Guio do professor

BNCC Computacdo

Computactio no 6° aamo

Guia do professor. 32 aulas em 4 bimestres.

1.

Que tipo de dado é esse?

2. Colegbes de dados

3. Jogo: Colegodes e Tipos de Dados
4. Algoritmos em sequéncia

5.
6
7.
8
9

Repetigdo: o lago

. Selecdo: SE e SENAO

. Jogo: Robo Coletor

. Revisdo e avaliagdo do 1° bimestre
. Descrever com preciséo

10.
11.
12.
13.
14,
15.
16.

Do problema ao programa
Decompor o problema

Decompor e automatizar

Entradas e saidas

Os tipos das entradas e saidas
Jogo: Fabrica Légica

Revisdo e avaliagdo do 2° bimestre

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

Casos parecidos

ParGmetros: um algoritmo para todos
Jogo: Um Algoritmo para Todos

A informacdo em pedagos

Jogo: Correio de Pacotes

Arquivos e pastas

Compactar e recuperar

Revisdo e avaliagdo do 3° bimestre
Conversa com respeito

Etica, cyberbullying e privacidade
Jogo: Vila Cidada

De onde vem o meu celular?
Obsolescéncia e lixo eletrénico

Jogo: Linha do Tempo da Computagdo
Projeto: campanha da tecnologia consciente
Avaliacdo final e festa dos jogos
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 1 - 50 minutos

Que tipo de dado & esse?

Objetive

Reconhecer os tipos de dados mais usados: texto, nimero, data e légico (sim ou ndo).

Habilidades do BNCC

EF06CO01: Classificar informagdes, agrupando-as em cole¢des (conjuntos) e associando cada cole¢do a um
tipo de dado.

Material

Uma ficha de cadastro (biblioteca, clube ou escola) projetada ou no quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Roda (10 min): que informagdes a escola guarda sobre cada estudante? Liste no quadro.

2. Tipos (15 min): ao lado de cada informacgdo, a turma decide se é texto, nimero, data ou sim/ndo.
Pergunte: dd para somar? dé para ordenar?

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): o tipo diz ao computador o que ele pode fazer com o dado.

Tento parea ler com o turma

Para o computador, toda informagdo tem um tipo. Nome e cidade sdo texto. Idade e nota séo nimeros, e
com eles fazemos contas. Aniversdrio € uma data, que dd para ordenar no calenddrio. E algumas
respostas s6 podem ser sim ou ndo: esse é o tipo légico.

Gabarite
e Blocol:T,N,D,L,N, T.
» Bloco 2: como texto, porque ndo fazemos contas com CEP e ele tem hifen (e pode comegar com zero).

Alunos com diferentes neccessidades

Use cartoes com os dados e quatro caixas com o home de cada tipo para separar com as mdos. Para
estudantes cegos, as caixas podem ter etiqueta em braille.

Jogo

Colegdes e Tipos de Dados: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/colecoes-e-tipos.html
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 2 - 50 minutos

Colecoes de dados

Objetive

Agrupar informagdes em colegdes (conjuntos) e associar cada colegdo a um tipo de dado.

Habilidades do BNCC

EF06CO01: Classificar informagdes, agrupando-as em cole¢des (conjuntos) e associando cada cole¢do a um
tipo de dado.

Material

Cartdes com informacgdes misturadas (nomes, notas, datas, respostas sim/ndo) e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Mistura (15 min): distribua os cartdes aos grupos. Cada grupo separa em cole¢des e dd um nome a cada
uma.

2. Comparagdo (10 min): os grupos separaram do mesmo jeito? Qual o tipo de cada colegdo?

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): uma planilha também guarda cada coluna com um tipo.

Tento parea ler com o turma

Uma colecdo junta informagdes parecidas: a lista de nomes da turma, as notas da prova, as datas dos
aniversarios. Numa boa colegéo, fodos os itens tém o mesmo tipo. Assim o computador sabe o que fazer:
somar as notas, ordenar as datas, procurar um nome.

Gabarito

e Bloco 1: nomes (Pedro, Laura, Caio), texto; notas (7,5; 9; 6), nUmero; datas (12/05, 30/11, 01/03), dataq;
respostas (sim, ndo, sim), légico.
e Bloco 2: média com as notas; ordem alfabética com os nomes.

Alunos com diferentes necessidades
Ofereca os cartdes jé recortados e com letra ampliada. Uma dupla pode ler os cartées em voz alta.

Jogo

Colegdes e Tipos de Dados: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/colecoes-e-tipos.html
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 3 - 50 minutos

Jogo: Colegoes ¢ Tipos de Oados

Objetive

Praticar a classificac@o de dados por tipo e a montagem de colegdes.

Habilidades do BNCC

EF06CO01: Classificar informagdes, agrupando-as em cole¢des (conjuntos) e associando cada cole¢do a um
tipo de dado.

Material

Dispositivos com o jogo Cole¢des e Tipos de Dados e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (25 min).
2. Folha (15 min).
3. Conversa (10 min): que fase foi mais dificil? Por qué?

Texto pare ler com o turme

No jogo, cada informacéo vai para a colecéo do seu tipo. Pense: dd para fazer conta? E uma data? Sé
pode ser sim ou ndo?

