com diferentes necessidades
Leia as frases em voz alta e use cartdes de E, OU e NAO para montar as frases.

Jogo

E, Ou, Ndo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/e-ou-nao.html
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 12 - 50 minutos

SE ¢ ENTAO

Objetive
Reconhecer a selecdo condicional (SE uma condicéo for verdadeira, ENTAO faca algo) em situagdes do dia
a dia e nos programas.

Habilidades do BNCC

EFO05C004: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogrdafica, que
incluam sequéncias, repeticdes e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e
em colaboragdo.

Material

Cartdes com condigdes e acdes e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Regras da vida (15 min): SE chover, ENTAO o recreio é no gindsio. A furma cria outras.
2. Robd humano (10 min): SE houver uma cadeira na frente, ENTAO vire a direita.

3. Folha (20 min).

4, Fechamento (5 min).

Tento para ler com o turma

Os programas tomam decisdes com SE e ENTAO. SE a bateria estiver fraca, ENTAO o celular mostra um
aviso. A condi¢cdo é uma frase que pode ser verdadeira ou falsa.

Gabarito

e Bloco 1: respostas como: vamos para o recreio; SE estiver escuro (ou SE apertarmos o interruptor);
mostra um aviso e ndo deixa entrar.
e Bloco 2: respostallivre.

Alunos com diferentes necessidades
Use cartdes de condi¢do e agdio para combinar sobre a mesa.

Jogo

Se, Entdo, Sendo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/se-entao-senao.html
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 13 - 50 minutos

SENAO: o cutro caminho

Objetive
Usar SE, ENTAO e SENAO para escolher entre duas acdes.

Habilidades do BNCC

EFO05C004: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias, repeticdes e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e
em colaboracgdo.

Material

Dispositivos com o jogo Se, Entdo, Sendo e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Separador humano (10 min): SE o nimero for par, ENTAO vé para a esquerda, SENAO para a direita.
2. Jogo (20 min).
3. Folha (20 min).

Texto parea ler com o turme

O SENAO diz o que fazer quando a condigdo é falsa. SE estiver chovendo, ENTAO leve guarda-chuva,
SENAO leve boné. Sempre uma das duas a¢des acontece.

Gabarite

e Bloco 1: A, B, B (10 ndo é maior que 10), A.
 Bloco 2: SE estiver escuro, ENTAO acenda, SENAO deixe apagada.

Alunos com diferentes necessidades

Para estudantes com deficiéncia fisica, a separacdo pode ser feita com cartdes em duas caixas.

Jogo

Se, Entdo, Sendo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/se-entao-senao.html
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 14 - 50 minutos

Scquéncia, repeticéo ¢ deciséo

Objetive

Criar e simular algoritmos que juntam sequéncia, repeti¢cdo e sele¢do condicional.

Habilidades do BNCC

EFO05C004: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias, repeticdes e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e
em colaboracgdo.

Material

Malha no chdo, cartdes e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Robé aspirador (15 min): repita até acabar a sala: ande; SE bater na parede, ENTAO gire.
2. Folha (25 min).
3. Fechamento (10 min).

Texto parea ler com o turme

Os programas de verdade misturam tudo: passos em sequéncia, repeticdes e decisdes. O robd aspirador
repete: anda, e SE bater, ENTAO gira. Assim ele limpa a casa toda.

Gabarite

e Blocol:1>2->4->6->8.

e Bloco 2: anda até a casa antes da drvore (3° coluna) e desce até a Gltima linha: 4° linha, 3° casa.

« Bloco 3: por exemplo: repita para cada vaso [ SE a terra estiver seca, ENTAO regue, SENAO passe para o
préximo 1.

Alunos com diferentes neccessidades

Faca a simulagdo do bloco 1 com fichas numeradas.

Jogo

Se, Entdo, Sendo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/se-entao-senao.html
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Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 15 - 50 minutos

Inventando vm jogo de regroas

Objetive
Criar em grupo um jogo de tabuleiro com regras SE, ENTAO, SENAO e com E/OU.

Habilidades do BNCC

EFO05C004: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias, repeticdes e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e
em colaboracgdo.

EFO05CO003: Redlizar operagdes de negagdo, conjungdo e disjun¢do sobre sentencgas légicas e valores
“verdadeiro” e “falso”.

