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Apresentagao
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A cidade de Pomerode oferece no contraturno o projeto Escola Bilingue de Alemao duas vezes
por semana. Diante deste contexto, os alunos do 32 ano Bilingue durante uma sequéncia didatica
gue envolvia jogos pedagdgicos em lingua alema. Observaram que os jogos oferecidos eram
relativamente faceis para eles, todavia para o 12 ano bilingue era dificil (histérico do jogo).
Mediante estas observacoes preliminares foi identificada uma situacao problema com a qual eles
gostariam de pesquisar. Eles foram empaticos com os colegas e decidiram criar jogos customizados
para o primeiro ano bilingue aprender o alemao com mais facilidade.

Assim sendo, a pesquisa apresentada se justifica, pois, a construcao de um produto
pedagogico digital concreto nas séries iniciais estimula a autonomia do aluno, desperta a motivacao
do grupo e desenvolve competéncias para além do conteudo programatico da disciplina. Observa-se
um efeito extremamente positivo quando o aluno vislumbra sua prépria producao. Isso representa a
aprendizagem significativa, construindo sentidos e promovendo o letramento digital através de
praticas de multiletramentos realizadas de forma responsiva.



Objetivos

Geral: Compreender e assimilar os conceitos de Pensamento Computacional e Letramento Digital, ressignificando
competéncias e habilidades adquiridas nas aulas de Lingua Alema. Desenvolvendo uma Cultura Digital, perfazendo
modos de ser e estar na interacao, pesquisa, compartilhamento, posicionamento e producao de sentidos, imbuidos
em praticas de multiletramentos, de forma ética, critica, sustentavel e responsavel.

Especificos:

» Promover o letramento digital no ambiente escolar, através da capacidade de argumentar e resolver situa¢des
problema decorrentes da pratica e uso da lingua alema na construcao de jogos;

 Utilizar estas ferramentas sob a perspectiva pedagogica para compartilhar conhecimentos, competéncias e
habilidades visando contribuir com a comunidade escolar; ¢ Estabelecer uma consciéncia critica, reflexiva, ética,
responsiva e sustentavel sobre o uso e impacto das tecnologias no cotidiano;

* Assimilar os géneros textuais apresentados nas aulas, e lhes inferir interpretagbes sendo capaz de sintetizar seus
enunciados e replica-los com propriedade e criatividade de forma digital;

e Compreender as relagdes politicas que se estabelecem nas relagdes entre tecnologias e consumo consciente;
e Desenvolver autonomia e autoria na producao pedagdgica;

e Estimular a pesquisa e a curiosidade criativa;

e Transcender as possibilidades de comunicacao para as linguagens informaticas.



* IDENTIFICADA SITUACAO PROBLEMA;

* QUANTIFICAR: REUNIAO CRIATIVA DE BRAINSTORMING COM 12 ANO;

* QUANTIFICAR: REUNIAO CRIATIVA DE BRAINSTORMING COM PROFESSORAS DO 12 ANO; .
« TRANSFORMAR 0S DADOS COLETADOS EM DADOS ESTATISTICOS;

* PALESTRA COM PROFESSOR FABIANO, PENSAMENTO COMPUTACIONAL;

« CRONOGRAMA DE TREINAMENTO PARA ASSIMILACAO DAS COMPETENCIAS E HABILIDADES TANTO DA LINGUA ALEMA
PROPRIAMENTE DITA COMO NA LINGUAGEM COMPUTACIONAL DOS SOFTWARES DE CRIACAO DE JOGOS (SCRATCH);

* EM GRUPO CRIACAO DOS ROTEIROS NO CADERNO;

 AULAS NA SALA DE INFORMATICA ONDE OS GRUPOS VAO COMECAR A DESENVOLVER OS TEMAS SOLICITADOS;
« DEPOIS DOS JOGOS FINALIZADOS ELES SERAO ENVIADOS PARA AS PROFESSORAS E DIRECAO PARA APROVACAO;
* TURMA DO 32 ANO VAI JOGAR COM ATURMA DO 12 ANO PARA RECEBER O FEEDBACK;

 FAZER POSSIVEIS MELHORIAS;

« APOS A APROVACAO SERAO DISPONIBILIZADOS OS LINKS NO BLOG DA ESCOLA PARA QUE AS TURMAS DO 12 ANO BILINGUE
POSSAM UTILIZAR,;

 SOCIALIZAR NO DIA DA FAMILIA;
* PARTICIPAR DE FEIRAS E EVENTOS, PARA COMPARTILHAR A IDEIA DO PROJETO.



Figura 1reuniGo com alunos e professoras 12 ano. Fonte: Arquivo
do projeto.

Figura 4 Personagem
principal do jogo. Fonte:
Arguivo do projeto.

Figura 3 Linguagem
introdutoria Scratch Junior.
Fonte: Arquive do projeto.

8 Figura 5
Criacgo da
capa e
personagens.
Fonte: Arquivo
do projeto.

\Figura 6 Layout original do roteiro do
labirinto feito em A4 e depois passado para
o computador. Fonte: Arquivo do projeto.

Figura 2 Pensamento Computacional dinamica.
Fonte: Arquivo do projeto.

