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EPIGRAFE

“A curiosidade é a caracteristica mais significativa do ser humano. NO0s nos caracterizamos

pela necessidade de procurar ativamente novas situacdes a fim de testar novas capacidades.”

(Eibl-Eibefeldt, Universidade das Criancas, p. 148)



RESUMO

O objetivo do presente trabalho € falar sobre o uso das tecnologias digitais como
ferramentas pedagdgicas no ensino de lingua alem& como lingua estrangeira para
criancas. Nossa pesquisa foi aplicada por meio de uma analise de observacéao,
composta pelas atividades realizadas com os alunos do Infantil 1ll, IV, V e Primeiro
Ano. Essa analise de observacéo foi divida em trés fases: 12 - atividades sem 0 uso
de tecnologias, 22- atividades com o uso de tecnologias e 32- os resultados obtidos.
A escolha da fundamentacédo tedrica implicou uma relacdo de leituras ligadas ao

assunto.

Palavras-chave: Tecnologias, Midias Digitais, Lingua Alemd, Lingua Estrangeira,

Educacao Infantil, Ensino Fundamental I.



ABSTRACT

The aim of this research is to present digital technology as a pedagogical tool in the
teaching of German as a Foreign Language to children. The research is the result of
observation carried out with elementary school children. Our analysis was the result
of a three-stage based observation which assessed how children behaved before,
while, and after they were exposed to digital technology in their classes. The
theoretical framework we have adopted in this research was related to the readings

of different authors who have published relevant material on this subject.

Keywords: Technology, Digital Midia, German Language, Foreign Language,

Elementary School Teaching.



ZUSAMMENFASSUNG

Ziel der vorliegenden Arbeit ist es, Uber die Nutzung der digitalen Technologien als
padagogische Werkzeuge im DaF-Unterricht fur Kinder im Alter von 3 bis 6 Jahren
zu referieren. Meine Forschung basiete auf einer Analyse-Beobachtung der
Aktivitaten der Schiler von den Kindergarten Ill, IV, V und dem 1. Schuljahr. Diese
Analyse-Beobachtung wurde in drei Phasen eingeteilt: 1. Phase - schulische
Aktivitaten ohne die Nutzung der Technologie, 2. Phase — schulische Aktivitaten mit
dem Einsatz der Technologie und digitalen Medien und die 3. Phase - Ergebisse der
Aktivitaten. Die theoritische Grundlage dieser Forschung beruhte auf verschiedenen

Autoren, die zu diesem Themen publizierten.

Stichworter: Technologien, Digitale Medien, Deutsche Sprache, Fremdsprache,

Kindergarten, Primarschule.
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1 INTRODUCAO

O mundo estd passando por varias transformacfes e inovacdes
tecnoldgicas, consequentemente, 0 uso das tecnologias digitais esta cada vez mais
presente em diversos setores — académico, escolar, cientifico e empresarial.

Para Lyotard (1988 e 1999), citado por Vani Moreira Kenski (2010, p.
18), o grande desafio da espécie humana na atualidade € a tecnologia, e, segundo
ele, a Unica chance que o homem tem para conseguir acompanhar o movimento do
mundo é adaptar-se a complexidade que os avancos tecnolégicos impdem a todos,
indistintamente.

Na época atual, vivemos numa “Sociedade Tecnoldgica”, na qual as
criancas e 0s jovens sao impacientes, imediatistas, questionadores e tém acesso e
estdo plugados aos mais diversos meios de comunicacdo. Uma geracao que nasceu
e cresceu com a internet e as tecnologias digitais.

Segundo Wim Veen e Been Vrakking (2006), no livro intitulado Homo
Zappiens, a atual geracéo, nascida numa sociedade de conhecimento e informacéo,
formula distinta e rapidamente as suas ideias e raciocinio em compara¢ao a geracao
anterior, que pensava de forma linear e usava muito o papel impresso para
processar as informacées. E possivel afirmar, portanto, que a atual geracdo é muito
mais digital e utiliza os mais diversos recursos e midias para se comunicar.

Diante dessas inovagbes e transformagdes socioculturais e
tecnoldgicas, percebemos que as tecnologias e suas midias estdo cada vez mais
onipresentes no nosso cotidiano e os inputs de informacdes nos chegam as maos
num raio de segundos. Com essa nova realidade tecnolOgica presente no cenario

educacional, percebemos que o uso das tecnologias digitais tém influenciado muito
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as praticas pedagodgicas e metodolégicas dos educadores. Cada recurso digital
utilizado como uma ferramenta pedagdgica, tem proporcionado aos professores e
alunos um ambiente de aprendizagem mais motivador, dinamico e contribuido
beneficamente para a construcdo de conhecimento e a formacdo de um aluno mais
critico e ativo dentro dessa “Era Digital”.

Como diz Rommel Melgacgo Barbosa (2005, p. 13):

“A criacdo e 0 uso de ambientes virtuais de aprendizagem tém crescido
muito no Brasil nestes Gltimos anos. Tém sido cada vez mais utilizadas
ferramentas como chats, listas de discusséo e foruns para o auxilio em
cursos presenciais e a distancia, bem como para criacdo e o gerenciamento
de comunidades virtuais.” (BARBOSA 2005, p.13)

Seguindo esse mesmo raciocinio, Valente (1999) afirma que a
informatica na educagcdo é uma ferramenta inovadora e pedagdgica no ensino-
aprendizagem que nos auxilia no processo de construgdo e automagédo de
conhecimento, deixando de enfatizar apenas o ensino de computacdo ou computer
literacy.