Material

Papel, dados, tampinhas e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Planejar (10 min).
2. Criar (25 min): cada grupo escreve pelo menos 4 regras.
3. Testar (15 min): outro grupo joga seguindo as regras.

Tento para ler com o turma

Agora vocés sdo os programadores de um jogo. As regras precisam ser claras para que oufro grupo
consiga jogar sem perguntar nada.

Gabarite

» Respostas do grupo. Confira se as condi¢des sdo claras (podem ser verdadeiras ou falsas) e se hd agdo
para os dois casos.

Alunos com diferentes ncecessidades

Divida papéis: quem escreve, quem desenha o tabuleiro, quem testa, quem Ié as regras.
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Reviséo ¢ avaliactio do 2° bimestre

Objetive

Verificar se a crianca opera com E, OU, NAO e cria algoritmos com selegdo condicional.

Habilidades do BNCC

EFO05CO003: Redlizar operagdes de negagdo, conjungdo e disjungdo sobre sentencas légicas e valores
“verdadeiro” e “falso”.

EFO05C004: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogrdafica, que
incluam sequéncias, repeticdes e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e
em colaboragdo.

Material

A folha de avaliagdo.

Passo o passo

1. Revisdo (15 min).
2. Avaliagdo (25 min).
3. Correcdo coletiva (10 min).

Tento para ler com o turma
Hoje vamos mostrar o que aprendemos sobre l6gica e decisdes.

Gabarite

e Blocol:F;V; V.

e Bloco 2:6,5 e 14.

 Bloco 3: SE o sinal estiver vermelho, ENTAO pare, SENAO siga com cuidado.

e Critério: domina com os 3 blocos; em desenvolvimento com 2; retomada com O ou 1.

Alunos com diferentes neccessidades

Ofereca os cartdes de V e F para manipular.
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As partes do computador

Objetive

Identificar os componentes principais: dispositivos de entrada e saida, processador e armazenamento.

Habilidades do BNCC

EFO05CO005: Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de entrada/saida,
processadores e armazenamento).

Material

Um computador velho aberto (desligado da tomada) ou imagens das pegas, e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Abrindo o computador (20 min): mostre o processador, a memoria e o disco. Pergunte para que serve
cada um.

2. Folha (20 min).

3. Fechamento (10 min): celular, tablet e videogame tém as mesmas partes, sé que menores.

Texto parea ler com o turme

Todo computador tem quatro tipos de partes: as de entrada (teclado, mouse, microfone), o processador
(o chip que faz as contas), o armazenamento (onde os dados ficam guardados, como o disco e o
pendrive) e as de saida (tela, caixa de som, impressora).

Gabarite

e Entrada, armazenamento, saida, processador, entrada, saida, armazenamento.

Alunos com diferentes necessidades

Deixe estudantes cegos explorarem as pecas pelo tato, com seguranca (sem pontas e com o computador
desligado).

Jogo

Dentro do Computador: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/dentro-do-computador.html
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O cominho dos dados

Objetive

Descrever o caminho dos dados entre os componentes: entrada, processamento, armazenamento e saida.

Habilidades do BNCC

EFO05CO005: Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de entrada/saida,
processadores e armazenamento).

Material

Dispositivos com o jogo Dentro do Computador e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Computador humano (15 min): entrada recebe um nimero, processador soma 5, armazenamento anota
no caderno, saida fala o resultado.

2. Jogo (20 min).

3. Folha (15 min).

Texto parea ler com o turme

Quando vocé tira uma foto, a cdmera (entrada) capta a imagem, o processador transforma em nimeros,
o armazenamento guarda e a tela (saida) mostra.

Gabarite

» Bloco 1: microfone; processador; memoéria ou armazenamento do celular; alto-falante ou fone.
» Bloco 2: depende da crianga (6 fases).

Alunos com diferentes necessidades

Cada papel do computador humano pode ser feito com gestos e cartdes.

Jogo

Dentro do Computador: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/dentro-do-computador.htmi
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Guardado aqui ov longe

Objetive

Reconhecer que os dados podem ser armazenados num dispositivo local ou remoto (nuvem).

Habilidades do BNCC

EF05C006: Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.