Figura 7 Socializa¢@o e interagGo com 12
ano. Fonte Arquivo do projeto.
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Figura 8 Premiagdo de 12 lugar FEBIC.
Fonte: arquivo do projeto.
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Figura 9 Grafico resultante da pesquisa com 12 ano. Cor
preferida? Fonte: Arquivo do projeto.
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Figura 10 Grafico resultante da pesquisa com 12 gno. Tema mais
dificil? Fonte: Arquivo do projeto.



Resultados alcan¢ados

A construcao de um produto pedagdgico digital concreto nas séries iniciais estimula a autonomia do aluno,
desperta a motivacdao do grupo e desenvolve competéncias para além do conteudo programatico da disciplina.
Observa-se um efeito extremamente positivo quando o aluno vislumbra sua propria producdo. Isso representa a
aprendizagem significativa, construindo sentidos e promovendo o letramento digital através de praticas de
multiletramentos realizadas de forma responsiva. Por conseguinte, resultam no empoderamento do aluno em relacao
ao conhecimento cientifico adquirido, além de oportunizar interacdes e trocas perfazendo uma elevacdao da

autoestima e a valorizacao dos saberes.

Os alunos puderam enriquecer os géneros textuais apresentados nas aulas, ao lhes inferir novas interpretacdes
sendo capazes de sintetizar seus enunciados e replica-los com propriedade e criatividade de forma digital. O projeto
propiciou o estimulo a leitura e pesquisa fomentando a curiosidade criativa. Possibilitando a estes jovens aprendizes

transcender as possibilidades de comunicacao para as linguagens informaticas de forma ludica e divertida.



Resultados alcan¢ados

Percebe-se um aluno muito mais capaz diante da necessidade de inferéncias em diferentes tipos de textos, pois
o projeto propicia compreender e assimilar os conceitos de Multiletramentos, Pensamento Computacional e

Letramento Digital, conceitos que convergem para a habilidade de resolver situacdes problema.

Nas reunides de debates também refletiram sobre o uso e impactos negativos das tecnologias no cotidiano.
Construindo assim uma base sélida de argumentos para exercer sua cidadania através do letramento digital sem
deixar de valorizar as tecnologias analdgicas entendendo que toda tecnologia nasce do pensamento e criatividade da

humanidade.

Por conseguinte, temos alunos protagonistas e criticos em relacao ao conhecimento cientifico adquirido, pois
puderam oportunizar interacdes e trocas perfazendo uma elevacao da autoestima e a valorizacdo dos saberes de

forma ética e responsavel.



Aplicabilidade dos resultados no
cotidiano da sociedade

O presente projeto € de extrema replicabilidade pois a tecnologia &€ uma
importante ferramenta de apoio para qualquer area de conhecimento;, com as
competéncias e habilidades adquiridas é possivel usar o software Scratch (gratuito)
para inumeras atividades matematicas, producao de texto, estudo das ciéncias
entre outros temas. Ajudar os alunos do primeiro ano despertou um olhar mais
humano sobre a escola, mais acolhedor onde nao predomina o individual, mas ao
contrario se valoriza o interesse coletivo. Se busca a aprendizagem através da
interacao e do compartilhamento de diferentes saberes.



Criatividade e inovag¢ao

O projeto apresentado se mostra pioneiro ao desenvolver jogos em lingua alema
gue se utiliza de um banco de dados de imagens totalmente original. Ou seja, os
alunos criaram o0s personagens, capa e inclusive suas proprias vozes e
desenvolveram seu proéprio layout do labirinto sem wusar formas prontas.
Desenharam e pintaram as imagens utilizando para isso toda sua criatividade
dentro das pesquisas realizadas juntos aos alunos do primeiro ano. Tal demanda é
inovadora, ao passo que torna o aluno o protagonista de toda a programacao do
jogo inclusive do banco de dados.



Consideragoes finais
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Ao encontro dessas premissas, o projeto encontra um grande nicho de possibilidades, ha uma
demanda muito grande de programadores nesta regiao devido a diversas multinacionais de criacao
e manutencdo de ERPs (Enterprise Resource Planning) “Planejamento dos Recursos da Empresa”.
Este fato fez com que a cidade de Blumenau vizinha de Pomerode fosse escolhida para sediar um
IFSC (Instituto Federal de Santa Catarina), onde o curso de programacao é um dos mais concorridos.

Portanto o projeto atende diversos fatores de relevancia social propiciando uma formacao integral
dos alunos que vai ao encontro das demandas reais do mercado de trabalho local. Ao encontro
disso, podemos dizer que a aprendizagem de alemao se efetiva ao passo que transforma e prepara
os alunos para o futuro instigando e fomentando o uso de ferramentas digitais.

Por fim, brincar de programar jogos em alemao atende no minimo, aos dois maiores fatores de
relevancia para contratacao de funcionarios dessas multinacionais, falar alemao e saber programar.
Ao encontro disso, podemos dizer que a “brincadeira” de hoje esta construindo um possivel
promissor amanha.



Nossos agradecimentos a SEFE
(Secretaria de Educag¢ao e Formacao
Empreendedora) pelo apoio e
incentivo, a direcao da escola que
sempre se fez presente no auxilio das
demandas do projeto.
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