Valente (1999) diz:

A informatica devera assumir duplo papel na escola. Primeiro, devera ser
uma ferramenta para permitir a comunicacdo de profissionais da escola e
consultores ou pesquisadores externos, permitindo a presenca virtual desse
sistema de suporte na escola. Segundo, a informatica podera ser usada
para apoiar a realizacdo de uma pedagogia que proporcione a formagéo dos
alunos, possibilitando o desenvolvimento de habilidades que seréo
fundamentais na sociedade do conhecimento. (VALENTE 1999, p.36)

1.1 Justificativa

Em 2008, tive contato com uma nova realidade de educar — 0 uso
dos recursos midiaticos presentes na escola. Nesse ano, fui contemplada com uma

bolsa de estudos do Goethe-Institut para participar de um curso de formacao
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continuada para professores de DaF fur Kinder im Primarbereich (alem&o como
lingua estrangeira para criancas das seéries iniciais), na Alemanha. L4, conheci um
projeto chamado “Kinder-Uni”, traduzido no Brasil como “A Universidade das
Criangas”. Criado em 2002, o projeto destina-se aos alunos do ensino fundamental
II, com idade entre 11 a 12 anos. Em cada semestre do ano letivo aleméo, as
escolas recebem formularios com diversos temas para pesquisa. Os alunos
escolhnem os temas (por exemplo, “a origem da internet’) e depois se inscrevem
voluntariamente, online ou por cartas, para apresentarem seminarios ou workshops
nas universidades das cidades onde residem. O “Kinder-Uni” em Géttingen, cidade
onde fiz as minhas observacdes, se realizava todas as quartas-feiras a tarde. Os
alunos podem participar desse programa somente 5 vezes no ano letivo e, para
cada apresentacdo, recebem carimbos nos seus comprovantes de matricula para
provar as suas 5 apresentacdes. Apds essas apresentacdes, ganham boénus
equivalentes aos critérios estabelecidos pela universidade responsavel pelo
programa. Para os seminarios, o bonus, em 2008, era de 5 euros e para 0s
workshops, 10 euros (entradas gratis para parques de diversao, cinemas, etc.).

Na universidade das criancas podia-se:

“Surpreendentemente, elas trouxeram muita curiosidade para a
universidade como um todo e seus rituais académicos. Gracas a carteirinha
da Universidade das Criangas, elas podiam comer a qualquer hora no
refeitorio. De vez em quando essa cantina oferece até salsichas e batatas
fritas com ketchup. Mas o melhor resultado da Universidade das Criangas
foi o fato de elas terem reafirmado sua sede de conhecimento, prestado
atencio mesmo sem muita coisa para as entreter e terem sido
espantosamente pacientes.” (JABEN; STEUERNAGEL, 2009, p.13)
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Durante esse periodo de observacéo, constatei que a tecnologia e
suas midias ocupavam a maior parte das apresentacbes dos alunos,

contextualizando assim com a linha de pensamento de Moran:

“O foco de um curso deve ser o desenvolvimento de pesquisa, fazer do
aluno um parceiro-pesquisador. Pesquisar de todas as formas, utilizando
todas as midias, fontes, formas de interagcdo. Pesquisar, as vezes, todos
juntos; outras vezes, em pequenos grupos; outras, individualmente.
Pesquisar, as vezes, na escola; outras, em outros espacos e tempos.
Combinar pesquisa presencial e virtual” (MORAN 2011, p. 95,96).

Com essa experiéncia vivenciada na Alemanha, comecei a utilizar as
tecnologias e seus aplicativos de multimidias nas minhas praticas pedagdgicas e
verifiquei que a dinamica dos alunos foi bem produtiva e obtive um rendimento mais
satisfatorio na assimilacdo dos conteudos trabalhados nas aulas. Além disso, 0s
alunos participaram de forma mais ativa, dando opinides, fazendo comparacdes e
executando as tarefas com maior interagdo com os colegas de classe.

Se, por um lado a utilizacdo das tecnologias e suas midias auxiliava
na assimilacdo dos contelddos trabalhados nas aulas, por outro, havia muitas
davidas de como combinar os recursos tecnolégicos com a pratica pedagogica no
contexto escolar da educacao infantil. Tal enfoque gera uma série de discussodes,
pois, nessa faixa etaria, as criancas estdo em processo de desenvolvimento de
varias habilidades, tais como linguisticas, motoras e sociais.

Diante de tais indagacdes, procurei um curso de especializacdo que
oferecesse subsidios e meios para 0 uso e a aquisicdo da tecnologia como
ferramenta pedagogica, pois, a minha preocupag¢do maior era a minha realidade
escolar, ja que o meu publico é composto de criancas de 3 até 6 anos. Além disso, a
implantacdo das tecnologias como ferramentas pedagdgicas teriam que ajudar os

alunos dessa faixa etaria a desenvolverem as habilidades de prontiddo linguistica
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para a aquisicdo do idioma alem&o como lingua estrangeira e, a0 mesmo tempo,
mostrar as experiéncias significativas que envolvam a autonomia e a criatividade das
criancas.