Material

Um pendrive, um celular e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Onde estd a foto? (15 min): uma foto no pendrive e outra num servico on-line. Desligue a internet: qual
abre?

2. Folha (25 min).

3. Fechamento (10 min): a nuvem é um computador de verdade, de uma empresa, longe de noés.

Texto pare ler com o turme

Armazenamento local é quando os dados ficam no préprio aparelho ou num pendrive. Armazenamento
remoto, a nuvem, é quando ficam num computador distante, que acessamos pela internet. A nuvem ndo
fica no céu: sdo computadores enormes em prédios chamados centros de dados.

Gabarite

e Blocol:L,R,L,R,R.

» Bloco 2: vantagem: abrir de qualquer lugar e ndo perder se o aparelho quebrar; cuidado: precisa de
internet e de senha forte.

Alunos com diferentes ncecessidades

Mostre na pratica com um aparelho, em vez de s6 explicar.

Jogo

Aqui ou na Nuvem?: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/aqui-ou-na-nuvem.html
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Backup: copin de scgurance

Objetive

Entender a importdncia de guardar cépias dos dados em mais de um lugar.

Habilidades do BNCC

EF05C006: Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.

Material

Dispositivos com o jogo Aqui ou ha Nuvem? e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Histéria (10 min): alguém perdeu todas as fotos quando o celular caiu na dgua. Como evitar?
2. Jogo (20 min).
3. Folha (20 min).

Texto parea ler com o turme

Backup é uma copia de seguranga. Guardando os dados em dois lugares (por exemplo, no computador e
na nuvem), se um falhar, o outro esta la.

Gabarite

e Bloco 1: por exemplo: no computador da escola e uma copia na pasta on-line da turma.
e Bloco 2. E,C, E.

Alunos com diferentes necessidades
Use a analogia da chave reserva de casa para quem precisa de exemplo concreto.

Jogo

Aqui ou na Nuvem?: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/aqui-ou-na-nuvem.htmi
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O sistemo operacional

Objetive

Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para executar programas e gerenciar o hardware.

Habilidades do BNCC

EFO05C007: Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execugéio de programas e
gerenciamento do hardware.

Material

Um computador ou celular ligado ao projetor e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Ligando (10 min): ligue o computador e mostre o que aparece até a area de trabalho. Quem estd
trabalhando ali?

2. O maestro (15 min): abra dois programas. Quem decide quem usa a tela? O sistema operacional.

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min).

Tento parea ler com o turma

O sistema operacional é o programa principal do computador. Ele liga tudo, reconhece o teclado e a telq,
abre os outros programas e divide o processador e a memoéria entre eles. E como o maestro de uma
orquestra. Exemplos: Windows, Linux, macOS, Android e iOS.

Gabarito

e Bloco 1: abrir e fechar programas; reconhecer teclado, mouse e outras pegas; organizar arquivos e
pastas; dividir memoéria e processador; pedir senha.
e Bloco 2: resposta pessoal.

Alunos com diferentes ncecessidades

Mostre os recursos de acessibilidade do sistema operacional (lupa, leitor de tela, contraste), que ajudam
estudantes com diferentes necessidades.

Jogo

O Maestro do Computador: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/o-maestro.html
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Jogo: O Macstro do Computador

Objetive

Consolidar o papel do sistema operacional e explorar as configuracdes de um dispositivo.

Habilidades do BNCC

EFO05C007: Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execugéio de programas e
gerenciamento do hardware.

Material

Dispositivos com o jogo O Maestro do Computador e a folha do estudante.

Passo o passo
1. Jogo (20 min).
2. Explorar (15 min): com a professora, abram as configuracgdes e encontrem: brilho, volume, acessibilidade,
armazenamento.
3. Folha (15 min).

Texto parea ler com o turme

No jogo, vocé descobre o que o sistema operacional faz. Depois, vamos olhar as configura¢des de um
aparelho: é ali que conversamos com o maestro.

Gabarite

» Bloco 1: brilho: claridade da tela; acessibilidade: recursos para diferentes necessidades (leitor de tela,
lupa, legendas); armazenamento: espaco usado e livre.
e Bloco 2: depende da crianca.

Alunos com diferentes necessidades
Explore primeiro no projetor, depois em duplas.