Gabarito

e Bloco 1: depende do estudante (8 fases).
» Bloco 2: resposta livre; confira se o tipo combina com o campo.

Alunos com diferentes necessidades
O jogo tem leitura e voz. Faca duplas de leitura quando necessdrio.

Jogo

Colegbes e Tipos de Dados: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/colecoes-e-tipos.html
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 4 - 50 minutos

Algoritmos cm sequéncio

Objetive

Escrever algoritmos com instrugdes em sequéncia numa linguagem de blocos ou de texto.

Habilidades do BNCC

EF06CO02: Elaborar algoritmos com instru¢cdes sequenciais, de repeti¢do e de sele¢éio usando uma
linguagem de programagdo.

Material

Quadro, cartdbes com comandos (frente, gire a direita, gire a esquerda) e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Robd humano (15 min): um estudante é o robd e s6 faz o que o comando diz. A furma programa o
caminho até a porta.

2. Linguagem (10 min): mostre os mesmos comandos escritfos em blocos e em fexto, uma instrugéo por
linha.

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): a ordem importa? O que acontece se trocar duas linhas?

Tento para ler com o turma

Um algoritmo é uma lista de instrugdes em ordem. Numa linguagem de programacdo, cada instrugéo tem
um jeito certo de ser escrita, e o computador executa uma linha depois da outra, sem pular e sem
adivinhar.

Gabarite

e Bloco 1: um caminho possivel: cima, cima, cima, direita, direita, direita, direita (hd outros; confira se
desvia das arvores).
e Bloco 2: é preciso abrir a mochila antes de pegar o lanche.

Alunos com diferentes necessidades
Use uma malha no chdo com fita crepe e deixe o estudante andar o caminho antes de escrever.
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 5 - 50 minutos

Repetico: o lago

Objetive

Usar a repetigéo (lago) para escrever algoritmos mais curtos.

Habilidades do BNCC

EF06CO02: Elaborar algoritmos com instru¢cdes sequenciais, de repeti¢do e de sele¢éio usando uma
linguagem de programagdo.

Material

Quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Desafio (10 min): escreva no quadro "frente” dez vezes. Pergunte: tem jeito mais curto?

2. Lago (15 min): mostre "repita 10 vezes [frente]” e exemplos com dois comandos dentro do lago.

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): onde o computador repete coisas? (Musicas em loop, contagem, animagdes.)

Texto parea ler com o turme

Quando um pedaco do algoritmo se repete, usamos um lago: "repita N vezes" e, dentro dele, os comandos
que se repetem. O programa fica mais curto, mais facil de ler e de mudar.

Gabarite

» Bloco 1: repita 2 vezes [repita 4 vezes [frente], gire].
e Bloco 2: um quadrado.
» Bloco 3: repita 3 vezes [ande 5 passos, gire 120 graus].

Alunos com diferentes necessidades
Faca os desenhos andando no pdtio ou com uma tartaruga de papel sobre a mesa.
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 6 - 50 minutos

Sclegéio: SE ¢ SENAO

Objetive

Usar a selecdo (se, sendo) para o algoritmo decidir o que fazer.

Habilidades do BNCC

EF06CO02: Elaborar algoritmos com instru¢cdes sequenciais, de repeti¢do e de sele¢éio usando uma
linguagem de programagdo.

Material

Quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Regras da escola (10 min): SE chover, ENTAO o recreio é na quadra coberta, SENAO é no patio.

2. Programa (15 min): escreva com a turma um algoritmo que decide se o estudante foi aprovado, com
nota de entrada.

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): sequéncia, repeticdo e selecdo juntas formam quase todo programa.

Tento parea ler com o turma

A selecdo faz o programa escolher um caminho. "Se a condi¢do for verdadeira, faca isso; sendo, faga
aquilo.” Com sequéncia, repeticdo e selecdo, dd para escrever programas para quase tudo.

Gabarite

e Bloco 1: aprovado; recuperacdo; aprovado.
e Bloco 2: receba temperatura; se temperatura > 30 ent@io mostre "ligue o ventilador” senéio mostre "tudo
certo”.

Alunos com diferentes neccessidades

Monte o programa com cartdes grandes e setas no quadro antes da folha.
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 7 - 50 minutos

Jogo: Robé Coletor

Objetive

Praticar sequéncia e repeti¢éio programando o robé.

Habilidades do BNCC

EF06CO02: Elaborar algoritmos com instru¢cdes sequenciais, de repeti¢do e de sele¢éio usando uma
linguagem de programagdo.

Material

Dispositivos com o jogo Robd Coletor e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (25 min): desafie a turma a usar o menor nimero de comandos.
2. Folha (15 min).
3. Conversa (10 min): onde vocés usaram repeti¢cdo?

Texto pare ler com o turme

No Robé Coletor, vocé monta o programa e o robd executa. Quanto menor o programa, melhor. Procure o
que se repete.

Gabarito

e Bloco 1: resposta livre.
e Bloco 2: repita 3 vezes [direita, direita, baixo].

Alunos com diferentes ncecessidades

Faca duplas: um Ié e o outro monta o programa, frocando a cada fase.

