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A introdugdo da Computagdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental € sempre
um desafio e deve ser abordada de forma alinhada ao estagio de desenvolvimento de
cada turma. No caso dos estudantes do 2° ano, o trabalho com o Pensamento
Computacional precisa ser inserido gradativamente, utilizando analogias que facilitem a
compreensdo. O pilar de Algoritmos, definido como uma sequéncia finita de passos
I6gicos para resolver um problema (Bate-papo: Educagéo, 2019), pode ser demonstrado
por meio de acdes do dia a dia. Segundo Brackmann, Caetano e Silva (2019), essa
abordagem contextualizada permite que o estudante desenvolva desde cedo a
capacidade de resolver problemas de forma estruturada, exercitando também o
Reconhecimento de Padrdes (identificar semelhancas) e a Decomposigdo (dividir o
problema em partes menores).

O conceito mais complexo de ser trabalhado costuma ser a Abstracao (focar
apenas no essencial), cuja visualizagdo pode ser dificil até mesmo para adultos. Para
isso, utilizar a ideia de uma receita de bolo contendo uma lista vasta de ingredientes
disponiveis, mas orientando os estudantes a focarem apenas nos itens essenciais para a
massa (como ovo, leite, farinha e fermento), mostra-se uma estratégia eficaz para
alcancar o entendimento deste pilar.

Como variagao dessa ideia e buscando trabalhar os quatro pilares do Pensamento
Computacional de forma integrada, esta experiéncia de aprendizagem foi elaborada com
o uso de material concreto (sanduiche de brinquedo desmontavel) e material impresso
(fichas de registro). Essa combinagao permitiu que os estudantes testassem os conceitos

na pratica, apreendendo o conteudo de maneira satisfatéria e ludica.

Os principais objetivos foram:
e Identificar os passos para a criacdo de um sanduiche, reconhecendo a ordem
l6gica das agbes necessarias para realizar a tarefa;

e Explicar a importancia da ordenagao dos passos para que o resultado final seja
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alcancado corretamente;
e Criar representacdes variadas de sanduiche em forma de algoritmo (utilizando
as partes concretas do brinquedo, linguagem escrita ou pictografica),

organizando as instru¢gées em uma sequéncia estruturada.

e EF02CO02 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, construidos como sequéncias com repeti¢cdes simples (iteragdes
definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando
como a precisao da instrugao impacta na execugao do algoritmo.

e EF15C0O01 - Identificar as principais formas de organizar e representar a
informagdo de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou néo
estruturada (numeros, palavras, valores verdade).

e EF15C002 - Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em
colaboragcédo, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de

sequéncias, selecdes condicionais e repeticoes de instrugdes.

e Brinquedo desmontavel (tipo sanduiche).

e Fichas impressas para registro.

No transcorrer do ano letivo de 2025, as habilidades de Computacéao previstas para
o 2° ano foram trabalhadas inicialmente com atividades desplugadas diversas. Ao chegar
no ultimo trimestre, a proposta foi que os estudantes colocassem em pratica os
conhecimentos consolidados sobre os pilares do Pensamento Computacional.

Organizados em duplas, os estudantes receberam um kit contendo: as instru¢des
da proposta, cinco fichas com opg¢des de ingredientes para a montagem e um sanduiche
de brinquedo com pecas soltas. A dinamica permitia que cada dupla criasse variados
tipos de sanduiches. Para cada criacdo, eles deviam registrar na ficha o passo a passo
(algoritmo) da construgdo (Figura 1), exercitando a exclusdao de ingredientes que
julgassem desnecessarios para aquela receita especifica (abstragao).

Ao registrar os itens desejados, as duplas precisavam "testar" e validar as suas

combinagdes montando fisicamente o sanduiche de brinquedo (Figura 2). Esse processo
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serviu para confirmar a estratégia de constru¢cdo do algoritmo, decompor a estrutura do
lanche, reconhecer os padrbes de montagem entre as diferentes receitas e abstrair
informagdes nao essenciais. Ao todo, cada dupla gerou cinco variagbes de sanduiches.
Ao final da aula, os estudantes compararam suas criagcbes com as das outras duplas,
promovendo uma discussdo sobre os diferentes processos de pensamento e solucdes

encontradas pelos colegas.

Figura 1 - Estudantes registrando o resultado do algoritmo

Fonte: Da autora (2025).

Figura 2 - Exemplo de sanduiche montado de acordo com o algoritmo criado

Fonte: Da autora (2025).

A avaliacdo ocorreu de forma formativa, por meio de rubricas que permitiram
acompanhar o desenvolvimento das habilidades e as progressdes de aprendizagem

durante todo o processo - uma pratica essencial no ensino do Pensamento
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Computacional. Os critérios de observacgao incluiram: a clareza na sequéncia de passos,
0 uso adequado da decomposicdo do problema, a correcdo e coeréncia da solucio
proposta, o nivel de colaboragdo e comunicagdo em equipe, e o desenvolvimento com

autonomia.

Momentos pedagogicos como este trazem um esclarecimento muito maior aos
estudantes sobre o que sado os pilares do Pensamento Computacional e como funcionam
na pratica do mundo real. Em resumo, o relato demonstra que € plenamente possivel e
vantajoso introduzir a Computagao nas etapas iniciais de ensino por meio de abordagens
ludicas e concretas, possibilitando que as criangas assimilem novas légicas e informagoes

de forma produtiva e engajadora.
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