Jogo

O Maestro do Computador: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/o-maestro.html

ohtopico.com.br/computacao-ano-a-ano - Julia Roberta Quoos Alves - uso livre em sala de aula



Orientacdes ¢ gabarito 5° ano - Aula 23 - 50 minutos

O computador do turme

Objetive

Sintetizar o bimestre montando um cartaz do computador da turma com todas as partes.

Habilidades do BNCC

EFO05CO005: Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de entrada/saida,
processadores e armazenamento).

EFO05C006: Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.

EFO5C007: Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execugéio de programas e
gerenciamento do hardware.

Material

Cartolina, figuras recortadas e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Grupos (35 min): cada grupo faz uma parte do cartaz: entrada, processador, armazenamento (local e
nuvem), saida e sistema operacional.
2. Apresentacdo (15 min).

Texto parea ler com o turme

Vamos juntar tudo num cartaz: as partes do computador, onde os dados ficam guardados e o maestro
que organiza tudo.

Gabarite

» Respostas do grupo. Confira se aparecem as quatro partes e o sistema operacional.

Alunos com diferentes neccessidades

Use pecas concretas (sucata) para quem prefere montar a desenhar.
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Reviséo ¢ avaliactio do 3° bimestre

3 o
Objetive
Verificar se a crianca identifica os componentes, o armazenamento local e remoto e o papel do sistema
operacional.

Habilidades do BNCC

EF05CO005: Identificar os componentes principdis de um computador (dispositivos de entrada/saida,
processadores e armazenamento).

EFO05C006: Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.

EF05C007: Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execugéio de programas e
gerenciamento do hardware.

Material

A folha de avaliagdo.

Passo o passo

1. Revisdo (15 min).
2. Avaliagdo (25 min).
3. Correcdo coletiva (10 min).

Texto pare ler com o turme
Hoje vamos mostrar o que aprendemos sobre o computador por dentro.

Gabarite

e Bloco 1: teclado; monitor; pendrive ou disco; o processador.

» Bloco 2: ndo, porque o arquivo estd num computador distante, acessado pela internet.
e Bloco 3: para abrir os programas e controlar o hardware (tela, teclado, meméria).

e Critério: domina com os 3 blocos; em desenvolvimento com 2; retomada com 0 ou 1.

Alunos com diferentes neccessidades

Aplique oralmente para quem precisa.
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Confiavel ov ntto?

Objetive

Acessar informagdes na internet de forma critica, distinguindo contelidos confidveis de ndo confidveis.

Habilidades do BNCC

EF05C008: Acessar as informagdes na Internet de forma critica para distinguir os contetdos confidveis de
ndo confidveis.

Material

Exemplos impressos ou projetados de conteldos (noticia de jornal, boato, propaganda disfar¢cada, golpe de
prémio) e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Classificar (20 min): em grupos, a furma separa os exemplos em confidvel e ndo confidvel e aponta os
sinais.

2. Folha (20 min).

3. Fechamento (10 min).

Tento parea ler com o turma

Sinais de alerta na internet: ndo tem autor nem data, o tfitulo é exagerado, pede para repassar, promete
prémio, pede senha ou dados. Contetdo confidvel mostra quem fez, quando e de onde tirou a
informacado.

Gabarito

* N (promete prémio); C (autor, data, fontes); N (pede para repassar, ameaca); C (instituicéio responsavel).

Alunos com diferentes ncecessidades

Leia os exemplos em voz alta e use exemplos reais da faixa etdria (jogos e videos).

Jogo

Confidvel ou Ndo?: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/confiavel-ou-nao.html
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Jogo: Confiavel ov N&o?

Objetive

Praticar a avaliagdo critica de conteldos.

Habilidades do BNCC

EF05C008: Acessar as informagdes na Internet de forma critica para distinguir os contetdos confidveis de
ndo confidveis.

Material

Dispositivos com o jogo Confidvel ou Ndo? e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (20 min).
2. Checagem real (20 min): a turma checa uma curiosidade da internet em frés fontes.
3. Folha (10 min).

Texto pare ler com o turme

No jogo vocé separa o que é confidvel do que ndo é. Depois vamos checar uma curiosidade de verdade
em mais de uma fonte.