Visando a isso, durante o curso de especializacédo, fiz varias leituras
centradas na tematica com a finalidade de formar um arcabouco teo6rico que me
auxiliasse na execucdo desta monografia. Pois, quando se fala em uso de
tecnologias na sala de aula, ainda se verifica que tal tema gera muita polémica. Ha
um despreparo dos professores e auséncia de argumentos tedricos para
trabalharmos pedagogicamente o seu uso e ndo cairmos no falso modismo, ou seja,

a tecnologia como mero suporte e sem fins pedagogicos.

1.2. Objetivo

O objetivo desta pesquisa é estudar o uso das tecnologias digitais
como ferramentas pedagdgicas no processo de ensino-aprendizagem do idioma

alemao como lingua estrangeira para criancas da faixa etaria de 3 até 6 anos.

1.3. Metodologia de Pesquisa

Os caminhos e recursos que conduziram ao processo do
desenvolvimento dessa monografia foram construidos com base no levantamento
bibliografico sobre o assunto em pauta e focados nas atividades realizadas com 0s
alunos. Para o planejamento e avaliacdo das atividades com o uso das tecnologias

foi feito um trabalho de observagédo em trés fases: 1° fase - atividades sem o uso de
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tecnologias, 2° fase - atividades com o uso de tecnologia e a 3° fase - os resultados

obtidos.

1.4. Fundamentacao Teodrica

1.4.1 A presenca das tecnologias no cenario educacional

Com a finalidade de mapear alguns materiais e configurar essa nova
realidade pedagdgica a minha didéatica, apresentaremos neste capitulo alguns
tedricos consagrados que ofereceram muitas explicacfes, exemplos e subsidios
tedricos sobre o uso da tecnologia como ferramenta pedagogica. Dentre eles, estdo
José Moran, Vani Moreira Kenski, Wim Veen e Been Vrakking, Herzig Bardo e Silke
Grafe.

De acordo com a linha de pensamento desses pesquisadores, 0
atual cenério da educacdo esta vivenciando diversas mudangas e inovagdes nas
praticas pedagodgicas. “As mudancas sdo tais que afetam tudo e todos: gestores,
professores, alunos, empresas, sociedade, metodologias, tecnologias, espaco e
tempo” (MORAN, 2011, p.10).

Nesse novo cenario da educacdo, ressalta-se também que a
insercdo das tecnologias e seus recursos midiaticos se faz cada vez mais presentes
no processo educativo dos alunos e nas abordagens de mediacfes do professor. Os
citados autores afirmam que as tecnologias tém auxiliado os educadores a trabalhar

e ensinar determinados conteudos de forma mais diversificada com os alunos.
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Segundo os tedricos, 0 uso das tecnologias como um instrumento didatico-
pedagogico tem colaborado para o processo de aprendizagem do aluno.

O que diz Vani Moreira Kenski:

“As TICs e o ciberespago, como um novo espago pedagodgico, oferecem
grandes possibilidades e desafios para a atividade cognitiva, afetiva e social
dos alunos e dos professores de todos os niveis de ensino, do jardim de
infancia a universidade. Para que isso se concretize, é preciso olha-los de
uma nova perspectiva. Até aqui, os computadores e a internet tém sido
vistos, sobretudo, como fontes de informacdo e como ferramentas de
transformacdo dessa informacdo. Mais do que o carater instrumental e
restrito do uso das tecnologias para a realizacéo de tarefas em sala de aula,
€ chegada a hora de alargar os horizontes da escola e de seus
participantes, ou seja, de todos. (KENSKY 2007, p. 66)

Entretanto, para que essa integracdo entre a tecnologia e conteado
das aulas ocorra, é necessario uma reflexdo de como “fazer uma educacao
mediada” nessa educacdo midiatica, isto €, a sua eficacia depende de como os
recursos tecnoldgicos sédo usados em sala de aula. Uma educacdo midiatica precisa
ter um propdésito pedagogico que potencialize uma aprendizagem mais significativa.
Para que isso se concretize, o papel do educador é fundamental na mediagédo e
manuseio dessas novas tecnolégicas como ferramentas pedagogicas para a
melhoria do processo de ensino-aprendizagem e troca de conhecimentos entre
professor e aluno. O professor € o responsavel pela estruturacdo dessa educacao
midiatica, que, sem uma adequada mediacao, dificilmente teré éxito.

Para Moran (2007, p. 18), “bons professores sao pecas-chaves na
mudanca educacional. Os professores tém muito mais liberdade e opcbes do que
parece. A educacgao nao evolui com professores mal preparados”.

A fala de Moran é muito pertinente, pois um professor precisa
aperfeicoar-se para engajar-se com as mais diversas inovagdes que acontecem no

atual modelo educacional.
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Entretanto, quando se fala em educacdo midiatica, verificamos que
ha uma certa relutancia por parte de muitos professores em adotar as tecnologias
como ferramentas pedagodgicas na sala de aula. Muitos profissionais ndo buscam
cursos de capacitacdo para suprir a falta de conhecimento acerca desses novos
recursos tecnologicos. Portanto, entre os desafios dessa nova educacao digital
estdo a postura e a falta de interesse de muitos professores em buscar cursos de
formacdo adequada que oferecam ajuda sobre como usar as tecnologias nas sua
praticas pedagadgicas.