Jogo

Robb Coletor: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/robo.htmi
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 8 - 50 minutos

Reviséo ¢ avaliactio do 1° bimestere

Objetive

Verificar o que a turma aprendeu sobre tipos de dados e algoritmos.

Habilidades do BNCC

EF06CO01: Classificar informagdes, agrupando-as em cole¢des (conjuntos) e associando cada cole¢do a um
tipo de dado.

EF06C002: Elaborar algoritmos com instrucdes sequenciais, de repeticdo e de sele¢éio usando uma
linguagem de programagdo.

Material

A folha de avaliagdo.

Passo o passo

1. Revisdo (15 min): perguntas rapidas no quadro.
2. Avaliagdo (30 min).
3. Correcdo coletiva (5 min).

Texto parea ler com o turme

Hoje vamos mostrar o que aprendemos: tipos de dados, cole¢des e algoritmos com sequéncia, repetigdo e
selegdo.

Gabarite

» Bloco 1: texto; nUmero; data; l6gico.

» Bloco 2: repita 3 vezes [frente, gire].

e Bloco 3: anos iniciais; anos finais.

e Domina com 3 acertos; em desenvolvimento com 2; refomar com 1 ou nenhum.

Alunos com diferentes neccessidades

Leia as questdes em voz alta e aceite respostas orais registradas pelo professor.
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 9 - 50 minutos

Ocscrever com preciséo

Objetive
Descrever a solu¢cdo de um problema sem ambiguidade, para que outra pessoa (ou o computador) faga
exatamente igual.

Habilidades do BNCC

EF06CO03: Descrever com precisdo a solu¢do de um problema, construindo o programa que implementa
essa solugdo.

Material

Figuras simples com formas geométricas (uma por dupla) e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Ditado de desenho (20 min): um estudante descreve a figura e o colega desenha sem ver. Comparem.
2. Conversa (5 min): que palavras causaram confusdo? Como ser mais preciso?

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): o computador ndo adivinha, por isso a descrigdio precisa ser exata.

Tento parea ler com o turma

Uma instrugdo é ambigua quando pode ser entendida de mais de um jeito. "Desenhe um quadrado
grande” é ambigua: grande quanto? Programar é descrever com precisdo: tamanho, posicdo, ordem e
quantas vezes.

Gabarito

e Bloco 1: exemplos: ande 3 passos; pegue 2 lapis; vire 90 graus para a direita.
e Bloco 2: resposta livre; teste com um colega.

Alunos com diferentes neccessidades

Use figuras em relevo ou pecgas de encaixe para estudantes cegos descreverem e montarem.
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 10 - 50 minutos

0o problecme oo progromae

Objetive

Construir o programa que implementa uma solugdo descrita com precisdo.

Habilidades do BNCC

EF06CO03: Descrever com precisdo a solu¢gdo de um problema, construindo o programa que implementa
essa solugdo.

Material

Robd Coletor (ou malha no chdo) e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Problema (10 min): descreva no quadro o problema "o robd deve pegar as trés estrelas”.

2. Solugdo (15 min): a furma descreve a solugdio em portugués e depois transforma em comandos.
3. Folha (20 min).

4. Teste (5 min): uma dupla executa o programa da outra.

Texto parea ler com o turme

Primeiro descrevemos a solugé@o em palavras. Depois traduzimos cada parte para comandos da
linguagem. Por fim, testamos para ver se o programa faz o que a descri¢dio promete.

Gabarite

e Bloco 1: andar 4 para a direita, depois 3 para baixo; programa: repita 4 vezes [direita], repita 3 vezes
[baixo].

Alunos com diferentes necessidades

Permita escrever a descricdo com setas desenhadas antes de usar palavras.

Jogo

Robo Coletor: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/robo.html
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 11 - 50 minutos

Occompor o problcme

Objetive

Usar a decomposi¢do para dividir um problema grande em partes menores.

Habilidades do BNCC

EF06CO04: Construir solugdes de problemas usando a técnica de decomposi¢do e automatizd-las com uma
linguagem de programagdo.

Material

Quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Festa da turma (15 min): como organizar? A turma divide em partes (convite, comida, musica,
decoragdo) e subpartes.

2. Arvore (10 min): desenhe a decomposi¢cdo como uma arvore no quadro.

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): cada parte pequena é mais fécil de resolver e pode virar um pedaco do programa.

Tento parea ler com o turma

Decompor é quebrar um problema grande em partes menores. Cada parte fica mais facil, e da para
dividir o frabalho no grupo. Juntando as partes, o problema inteiro esta resolvido.

Gabarite

» Bloco 1: exemplos: escolher o tema, escrever as perguntas, definir a pontuagdo, montar a tela, testar.
e Bloco 2: respostallivre.

Alunos com diferentes ncecessidades

Ofereca a drvore ja desenhada com os galhos para completar.
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 12 - 50 minutos

Occompor ¢ avtomatizar

Objetive

Automatizar as partes de uma solu¢gdo decomposta usando procedimentos (blocos com nome).

Habilidades do BNCC

EF06CO04: Construir solugdes de problemas usando a técnica de decomposi¢do e automatizd-las com uma
linguagem de programagdo.