Gabarite
» Respostas pessoais. Valorize fontes com autoria e instituicdes conhecidas.

Alunos com diferentes necessidades
Duplas de leitura para a checagem.

Jogo

Confiavel ou Ndo?: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/confiavel-ou-nao.htmi
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Quem criov? Dircitos avtoranis

Objetive

Reconhecer que obras (fotos, muisicas, textos, videos) tém autor e que seu uso tem regras.

Habilidades do BNCC

EF05C009: Usar informagdes considerando aplicagdes e limites dos direitos autorais em diferentes midias
digitais.

Material

Exemplos de obras com autoria e licenca (Creative Commons), e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Minha obra (10 min): cada crianca faz um desenho rdpido. Se alguém copiar e disser que é seu, como
vocé se sente?

2. Direitos autorais (15 min): o autor decide como a obra pode ser usada. Algumas obras tém licencga livre,
que permite usar citando o autor.

3. Folha (20 min).

4, Fechamento (5 min).

Tento para ler com o turma

Toda foto, musica, texto e desenho tem um autor. O autor tem direitos sobre a obra. Para usar,
precisamos de permissdo ou de uma licenga que permita, e sempre citamos quem criou. Copiar e dizer
que é seu é plagio.

Gabarito
e Bloco 1: P; PP; P; PP.
e Bloco 2: por exemplo "Imagem: nome do autor, site de onde foi tirada, licenca”.

Alunos com diferentes necessidades
Use as obras da prépria turma como exemplo de autoria.

Jogo

Pode Usar?: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/pode-usar.html
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Jogo: Pode Usar?

Objetive

Praticar decisdes sobre uso de obras em diferentes midias digitais.

Habilidades do BNCC

EF05C009: Usar informagdes considerando aplicagdes e limites dos direitos autorais em diferentes midias
digitais.

Material

Dispositivos com o jogo Pode Usar? e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (20 min).

2. Buscar imagens livres (20 min): a turma procura imagens com licenga livre e anota autor e fonte.
3. Folha (10 min).

Texto pare ler com o turme

No jogo vocé decide se pode usar cada obra. Depois vamos procurar imagens com licenca livre e anotar
quem sdo os autores.

Gabarite
» Respostas pessoais. Confira se a licenca permite o uso e se o autor foi anotado.

Alunos com diferentes necessidades
Indique de antemd&o um banco de imagens livres simples de usar.

Jogo

Pode Usar?: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/pode-usar.html
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Teenologia ¢ trabalho

3 o
Objetive
Expressar-se de forma critica e criativa sobre as mudangas tecnolégicas no mundo do trabalho e na
sociedade.

Habilidades do BNCC

EF05CO010: Expressar-se critica e criativamente na compreensd@o das mudangas tecnolégicas no mundo do
trabalho e sobre a evolugdo da sociedade.

Material
Fotos antigas de profissées, dispositivos com o jogo Ontem e Hoje e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Antes e agora (15 min): mostre fotos de profissées de antigamente. Como séo hoje?
2. Jogo (15 min).

3. Entrevista (tarefa): perguntar a um adulto como a tecnologia mudou o trabalho dele.
4. Folha (20 min).

Tento parea ler com o turma

A tecnologia muda o jeito de trabalhar. Algumas tarefas passaram a ser feitas por maquinas, outras
profissdes surgiram, como criador de aplicativos e analista de dados. Por isso, aprender sempre é
importante.

Gabarito

e Bloco 1: respostas como: contava dinheiro @ mdo / usa sistemas e caixas automaticos; revelava filmes /
usa cdmera digital e edi¢do; s6 quadro e livro / também usa recursos digitais.
» Bloco 2: resposta criativa.

Alunos com diferentes neccessidades
A entrevista pode ser gravada em dudio ou video.

Jogo

Ontem e Hoje: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/ontem-e-hoje.html
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A tecnologia certe

Objetive

Identificar a adequacgdo de diferentes tecnologias para resolver problemas.

Habilidades do BNCC

EF05CO11: Identificar a adequagdo de diferentes tecnologias computacionais na resolugéo de problemas.

Material

Cartdes com problemas e dispositivos com o jogo A Tecnologia Certa.

Passo o passo

1. Problemas da escola (15 min): a turma lista problemas (barulho no refeitério, livros perdidos, lembrar de
beber dgua).