Ao aprofundarmos mais nossas leituras sobre o tema, notamos que
os tedricos ressaltam algumas questdes relevantes para a consolidacdo das
tecnologias digitais nos curriculos educacionais. Segundo os tedéricos supracitados,
as escolas, instituicbes e universidades precisam disponibilizar espacos fisicos
favoraveis com bons equipamentos (acesso a internet, bons computadores e
recursos de multimidias) e suporte técnico.

Moran (2007) afirma que:

“Para que uma instituicio avance na utilizagéo inovadora das tecnologias
na educacdo, é fundamental a capacitacdo de docentes, funcionérios e
alunos no dominio técnico e pedagodgico. A capacitagdo técnica os torna
mais competentes no uso de cada programa. A capacitagdo pedagdgica os
ajuda a encontrar pontes entre as areas de conhecimento em que atuam e
as diversas ferramentas disponiveis, tanto presenciais como virtuais.”
(MORAN 2007, p.90)

E quanto ao espaco fisico para implantacdo das tecnologias nas

aulas, Moran reforca:

“Uma sala de aula precisa ser confortavel, com boa acustica e tecnologias
das simples a até as mais sofisticadas. Uma classe, hoje, precisa ter ao seu
alcance aparelhos de videos, DVD, projetor multimidia, no minimo, um
ponto de internet, para acesso a sites em tempo real pelo professor ou
pelos alunos, quando necessario.” (MORAN 2007, p. 95).
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Por ultimo, descrevemos como € o perfil do aluno-aprendiz dessa
atual geracao, de acordo com os citados tedricos, para entendermos como podemos
mudar e adequar a relacdo entre professor e aluno. Notamos que essa questao &
um dos dilemas com o qual o educador convive atualmente, pois educar nessa era
digital, exige a interacdo entre professor e aluno.

Sabemos que cada vez mais 0 ambiente escolar convive com alunos
gue se comunicam no ‘ciberespago”. Essa geragao interage com fluéncia no meio
digital e consegue dividir a sua atencdo com diversos canais de informacdo e

comunicacado, conforme a sua necessidade e colaborativamente em redes.

‘A nova geragdo, que aprendeu a lidar com novas tecnologias, esta
ingressando em nosso sistema educacional. Essa geracéo, que chamamos
Homo zappiens, cresceu usando mdltiplos recursos tecnoldgicos desde a
infancia: controle remoto da televisdo, 0 mouse do computador, o minidisc
e, mais recentemente, o telefone celular, o iPod e o aparelho de mp3. Esses
recursos permitiram as criangas de hoje ter controle sobre o fluxo de
informacdes, lidar com informacdes descontinuadas e com a sobrecarga de
informacdes, mesclar comunidades virtuais e reais, comunicarem-se e
colaborarem em rede, de acordo com suas necessidades.” (VEEM;
VRAKKING 2006, p.12)

Nessa mesma perspectiva, percebemos que a construgcdo do
conhecimento é bem diferenciada ao modelo tradicional, permitindo assim que as
trocas de informa¢des ocorram em “comunidades virtuais e reais”. O Homo zappiens
trabalha colaborativamente em redes para executar as suas tarefas. A troca de
informacBes e a comunicacdo se viabilizam de forma mais rapida em diferentes
contextos, lugares e distancias, ndo havendo fronteiras dentro desse universo digital.

Portanto, segundo Veen e Vrakking (2006, p.40), “o Homo zappiens
faz uso da tecnologia “24/7” (vinte e quatro horas por dia, sete dias por semana). O
MSN esta sempre ligado; falar com os amigos € algo que se pode fazer facilmente

com clique de mouse”.
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Figura 1: (Fonte: Google Imagens — Grupo A - Revista Patio, ed. 9 - O cérebro diferente dos
nativos digitais — 15.11.12).

Assim, segundo alguns especialistas na area de tecnologia na
educacdo, vimos que um ensino que utiliza as inovacfes tecnoldgicas, além de
oferecer diversos recursos interativos e didaticos, também traz outras discussdes
relevantes dentro de uma nova forma de educar: a formacédo e treinamento aos

educadores e a interacao do professor e aluno.

1.4.2 Como as crianc¢as interagem com as tecnologias e as midias nos seus
primeiros anos de infancia?

Para melhor desenvolvermos as nossas atividades nesse novo
design pedagdgico, lemos o texto Midias digitais na escola: discussfes e propostas
para o futuro, do Prof. Dr. Bardo Herzig e Silke Grafe, que nos forneceu algumas
informagdes pertinentes acerca do assunto. No texto, os autores citam as
pesquisadoras Helga Theunert e Kathrin Demmler, que abordaram o tema da
insercao e contatos com as midias digitais para criancas na idade de 0 até 6 anos. O

texto também aborda o uso das midias nos primeiros anos da infancia das criancas
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de zero até 6 anos. Para as pesquisadoras, “a crianca esta descobrindo o mundo, e
ao mesmo tempo as midias”. Sim, as criancas tém contato muito cedo com as
midias digitais — sejam elas visuais (televisdo, videos, jogos e brinquedos
eletrbnicos) ou auditivas. Porém, para que essa integracdo possa ter um efeito
positivo no desenvolvimento das fases de formacdo das criancas, € necessario
selecionar quais sdo as midias que contribuirdo e trardo efeitos benéficos para o
processo de construcédo de conhecimento.