Material

Quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Procedimento (15 min): mostre "desenhe_quadrado” como um bloco que tem dentro "repita 4 vezes
[ande, gire]".

2. Casa (10 min): a casa é um quadrado mais um triéingulo. Escreva com a turma usando os dois
procedimentos.

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): cada parte vira um bloco com nome, e o programa principal sé chama os blocos.

Tento para ler com o turma

Depois de decompor, cada parte pode virar um procedimento: um bloco com nome que guarda os
comandos daquela parte. O programa principal fica curto e facil de ler: chama cada parte na ordem
certa.

Gabarite

e Bloco1l:4e90;3e120.
» Bloco 2: repita 3 vezes [quadrado, ande 60 sem desenhar].

Alunos com diferentes necessidades
Use cartdes coloridos para cada procedimento e monte o programa principal colando os cartdes.

Jogo

Robo Coletor: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/robo.html
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 13 - 50 minutos

Entrados ¢ sanidoas

Objetive

Identificar as entradas e as saidas esperadas de um problema.

Habilidades do BNCC

EF06COO0S5: Identificar as entradas e as saidas esperadas de um problema, com seus tipos de dados, e
definir a solucdo.

Material

Quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Maquina misteriosa (15 min): o professor € a maquina. A turma diz um nimero (entrada) e o professor
responde (saida, o dobro). Descubram a regra.

2. Exemplos (10 min): calculadora, caixa eletrénico, buscador. Qual a entrada? Qual a saida?

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): antes de programar, pergunte o que entra e o que deve sair.

Tento parea ler com o turma

Todo programa recebe entradas, faz um processamento e entrega saidas. Na calculadora, os nUmeros e a
operacdo sdo as entradas e o resultado é a saida. Antes de programar, é preciso saber o que entra e o
que se espera que saia.

Gabarito

e Bloco 1: notas - média; cidade e data = temperatura e chuva; metros = centimetros; senha digitada >
desbloqueia ou ndo.
e Bloco 2: soma 5; 25.

Alunos com diferentes ncecessidades
Faca a maquina misteriosa com objetos concretos (entram 2 tampinhas, saem 4).
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 14 - 50 minutos

Os Pipos duas cantradas ¢ sanidas

Objetive

Indicar o tipo de dado de cada entrada e saida de um problema.

Habilidades do BNCC

EF06COO0S5: Identificar as entradas e as saidas esperadas de um problema, com seus tipos de dados, e
definir a solucdo.

EF06COO01.: Classificar informagdes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) e associando cada cole¢do a um
tipo de dado.

Material

Quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Retomada (10 min): os tipos de dados do 1° bimestre.

2. Andlise (15 min): para o programa "aprovado ou ndo"”, a entrada nota é nimero e a saida é légico.
3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): escolher o tipo errado causa erro (somar nomes ndo funciona).

Tento para ler com o turma

Cada entrada e cada saida tem um tipo. Um programa que verifica se a pessoa pode votar recebe a
idade (numero) e devolve sim ou ndo (I6gico). Saber os tipos ajuda a evitar erros.

Gabarite

» Bloco 1: idade (nUmero) = sim ou ndo (Iégico); data de hoje e do aniversdrio (data) = dias (nUmero);
nome (texto) - "Old, nome!” (texto).
e Bloco 2: da erro ou resultado errado, porque "sete” é texto e ndo nimero.

Alunos com diferentes neccessidades

Mantenha no quadro o cartaz com os quatro tipos e um exemplo de cada.
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Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 15 - 50 minutos

Jogo: Fabrica Logica

Objetive

Identificar entradas, processamento e saidas numa simulagdo.

Habilidades do BNCC

EF06COO0S5: Identificar as entradas e as saidas esperadas de um problema, com seus tipos de dados, e
definir a solucdo.

EF06C002: Elaborar algoritmos com instrucdes sequenciais, de repeticdo e de sele¢éio usando uma
linguagem de programagdo.

Material

Dispositivos com o jogo Fdabrica Légica e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (25 min): comece pelo andar da Fabrica.
2. Folha (15 min).
3. Conversa (10 min): o que entrava e o que saia de cada maquina?

Texto parea ler com o turme

Na Fdabrica Logica, cada setor recebe alguma coisa, processa e entrega outra. Observe as entradas e as
saidas de cada etapa.

[ 3
Gabarito
e Blocos 1 e 2: respostas livres; confira se a entrada vem antes da saida.

Alunos com diferentes necessidades
Faca duplas e permita registrar com desenhos.

Jogo

Fabrica Légica: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/fabrica-logica.html
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Reviséo ¢ avaliactio do 2° bimestre

Objetive

Verificar o que a turma aprendeu sobre precisdo, decomposi¢do e entradas e saidas.

Habilidades do BNCC

EF06CO03: Descrever com precisdo a solu¢gdo de um problema, construindo o programa que implementa
essa solugdo.

EF06C004: Construir solugdes de problemas usando a técnica de decomposi¢do e automatizd-las com uma
linguagem de programagdo.

EF06COO0S5: Identificar as entradas e as saidas esperadas de um problema, com seus tipos de dados, e
definir a solucdo.