2. Jogo (15 min).

3. Folha (20 min): escolher uma tecnologia para um problema e justificar.

Texto pare ler com o turme

Nem sempre a tecnologia mais moderna é a melhor. A tecnologia certa resolve o problema, é facil de
usar, estd ao nosso alcance e é segura. As vezes, um papel e um lapis resolvem.

Gabarito

» Respostas como: planilha ou fichas; alarme do celular; apresentacdo ou cartaz. Valorize justificativas
sobre custo, facilidade e acesso.

Alunos com diferentes necessidades
Inclua tecnologias assistivas nos exemplos (leitor de tela, legendas, teclado ampliado).

Jogo

A Tecnologia Certa: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/tecnologia-certa.html
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Projeto: feira de solugoes

3 o
Objetive
Propor em grupo uma solugdo tecnolégica para um problema real da escola, com fontes confidveis e
respeito aos direitos autorais.

Nabilidades da BNCC
EFO05CO11.: Identificar a adequagdo de diferentes tecnologias computacionais na resolugéo de problemas.

EF05CO010: Expressar-se critica e criativamente na compreensdo das mudangas tecnolégicas no mundo do
trabalho e sobre a evolucdo da sociedade.

EFO05C008: Acessar as informagdes na Internet de forma critica para distinguir os contetdos confidveis de
ndo confidveis.

EF05C009: Usar informagdes considerando aplicagdes e limites dos direitos autorais em diferentes midias
digitais.

Material

Cartolina, dispositivos para pesquisa e apresentac¢do e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Escolher o problema (10 min).
2. Pesquisar e planejar (25 min): fontes confiaveis, imagens livres.
3. Apresentar na feira (15 min).

Texto parea ler com o turme

Cada grupo vai propor uma solugéio para um problema da escola. Pode ser um aplicativo imaginado,
uma planilha, um cartaz com QR code ou até uma solugcdo sem tecnologia. O importante é explicar por
que a solugdo é adequada.

Gabarite

» Respostas do grupo. Confira a justificativa, as fontes e a citagcdo dos autores.

Alunos com diferentes neccessidades

Organize grupos heterogéneos e papéis definidos.
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Avaliacao final ¢ festa dos joges

Objetive

Verificar as aprendizagens do ano e celebrar o fim dos anos iniciais.

Habilidades do BNCC

EFO05CO001: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas
que estabelecem uma organizagdo na qual hd um nimero varidvel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas listas.

EF05C002: Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que
estabelecem uma organizagdo com uma quantidade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulacgdes simples sobre estes grafos.

EFO5CO003: Redlizar operagdes de negagdo, conjungdo e disjun¢do sobre sentencgas logicas e valores
“verdadeiro” e “falso”.

EF05C004: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogrdafica, que
incluam sequéncias, repeticdes e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e
em colaboragdo.

EFO05CO005: Identificar os componentes principdis de um computador (dispositivos de entrada/saida,
processadores e armazenamento).

EFO05C006: Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.

EFO5C007: Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execug¢éo de programas e
gerenciamento do hardware.

EF05CO008: Acessar as informagdes na Internet de forma critica para distinguir os contetdos confidveis de
ndo confiaveis.

EF05C009: Usar informagdes considerando aplicagdes e limites dos direitos autorais em diferentes midias

digitais.

Material

A folha de avaliagdo e os jogos do ano.

Passo o passo

1. Avaliagdo (25 min).
2. Festa dos jogos e roda final (25 min).

Texto parea ler com o turme

Fim do 5° ano: mostramos o que aprendemos e depois jogamos.

Gabarito

e Bloco 1: 2, 4, 5, 8. Bloco 2: F, V, F. Bloco 3: aprovado; estudar mais.

» Bloco 4: teclado-entrada, processador-contas, pendrive-guardar, monitor-saida. Bloco 5: local; remoto.
» Bloco 6: sem autor ou data, ou titulo exagerado; pedir permissdo ou usar licenca livre e citar o autor.

e Domina com 5 ou 6 acertos; refomar com 2 ou menos.

Alunos com diferentes ncecessidades
Aplique em pequenos grupos, com leitura em voz alta para quem precisa.
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