As citadas autoras acima mostram um grafico sobre a interacédo e
influéncia das midias digitais nas criancas da faixa etaria de 1 até 10 anos. Uma
parte da pesquisa foi realizada no contexto escolar, que corresponderia ao Nnosso

sistema educacional - Educacéao infantil e Ensino Fundamental 1.
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Was konnen Kinder in welchem Alter mit Medien machen?

< Kleinkind Kindergarten Vorschule Ubergang GS Grundschule
Medien (1./2. W) (3.74. LJ) (5./6. L) (7./8. LJ) (9./10. LJ)

auditiv
Hor-/ Musikkassette ...

visuell
Bilderbuch, Comic ...

audiovisuell
Fernsehen, Video, DVD ...

interaktiv
elektron. Spielgerate

Medienkonvergenz

Aufmerk keit/Wahr h g Wiinsche/Vorlieben:
Kurzzeitige, auch zufallige Konzentration auf das Medium Bewusste mit bestimmten Erwartungen verbundene
und primar emotionale Reaktion auf Bilder und Tone Zuwendung zu dem Medium

Eingeschrinkt eig tandiger Umgang Eigenstandiger Umgang:

Unter der Voraussetzung altersadaquater Rahmen- Selbstbestimmte Auswahl und Handhabung des
bedingungen selbststandige Auswahl und Bedienung des Mediums mit bewusster Konzentration auf bestimmte
Mediums Medieninhalte und -tatigkeiten

Aktives Arbeiten mit Medien:
Eigenstandige und produktive Nutzung des Mediums als Ausdrucksmittel in inhaltlicher und technischer Hinsicht

Figura 2: (Fonte: grafico comentado por Helga Theunert e Kathrin Demmlere, citado no artigo Digitale
Medien in der Schule”, do Prof. Dr. Herzig Bardo e Silke Grafe).

Ao observamos o grafico, vemos uma descricdo de dados
informativos sobre o nivel de concentracdo, recepcdo e convergéncia dos diversos
tipos de tecnologias e midias digitais no contexto infantil. Os materiais de estudo
utilizados no grafico sdo os brinquedos eletrdnicos, computadores, a internet,
celular, videos, a televisdo, DVD, a fotografia e CDs de musica.

O primeiro dado do grafico mostra o grupo de criancas de 1 e 2
anos. Segundo as informacfes, nessa faixa etaria, as criancas interagem mais com

as midias auditivas (CDs de mdusica), do que com as visuais (foto, ou até livros
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ilustrados) e audiovisuais (televisdo, videos e DVD). Também, as outras tecnologias
como brinquedos eletrbnicos, computadores e celular sdo decodificadas nesses
primeiros anos da infancia das criancas.

Ja o grupo da faixa etaria de 3 e 4 anos comeca a se interessar
pelas midias visuais, auditivas, audiovisuais e ja tem 0s seus primeiros contatos com
o computador, o aparelho celular e a internet. Enquanto que no grupo de criancas de
5 e 6 anos, o interesse delas pelas midias € mais visual e audiovisual do que
auditivo e o nivel de concentracdo por outras tecnologias, como por exemplo o
computador, a internet € bem mais elevado em comparacdo com as criancas
menores.

E, por ultimo, nos grupos que compreendem criancas com idades
entre 7 e 10 anos, notamos que o interesse delas pelas tecnologias € quase similar.
Elas se concentram nas midias auditivas (CDs, sons), visuais (fotos) e audiovisuais
(filmes, video e DVD), porém se diferem em alguns pontos. O grupo da faixa etaria
de 7 e 8 anos é o que tem mais preferéncias por brinquedos eletrénicos e se
concentram menos nas midias audiovisuais como a televisao, filmes, videos e DVD.
Ja a utilizacdo do computador, a internet e celulares € bem mais que nas outras
faixas etarias.

Apos interpretarmos o grafico acima, comegcamos a utilizar as midias
digitais adequadamente para cada faixa etaria da educacéo infantil, para a melhor
integracdo e funcionamento das tecnologias na sala de aula enquanto ferramentas
pedagdgicas. O resultado de nossa nova postura possibilitou também a elaboragéo
de um material didatico-digital mais selecionado para cada segmento escolar,

sobretudo no da Educacéo Infantil.
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2 O ENSINO DE LINGUA ALEMA COMO LE NA EDUCACAO INFANTIL

Antes de maiores detalhes sobre as atividades realizadas com a
utiizacdo das tecnologias digitais, €é necessario que facamos algumas
consideracdes acerca do ensino do idioma alemdo como LE para criancas das
séries iniciais da Educacéo Infantil e Ensino Fundamental 1.

Sabemos que nos estados do Rio Grande do Sul, Santa Catarina e
Parana, o idioma aleméo faz parte da grade curricular das escolas publicas e
particulares, pois nesses estados a presenca da imigracdo é muito marcante. Muitas
familias falam alem&o em casa - o dialeto ou hochdeutsch (alemé&o padrao).