Material

A folha de avaliagdo.

Passo o passo

1. Revisdo (15 min).

2. Avaliagdo (30 min).

3. Correcdo coletiva (5 min).

Texto pare ler com o turme

Hoje vamos mostrar o que aprendemos sobre descrever solugdes, decompor problemas e identificar
entradas e saidas.

Gabarito

» Bloco 1: exemplo: encha o copo até a metade.

e Bloco 2: exemplo: ver o hordrio, separar cadernos, guardar estojo, colocar lanche.
» Bloco 3: entradas: prego e valor pago (nimeros); saida: troco (nimero).

e Domina com 3 acertos; em desenvolvimento com 2; refomar com 1 ou nenhum.

Alunos com diferentes ncecessidades

Leia as questdes em voz alta e aceite respostas orais registradas pelo professor.
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Casos pareccidos

Objetive

Comparar casos particulares de um mesmo problema e perceber o que fica igual e o que muda.

Habilidades do BNCC

EF06C006: Comparar casos particulares de um mesmo problema e criar um algoritmo que resolva todos,
usando varidveis (pardmetros).

Material

Palitos ou tampinhas e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Mesas (15 min): com palitos, montem 1, 2 e 3 mesas com 4 cadeiras cada. Anotem na tabela.
2. Comparagdo (10 min): o que fica igual em todos os casos? O que muda?

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): o que muda é o que vamos chamar de pardmetro.

Texto parea ler com o turme

Muitos problemas sdo parecidos: s6 muda um namero. Comparando os casos, descobrimos o que fica
igual e o que muda. Quem descobre o padrdo consegue resolver qualquer caso, até os que ainda ndo
apareceram.

Gabarite

e Bloco 1: 12, 16, 40.
e Bloco 2: fica igual: 4 cadeiras por mesa; muda: o nimero de mesas.

Alunos com diferentes ncecessidades

Monte as mesas com material concreto e conte junto com o estudante.

Jogo

Um Algoritmo para Todos: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/um-algoritmo-para-todos.html
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Parametros: uvm algoritmoe pare
Yodos

Objetive

Criar um algoritmo com pardmetro que resolve todos os casos de um problema.

Habilidades do BNCC

EF06C006: Comparar casos particulares de um mesmo problema e criar um algoritmo que resolva todos,
usando varidveis (pardmetros).

Material
Quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Retomada (10 min): a tabela das mesas.

2. Algoritmo (15 min): "receba M; cadeiras = M x 4; mostre cadeiras"”. Testem com vdrios M.
3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): o pardmetro é a entrada que muda de um caso para outro.

Tento parea ler com o turma

Em vez de escrever um programa para cada caso, escrevemos um sé, com um pardmetro. O pardmetro é
a parte que muda, e o algoritmo funciona para qualquer valor que entrar nele.

Gabarite

» Bloco 1: repita N vezes [ande 50, gire 360 + N].
e Bloco 2: 120, 90, 72, 60.
e Bloco 3: receba P; fatias = P x 2; mostre fatias.

Alunos com diferentes neccessidades

Permita usar calculadora para os giros e tenha os poligonos recortados em papel.

Jogo

Um Algoritmo para Todos: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/um-algoritmo-para-todos.html
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Jogo: Um Algoritmo pare Todos

Objetive

Praticar a generalizagéio com pardmetros no jogo.

Habilidades do BNCC

EF06C006: Comparar casos particulares de um mesmo problema e criar um algoritmo que resolva todos,
usando varidveis (pardmetros).

Material

Dispositivos com o jogo Um Algoritmo para Todos e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (25 min).
2. Folha (15 min).
3. Conversa (10 min): o que era o parGmetro em cada fase?

Texto pare ler com o turme

No jogo, as escadas mudam de tamanho, mas o programa é o mesmo. Descubra o que muda e use isso
como pardmetro.

Gabarito

e Bloco 1: depende do estudante (8 fases).
e Bloco 2: repita N vezes [direita, baixo].
e Bloco 3: resposta livre.

Alunos com diferentes necessidades

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

Jogo

Um Algoritmo para Todos: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/um-algoritmo-para-todos.html
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A informaciio cm pedacos

Objetive

Entender que a informagdo é quebrada em pacotes numerados para viajar pela internet.

Habilidades do BNCC

EF06CO07: Entender como a informagdo é quebrada em pedacos, fransmitida em pacotes por varios
equipamentos e reconstruida no destino.

Material

Uma frase escrita em tiras de papel (uma palavra por tira), envelopes e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Correio (20 min): divida uma mensagem em tiras numeradas, entregue a estudantes em lugares
diferentes da sala, que passam de mdo em mdo até o destino.

2. Montagem (5 min): o destino remonta pela numeracdo. E se faltar uma tira?

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): na internet, as mensagens, fotos e videos viajam assim, em pacotes.

Tento parea ler com o turma

Na internet, uma mensagem ndo vai inteira. Ela é quebrada em pacotes, cada um com nimero, origem e
destino. Os pacotes passam por vdrios equipamentos, podem ir por caminhos diferentes e chegar fora de
ordem. No destino, sdo montados pela numeragéo. Se faltar um, ele é pedido de novo.

