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RESUMO

As contagbes de histérias sdo utilizadas como
estratégias pedagdgicas de ensino e aprendizagem para a
compreensdo dos conteldos abordados na educagao
infantil. Ismael [2], aborda que o ato de contar historias
transmite as criangcas valores, costumes e conhecimentos,
além de permitir que a mesma possa estimular a sua
criatividade e imaginag&o.

Dessa maneira, é preciso analisar e compreender de
que forma a insergéo de histérias podera contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem, avaliando os desafios
e potencialidades das praticas aplicadas pelos docentes e
seus reflexos na aprendizagem das criancas. Nessa
perspectiva, observa-se que a concepg¢do de que as
histérias utilizadas como instrumento de aprendizagem
para a compreensdo dos conteudos devem ser abordados
na educacdo infantil, considerando também que o
conhecimento é concretizado em praticas significativas que
envolvem o sujeito.

Sendo assim, a utilizagdo da contagdo de histérias
visa despertar a apreciagao pela leitura, o senso critico e a
participacdo direta das criangas no processo da construgao
do conhecimento, tornando possivel o desenvolvimento do
Pensamento Computacional.

Tal estratégia aplicada a Computagéo tem como ponto
central potencializar o ensino de seus objetos do
conhecimento, e assim, alcangar os pressupostos de
aprendizagem conforme proposto pela Base Nacional
Comum Curricular — BNCC [1]:

“Solucionar problemas decompondo-os em partes

menores identificando passos, etapas ou ciclos que se

repetem e que podem ser generalizadas ou

reutilizadas 'para outros problemas” [1].

Sendo assim, ao atender as mudangas que
agregaram o ensino da computacdo a BNCC na Educacgéo
Basica (EB) se faz necessario contextualizar ideias e
metodologias para inserir de maneira dindmica e efetiva as
competéncias e habilidades propostas pelo complemento
de Computagdo a BNCC, como em destaque: “(EI03CO04)
Criar e representar algoritmos para resolver problemas” ;
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(EI03CO02) “Expressar as etapas para a realizagdo de uma
tarefa de forma clara e ordenada.” e (EI03COQ6)
“Compreender decisées em dois estados (verdadeiro ou
falso). [1].

A BNCC apresenta como sugestao de atividade para o
desenvolvimento dessas habilidades, criar um conjunto de
perguntas com base em uma histéria, personagens ou
temas de interesse da turma. A partir desse exemplo
sugerido, o docente pode propor tarefas lbgicas
computacionais de verdadeiro ou falso, algoritmos de
ordenagao para recontar a historia, fazer identificacdo de
padrdes de cores e tamanhos, estabelecer sequéncias de
passos, decompor um problemas em partes menores e
propor solugdes para esses problemas.

No classico literario “Os trés porquinhos” é possivel
trabalhar com a tarefa légica de verdadeiro ou falso, em
que cada crianga recebe duas cartas de papel, uma
verde, representando logicamente o verdadeiro e uma
vermelha para representar logicamente o falso. O docente
ira fazer perguntas sobre o material usado para construir
cada casa dos “Trés Porquinhos”, e para cada pergunta, a
criangca apresenta o resultado da sua avaliagdo e, em
conjunto, discutem os erros e acertos com base na
histéria contada e nos seus conhecimentos prévios.

Outra proposta a ser aplicada utilizando esse mesmo
classico literario seria a ordenagdo da histdria. Nessa
atividade o docente inicialmente realizara a leitura da
histéria na sua ordem tradicional, em seguida, a histéria é
representada por meio de imagens, que podem ser
impressas em papel cartdo, em partes desordenadas e
cabe as criangas ordena-las para que possam retomar a
ordem da histéria original. Em ambos os casos, as tarefas
ordenadas podem ser trabalhadas em grupo, e usar
recursos computacionais plugados e/ou desplugados.

Diante das ideias apresentadas aponta-se enquanto
proposta a criagdo de um e-book com essas e outras
possibilidades de ideias de como utilizar a contagao de
histérias para desenvolver o pensamento computacional.
Além disso, no material produzido devera conter a relagédo
de materiais usados, um passo a passo de como O
professor podera desenvolver as sugestdes de atividades
e sugerir possibilidades de adaptacdes para histérias
pertencentes a realidade e regionalidade desses
estudantes. Juntamente com as atividades sugeridas
serdo apresentadas e relacionadas as competéncias e
habilidades a serem desenvolvidas pelas criangas durante
a realizagdo das mesmas. Por se tratar de um e-book
facilitara a sua disponibilizagéo e divulgagdo nos meios
digitais de comunicacéo.
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Sendo assim, de acordo com Teresa Cristina Rego [3],
a aprendizagem pode ocorrer por meio da interagdo com
0 meio social, e através das trocas entre os pares, que
compartilham o conhecimento acumulado historicamente.
A utilizagcdo de tais praticas pedagogicas podem ser
empregadas para potencializar o ensino da Computagéo,
e possibilitar a aderéncia de objetos do conhecimentos
computacionais da EB desde a educacao infantil.
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