J4, na nossa realidade escolar, as criancas se matriculam na escola
aos trés anos de idade e comecam aprender a lingua alemd como LE. Nesse
primeiro segmento da Educacao Infantil, a lingua alema é utilizada essencialmente
como fase de adaptacao linguistica. Durante essa primeira fase de adaptacao, os
alunos aprendem as primeiras estruturas e vocabulario basico da lingua estudada.
Portanto, na Educacao Infantil, o ensino de lingua alema é focado numa abordagem
comunicativa que faca da lingua um instrumento de comunicacao.

Como ressaltado anteriormente, a maioria dos alunos sO escuta o
alemdo nas aulas e nem todos sdo bilingues. Para atenuar essa “barreira
linguistica”, o professor precisa realizar estratégias didaticas que estimulem o
aprendizado do aluno de uma forma mais motivadora e diversificada.

Castro (2003) afirma que “motivagao significa construir um conjunto
de fatores, os quais agem entre si, e que determinam a conduta de um individuo,
portanto, quando falamos em aprendizagem de uma segunda lingua, este fator

torna-se elemento fundamental no processo”.



26

Além disso, ensinar uma segunda lingua para criancas exige do
professor, bons conhecimentos linguisticos do idioma a ser ensinado, um pouco
conhecimento cultural e utilizacdo de um Iéxico contextualizado com o repertorio
desse publico. Outro ponto que merece ser destacado, € a selecdo do material
didatico pela escola, pois a escolha de bom material didatico ajuda o professor a
planejar melhor as suas aulas e colabora para uma aprendizagem mais significativa
dos alunos.

Quanto ao nosso enfoque pedagodgico, salientamos que ele é
direcionado para uma metodologia que promova o desenvolvimento das quatro
habilidades — ouvir, falar, ler e escrever — no idioma ensinado. Entretanto, para o
desenvolvimento das duas ultimas habilidades — ler e escrever — nds apenas
estimulamos os alunos a uma “alfabetizacdo inconsciente”. Eles aprendem o
alfabeto e escrevem algumas palavras da lingua alema.

Para a concretizacdo dessa proposta, nés trabalhamos com uma
metodologia ludica, para desenvolver estratégias de comunicacdo e potencializar
uma aprendizagem motivadora e prazerosa. Como material didatico, utilizamos nas
aulas: historias infantis, jogos, brincadeiras, fantoches, objetos e can¢des alemas

Segundo Ferreira e Santos (2010):

“De acordo com as ideias de Brown (1994 apud QUEIROZ, s.d.), o foco do
ensino de LE para criancas ndo pode ser a gramatica da lingua-alvo, pois
elas ainda ndo tém maturidade cognitiva para lidar com normas e com
conceitos abstratos. E importante, entdo, que o professor utilize, dentre
outros recursos, jogos, brincadeiras populares, imitacdes, atividades visuais,
historias infantis, cancbes presentes nas mais variadas culturas que
constituem 0 nosso pais, bem como as outras nacdes do mundo”.
(FERREIRA E SANTOS 2010)
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E ainda, o emprego de uma metodologia ludica no contexto infantil
contribui para o desenvolvimento de habilidades e competéncias para a formacéo da
criangca nos seus primeiros anos na escola.

Segundo a afirmacéo de Teixeira:

O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforgo
espontaneo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de
absorver o individuo de forma intensa e total, criando um clima de
entusiasmo. E este aspecto de envolvimento emocional que o torna uma
atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de vibracéo
e euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da qual se
desenrola, a ludicidade é portadora de um interesse intrinseco, canalizando
as energias no sentido de um esforco total para consecucdo de seu
objetivo. Portanto, as atividades ludicas sdo excitantes, mas também
requerem um esforco voluntario. [..] As situagdes ladicas mobilizam
esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica e mental, a ludicidade
aciona e ativa as funcBes psiconeurologicas e as operagdes mentais,
estimulando o pensamento. [...] As atividades ludicas integram as vérias
dimensbes da personalidade: afetiva, motora e cognitiva. Como atividade
fisica e mental que mobiliza as fun¢des e operacdes, a ludicidade aciona as
esferas motora e cognitiva, e a medida que gera envolvimento emocional,
apela para a esfera afetiva. Assim sendo, vé-se que a atividade ludica se
assemelha a atividade artistica, como um elemento integrador dos varios
aspectos da personalidade. O ser que brinca e joga é, também, o ser que
age, sente, pensa, aprende e se desenvolve. (TEIXEIRA, 1995, p. 23).

Diante dessas constatagcbes, comecamos a elaborar uma
metodologia mais ludica e, sobretudo mais inovadora. Inserirmos gradativamente o
uso das tecnologias digitais como recursos estratégicos para melhorar o
desempenho e a formacdo dos alunos. Logo de inicio, percebemos que tal
combinagcdo era muito proveitosa, pois dinamizava a motivagcdo e a concentracéo
dos alunos.

Segundo Belloni e Gomes (2008, p. 742), citados por Elaine Messias

Gomes (2010):

"0 uso pedagdgico do computador estimula a motivacdo, desperta a
curiosidade e favorece a concentracdo das criangas que, embora muito
jovens, muitas vezes ja tém experiéncia lidica com estas maquinas e,
paralelas, seu uso na escola é desafiador e estimulante e lhes parece
natural”.(GOMES 2010, p.49)
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3 ATIVIDADES REALIZADAS COM O USO DAS TECNOLOGIAS

3.1 A Narracéao das Historias no Contexto Digital

A insercdo das tecnologias digitais nas atividades escolares,
inicialmente comecou com a narracdo de historias digitalizadas. Na Educacao
Infantil, os professores que lecionam alemao para criangas trabalham muito com
historias infantis como material didatico.