Gabarito

e Bloco 1: A prova € amanha cedo.
» Bloco 2: para o destino montar na ordem certa e perceber se algum pacote se perdeu.

Alunos com diferentes neccessidades

Use tiras com letra ampliada ou em braille e deixe o estudante ordenar com as mdos.

Jogo

Correio de Pacotes: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/pacotes.html
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Jogo: Correcio de Pacotes

Objetive

Remontar mensagens e pedir de novo os pacotes perdidos.

Habilidades do BNCC

EF06CO07: Entender como a informagdo é quebrada em pedacos, fransmitida em pacotes por varios
equipamentos e reconstruida no destino.

Material

Dispositivos com o jogo Correio de Pacotes (e, se der tempo, Mdagica da Paridade) e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (25 min).
2. Folha (15 min).
3. Conversa (10 min): como o computador sabe que um pacote se perdeu ou chegou com erro?

Texto pare ler com o turme

No Correio de Pacotes, as mensagens chegam picadas e fora de ordem. Use os niUmeros para montar e
pec¢a de novo o que faltar.

Gabarite
e Bloco 1: resposta livre.
e Bloco2:0;1;1.

Alunos com diferentes ncecessidades

Faca duplas e permita conferir os pacotes em voz alta.

Jogo

Correio de Pacotes: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/pacotes.html
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Arquives e pastas

Objetive

Armazendr, organizar e recuperar arquivos em pastas com nomes claros.

Habilidades do BNCC

EF06C008: Compreender e utilizar formas de armazenar, manipular, compactar e recuperar arquivos,
documentos e metadados.

Material

Computador ou celular com gerenciador de arquivos (ou cartdes que simulam pastas) e a folha do
estudante.

Passo o passo

1. Bagunca (10 min): mostre uma pasta com arquivos "fotol”, "novo", "trabalho final final”. D& para achar?
2. Organizagdo (15 min): a turma cria pastas por disciplina e nomes com data e assunto.

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): a extensdo (.pdf, .jpg, .docx) diz o tipo do arquivo.

Tento parea ler com o turma

Um arquivo guarda um documento, uma foto, um video ou uma musica. Pastas organizam os arquivos
como gavetas. Um bom nome diz o que é e quando foi feito. A extensdo, depois do ponto, mostra o tipo
do arquivo.

Gabarito

» Bloco 1: exemplos: Passeios/2026-09-museu.jpg; Ciéncias/2026-05-agua.docx; Matematica/2026-06-
prova.pdf.
» Bloco 2: . mp3 musica; .jpg imagem; .pdf documento; .mp4 video.

Alunos com diferentes necessidades
Use pastas de papel coloridas e cartdes de arquivo para organizar com as mdos.
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Compactar ¢ recuperar

Objetive

Compreender a compactacdo de arquivos e formas de recuperar arquivos (lixeira, cépia, nuvem).

Habilidades do BNCC

EF06C008: Compreender e utilizar formas de armazenar, manipular, compactar e recuperar arquivos,
documentos e metadados.

Material

Quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Compactagdo (15 min): escreva "AAAAABBBCCCC" e mostre "5A3B4C". Ficou menor e dd para voltar ao
original.

2. Recuperar (10 min): o que fazer quando apagamos um arquivo sem querer? Lixeira, copia de seguranga,
histérico na nuvem.

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): o arquivo .zip junta e compacta vdarios arquivos num sé.

Tento para ler com o turma

Compactar é guardar a mesma informagdo ocupando menos espaco. Um jeito simples é contar as
repeticbes: em vez de AAAAA, escrevemos 5A. Para recuperar drquivos, ajudam a lixeira, as copias de
seguranca e as versdes guardadas na nuvem.

Gabarite

e Bloco 1: 5P3B; 8A20; 3X6Y1Z.
e Bloco 2: BBBPPBBBB.
e Bloco 3: olhar a lixeira; usar a copia de seguranga ou a versdo salva na huvem.

Alunos com diferentes necessidades
Use fichas coloridas enfileiradas para compactar e descompactar com as mdos.

Jogo

Bingo de Informdtica: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/bingo.html
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Reviséo ¢ avaliactio do 3° bimestre

Objetive

Verificar o que a turma aprendeu sobre generaliza¢do, transmissdo e arquivos.

Habilidades do BNCC

EF06C006: Comparar casos particulares de um mesmo problema e criar um algoritmo que resolva todos,
usando varidveis (pardmetros).

EF06CO07: Entender como a informacgdo é quebrada em pedacos, tfransmitida em pacotes por vdrios
equipamentos e reconstruida no destino.

EF06C008: Compreender e utilizar formas de armazenar, manipular, compactar e recuperar arquivos,
documentos e metadados.

Material

A folha de avaliagdo e, no fim, o Bingo de Informatica.

Passo o passo

1. Avaliagdo (30 min).

2. Bingo de Informdtica (15 min).
3. Correcdo coletiva (5 min).

Texto pare ler com o turme
Hoje vamos mostrar o que aprendemos sobre pardmetros, pacotes e arquivos. Depois, bingo.

Gabarite

e Bloco 1: receba C; ovos = C x 6; mostre ovos.

Bloco 2: O livro chega hoje.

e Bloco 3: 4M3N; RRSSSSS.

e« Domina com 3 acertos; em desenvolvimento com 2; refomar com 1 ou nenhum.

Alunos com diferentes neccessidades

Leia as questdes em voz alta e aceite respostas orais registradas pelo professor.

Jogo

Bingo de Informdtica: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/bingo.html
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Conversa com respeito

Objetive

Usar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente digital.

Habilidades do BNCC

EF06CO009: Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, com ética e
respeito.

Material

Mensagens ficticias de grupo projetadas ou impressas e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Leitura (15 min): a furma Ié mensagens de um grupo ficticio e marca as que respeitam e as que ofendem.
2. Reescrita (10 min): como dizer a mesma coisa com respeito?

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): do outro lado da tela tem uma pessoa.

Texto parea ler com o turme
No ambiente digital valem as mesmas regras de respeito da vida fora da tela. Mensagens escritas ndo

mostram o tom de voz, por isso é preciso cuidado com as palavras, com letras mailsculas (parecem grito)
e com piadas que podem ferir.

Gabarite

» Bloco 1: N, R, N; reescritas livres (ex.: "Quem fez o trabalho? Tenho uma sugestdo.”; "Vamos chamar todo
mundo.").
e Bloco 2: respostallivre.

Alunos com diferentes neccessidades

Leia as mensagens em voz alta e discuta em pequenos grupos antes de escrever.
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Etica, cyberbullying e privacidade

Objetive

Reconhecer o cyberbullying e agir com ética e cuidado com a privacidade.

Habilidades do BNCC

EF06CO009: Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, com ética e
respeito.

Material

Situacdes em cartdes e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Situagdes (20 min): em grupos, cada um recebe uma situagdo e decide o que fazer (bloquear, guardar
provas, contar a um adulto, ndo repassar).

2. Apresentacdo (5 min).

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): onde pedir ajuda na escola e fora dela.

Tento parea ler com o turma

Cyberbullying é ofender, humilhar ou excluir alguém repetidamente pela internet. Quem vé e repassa
também participa. Para ajudar: ndo repassar, apoiar a pessod, guardar provads e contar a um adulto de
confianga. Também ndo se publica foto ou dado de outra pessoa sem permissdo.

Gabarito

» Bloco 1: ndo repassar e avisar um adulto; ndo passar a senha; pedir para ndo postar e, se postarem,
pedir para tirar e contar a um adulto.
e Bloco 2: resposta livre, com respeito e oferta de ajuda.

Alunos com diferentes necessidades
Permita respostas orais e use cartdes com simbolos de agdo (parar, contar, apoiar).

Jogo

Vila Cidadad: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/vila-cidada.html
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Jogo: Vila Cidadéa

Objetive

Praticar decisdes éticas no ambiente digital.

Habilidades do BNCC

EF06CO009: Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, com ética e
respeito.

Material

Dispositivos com o jogo Vila Cidadd e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (25 min).
2. Folha (15 min).
3. Conversa (10 min): qual situag¢do do jogo ja aconteceu com vocés?

Texto pare ler com o turme

Na Vila Cidada, vocé ajuda moradores em situacdes de respeito, privacidade, autoria e checagem. Pense
antes de escolher.

[ 3
Gabarite
» Blocos 1 e 2: respostas livres; confira se a decis@o protege as pessoas envolvidas.

Alunos com diferentes necessidades
Faca duplas de leitura e ofereca o cartaz com moldura pronta.

Jogo

Vila Cidadad: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/vila-cidada.html
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Oc onde vem o mev celulaer?

Objetive

Analisar a producdo dos recursos tecnoldgicos: matérias-primas, energia e trabalho.

Habilidades do BNCC

EF06CO10: Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, a producdo dos recursos, a obsolescéncia e a
sustentabilidade.

Material

Imagem de um celular desmontado (ou um aparelho velho) e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Desmontar (15 min): que materiais formam um celular? Metais, pldstico, vidro, bateria.
2. Caminho (10 min): mineracgdo, fabrica, transporte, loja. Quanto de energia e trabalho!
3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): cada aparelho novo usa muitos recursos da natureza.

Texto parea ler com o turme

Um celular tem dezenas de materiais, alguns retirados de minas em vdrios paises. Para fabricar,
transportar e vender, gasta-se muita energia e dgua. Por isso, usar o aparelho por mais tempo é uma
escolha que ajuda o planeta.

Gabarite

» Bloco 1: extragdo de matérias-primas, fabricagdo, transporte, venda, uso, descarte ou reciclagem.
e Bloco 2: exemplos: usar capinha e pelicula, cuidar da bateria, consertar em vez de trocar.

Alunos com diferentes ncecessidades

Leve um aparelho velho desmontado para explorar com as mdos (sem a bateria).

Jogo

Linha do Tempo da Computagdo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/linha-tempo.html
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Obsolcscéncio ¢ lino clePromnico

Objetive

Compreender a obsolescéncia e o descarte correto do lixo eletrdnico.