A narracdo de histdérias € uma pratica pedagogica que desenvolve a
imaginacédo, a criatividade e a curiosidade das criancas nessa idade escolar. Além
disso, essa pratica valoriza outras habilidades para o ensino-aprendizagem do
alemdo como lingua estrangeira, como por exemplo, a ampliacdo do repertorio
linguistico dos alunos e a habilidade oral. Nesses anos iniciais da Educacao Infantil,
as criancas exercitam mais a fala do que a escrita da lingua estudada. O enfoque
pedagogico proposto ressalta a compreensao e a producdo oral dos alunos.

E ainda, segundo Wright (2001), citado por Claudia Hilsdorf Rocha
(2006), a narracdo de histéria € uma peca chave importante no ensino de lingua
estrangeira, pois “enfatiza a capacidade que a acdo de contar historias possui, no
gue concerne a promover interacées significativas, desenvolver a fluéncia oral do
aprendiz e estimular as habilidade de leitura e escrita, se desejado for”.

Os procedimentos utilizados para contar as histérias eram realizados
tradicionalmente. Usdvamos como material didatico: livros, cartdes ilustrativos das
figuras de uma determinada histéria, fantoches, encenacdes e audios. Entretanto,
com a nova demanda escolar, tais estratégias foram reelaboradas e

contextualizadas dentro dessa era digital.
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Segundo Vani Moreira Kenski (2010, p. 44):

“Um exemplo disso é o ensino de um idioma baseado exclusivamente nos
livros didaticos e na pronlncia da professora, em aulas expositivas. Ele sera
bem diferente do mesmo ensino realizado com o apoio docente, mas com a
possibilidade de dialogos, conversas e trocas comunicativas entre os
alunos, o uso de videos, fitas cassetes e laboratérios interativos, por
exemplo. (KENSKI 2010, p.44)

Ao implantarmos 0s recursos criativos das tecnologias na narracéo,
utilizamos primeiramente alguns softwares de apresentacao (PowerPoint e o Prezi).
Essas ferramentas de aprendizagem possuem um universo digital muito rico em
recursos audiovisuais animacédo, sons, movimentos e ainda as figuras das histérias
ganham dimensfes de tamanho, deixando cada cena ou capitulo rico em recurso
audiovisual.

Durante essa experiéncia com esses softwares, observamos que
eles auxiliavam na interacdo dos alunos no momento de narracdo de uma historia.
Os alunos participavam ativamente e aprendiam as estruturas linguisticas e
vocabulario novos das historias. Uma tarefa nada fécil, pois o trabalho com historias
ocorre no idioma alemao e ndo contamos na lingua materna. Tal pratica pedagodgica
promoveu o envolvimento das criancas, jA que a motivacdo também é um fator
importante para a constru¢do de uma aprendizagem significativa.

Segundo Johannes Merkel, citado pelo professor Jochen Hering da

Universidade de Bremen (2012, p.1), " ao contrario dos adultos, as criangas gostam

[N

de ouvir uma historia varias vezes®. Assim, podemos dizer que a citagdo acima

M-

muito relevante no que se refere a aquisicdo de uma lingua estrangeira, isto
através das varias repeticdes de uma mesma historia, trabalhamos com o transfer
linguistico em nivel de producé&o oral e de assimilacdo das estruturas e vocabulario

presentes nos enredos das historias.
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Diante disso, verificamos que essa combinacdo da linguagem verbal
e visual conduzia os alunos a uma aprendizagem mais divertida e significativa.
Entdo, digitalizamos a maioria das historias e fizemos a narracdo na lousa digital, um
importante recurso de multimidia para um design pedagogico digital. Pois, a lousa
digital possui uma ambientac&o virtual muito rica em recursos audiovisuais, Sonoros
e tem uma interface muito interativa no que se refere a estimulacdo e concentragao.

Ao descrevermos as atividades realizadas com a narracdo de
histdrias, verificamos a construcao de belos cenarios dentro desse universo digital.

Primeiramente, digitalizamos as histérias do método Hallo, da bin
ich! Deutsch fur Kinder, da editora Cornelsen. Esse método € usado em dois
segmentos da Educacéo infantil — infantil V e primeiro ano. O Hallo, da bin ich!, € um
método narrativo, composto por sete historias e dois livros: Geschichtenheft e
Arbeitsheft (livro das historias e caderno de exercicios). Infelizmente, os alunos
possuem apenas o caderno de exercicios. O livro narra a histéria do coelhinho Rolfi
e sua familia.

Para melhor elucidar essa nova estratégia de narracdo no contexto
midiatico, apresentaremos algumas atividades realizadas com os alunos do
Kindergarten V (Infantil V).

As figuras abaixo séo slides de PPT das cenas de licdo 1, do citado
livro acima, nos quais o personagem Rolf, um coelhinho, é apresentado ao alunos.
Nesses slides fizemos uma descricdo dos objetos que apareceram nas cenas, com 0
intuito de levar os alunos a expressarem 0s nomes dos objetos da historia em
alemao. Por exemplo, Was ist das? Das ist ein Haus. (O que é isso? Isto € uma

casa.) Wer wohnt hier? Wer ist das? Das ist Rolfi! (Que mora aqui?/Quem é este?
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Este é o Rolfi). Antes da execucdo do PPT, trabalhamos as cenas nas aulas com

cartoes ilustrativos do livro didatico e audios.