Habilidades do BNCC

EF06CO10: Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, a producdo dos recursos, a obsolescéncia e a
sustentabilidade.

Material

Quadro e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Pergunta (10 min): por que tfrocamos de celular? Quebrou, ficou lento, saiu um novo?

2. Obsolescéncia (15 min): quando o aparelho fica ultrapassado (de propésito ou ndo) e o lixo eletrénico
que isso gera.

3. Folha (20 min).

4. Fechamento (5 min): onde descartar pilhas, baterias e aparelhos na cidade.

Tento parea ler com o turma

Obsolescéncia é quando um aparelho fica ultrapassado: ndo recebe mais atualizagdes, ndo tem peca
para conserto ou a moda muda. O lixo eletronico tem metais que poluem a terra e a agua. Ele deve ir
para pontos de coleta, e ndo para o lixo comum.

Gabarito

e Blocol:E,C,E,C.
» Bloco 2: resposta conforme a cidade.

Alunos com diferentes neccessidades

Use imagens das atitudes e cartdes C e E para levantar.

Jogo

Linha do Tempo da Computagdo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/linha-tempo.html

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



Orientacdes ¢ gabarito 6° ano - Aula 30 - 50 minutos

Jogo: Linhe do Tempo da Computacao

Objetive

Perceber a mudanca rdpida da tecnologia ao longo do tempo.

Habilidades do BNCC

EF06CO10: Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, a producdo dos recursos, a obsolescéncia e a
sustentabilidade.

Material

Dispositivos com o jogo Linha do Tempo da Computagéo e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Jogo (25 min).
2. Folha (15 min).
3. Conversa (10 min): a tecnologia muda cada vez mais rapido. E o lixo eletrénico?

Texto pare ler com o turme

Na Linha do Tempo, vocé organiza as invengdes da computacgdo. Repare como o tempo entre uma
novidade e outra fica cada vez menor.

Gabarito

» Bloco 1: confira a ordem com os anos do jogo.
e Bloco 2: respostallivre.

Alunos com diferentes ncecessidades

Faca duplas de leitura e use uma linha do tempo de barbante na sala.

Jogo

Linha do Tempo da Computagdo: ohtopico.com.br/material-didatico/jogos/linha-tempo.html
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Projeto: campanha do Fecnologian
consciente

Objetive

Criar uma campanha para a escola sobre conduta digital respeitosa e consumo consciente.

Habilidades do BNCC

EF06CO09: Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, com ética e
respeito.

EF06CO10: Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, a producdo dos recursos, a obsolescéncia e a
sustentabilidade.

Material

Cartolinas, canetas e a folha do estudante.

Passo o passo

1. Planejamento (15 min): cada grupo escolhe um tema (respeito, privacidade, durabilidade, lixo eletronico).
2. Produgédo (25 min): cartaz ou roteiro de video curto.
3. Apresentacdo (10 min).

Tento para ler com o turma

Agora é a vez de vocés ensinarem a escola. A campanha precisa ter uma mensagem curta, uma agdo que
as pessoas possam fazer e respeito com todos.

Gabarite

» Bloco 1: resposta livre; avalie clareza, respeito e acdo possivel.

Alunos com diferentes neccessidades

Distribua papéis no grupo (escrita, desenho, apresentag¢do) conforme as habilidades de cada um.
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Avaliacao final ¢ festa dos joges

Objetive

Verificar as aprendizagens do ano e jogar os jogos preferidos.

Habilidades do BNCC

EF06CO01: Classificar informagdes, agrupando-as em cole¢des (conjuntos) e associando cada cole¢do a um
tipo de dado.

EF06C002: Elaborar algoritmos com instrucdes sequenciais, de repeticdo e de sele¢éio usando uma
linguagem de programagdo.

EF06CO03: Descrever com precisdo a solugdo de um problema, construindo o programa que implementa
essa solugdo.

EF06CO04: Construir solugdes de problemas usando a técnica de decomposi¢do e automatizd-las com uma
linguagem de programagdo.

EF06COO0S5: Identificar as entradas e as saidas esperadas de um problema, com seus tipos de dados, e
definir a solucdo.

EF06C006: Comparar casos particulares de um mesmo problema e criar um algoritmo que resolva todos,
usando varidveis (pardmetros).

EF06CO07: Entender como a informagdo é quebrada em pedacos, fransmitida em pacotes por varios
equipamentos e reconstruida no destino.

EF06C008: Compreender e utilizar formas de armazenar, manipular, compactar e recuperar arquivos,
documentos e metadados.

EF06C009: Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, com ética e
respeito.

EF06CO10: Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, a producdo dos recursos, a obsolescéncia e a
sustentabilidade.

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).

Tento para ler com o turma
Fim do 6° ano: mostramos o que aprendemos e depois jogamos.

Gabarite

» Bloco 1: nUmero, texto, data, l6gico. Bloco 2: repita 3 vezes [direita, baixo].

» Bloco 3: receba P; figurinhas = P x 5; mostre figurinhas. Bloco 4: 4A6B.

» Bloco 5: exemplos: ndo repassar ofensas; consertar o aparelho em vez de trocar.
e« Domina com 4 ou 5 acertos; retomar com 2 ou menos.

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