HHallo, wer wohnt denn da?

—

Figura 3: (Fonte: foto digitalizada da licdo 1 do livro Hallo, da bin ich! 1)

"Yopf - Das ist der kleine Hase!

* Kopf! ,Das bin ich, der kleine Hase Rolfi!

Ich wohne hier!”

Figura 4: (Fonte: foto digitalizada da licdo 1 do livro Hallo, da bin ich! 1)
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Com a finalidade de diversificar mais o nosso trabalho, também
utilizamos nas nossas apresentacoes, o Prezi, “um software que armazena todas as
apresentacdes online, também chamado de cloud” (computacdo de nuvem)”. Porém,
o seu design é bem diferente do PowerPoint, pois ndo elabora uma sequéncia linear
de slides e as apresentagbes séo feitas numa plataforma online, que permite aos
usuarios compartilhar seus trabalhos com outras pessoas. Para a instalacdo do
Prezi, basta fazer um cadastro gratuito.

Os cenérios criados no Prezi ddo mais vida as historias, sobretudo
os efeitos de transicdo de zoom e manuseio do mouse contidos na plataforma. Ao
narrar as histérias com esses efeitos, percebemos que trabalhavamos com alguns
elementos da estrutura narrativa, como por exemplo: acdes dos personagens,

suspense e expectativas do ouvinte.

Schnell 1 Schneller = du musst in die Schulel

Figura 5: (Fonte: foto digitalizada da licdo 4 do livro Hallo, da bin ich!1 — feita pela autora da

monografia — Prezi).
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Nesta cena, o personagem Rolfi fala que ndo quer ir & escola, e de
repente a campainha da sua casa toca. HA uma situacdo de suspense. Para a

concretizacdo dessa simulagcdo de suspense usamos a transicdo em zoom —

aumentar e diminuir as imagens.

) S, 2 4.0'

Figura 6: (Fonte: foto digitalizada da licdo 4 Hallo, da bin ich! 1 — feita pela autora da
monografia — Prezi).

A experiéncia com o Prezi na narracdo de historias foi muito
dindmica, pois o seu design digital € muito rico em efeitos visuais e deixa cada
apresentacao mais criativa e inovadora.

De acordo com Moran (2007, p. 53): “as tecnologias sado cada vez
mais multimidias, multissensoriais. As geracdes atuais precisam, mais do que antes,
do toque, da muleta audiovisual, do ambiente sensorial’.

Dando sequéncia ao projeto, falaremos de uma outra plataforma
online que nos ajudou a trabalhar as habilidades metacognitivas para a formacgéo da

crianca, principalmente para esse publico da faixa etaria de 3 até 6 anos.
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Se por um lado a utilizacdo das tecnologias na narracdo de historias
auxiliava positivamente para o grau de concentracdo dos alunos, por outro, faltava
ainda uma combinacdo dos recursos tecnoldgicos com uma pratica pedagoégica que
desenvolvesse a autonomia e a criatividade das criancas. Nessa faixa etaria, 0os
alunos dependem muito do professor para realizar determinadas atividades, como
por exemplo as atividades com o uso das midias. Quando trabalhamos um
determinado conteddo no contexto digital, n6s professores somos os autores da
maioria das atividades e os alunos ndo participam ativamente da execucdo das
atividades midiaticas. Pensando nisso, procuramos algumas ferramentas digitais que
auxiliassem os alunos a desenvolveram, além das habilidades auditivas e
linguisticas, outras habilidades como a - a criatividade, fantasia e autonomia. Dessa
forma, refletimos sobre essa questdo e reconfiguramos o nosso trabalho com
histérias digitalizadas, de forma mais ativa e inovadora. Passamos a utilizar as
préprias producdes dos alunos como material didatico.

Para tal implementacéo, utilizamos Storyjumper, uma plataforma
online de criacdo literaria, voltada especialmente para o publico infantil. O seu
cadastro é gratuito e nele podemos editar as nossas histérias ou livros online e até
mesmos publicd-los. Entretanto, para iSso € necessario que 0S USUarios paguem
uma quantia estipulada pelo site. Mas para 0 armazenamento online das criacdes
literarias, o usuario nao precisa pagar.

Como ja comentado no inicio do capitulo, primeiramente o processo
da narracdo das histérias é feito nos softwares de apresentacdo, com o objetivo de
familiarizar os alunos com os enredos das histdrias. ApO0s a realizacdo desse
processo inicial, passamos para uma etapa na qual os alunos participam da

construgdo dos cenarios digitais das historias. Eles desenham as cenas de uma
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histéria, que sera inserida pelo professor no Storyjumper. Para a ilustracdo das

cenas de uma histéria, cada aluno recebe um cartdo das cenas originais e as
reproduz através de seus desenhos.

Ao acessarmos o0 Storyjumper para o cadastro, verificamos que a

sua interface é bem simples e o0 seu cadastro da sua plataforma, especifica os tipos

usuarios registrados — professor, alunos e pais.

Quanto a criacdo das histérias, o Storyjumper tem um arquivo de

imagens disponivel, que permite ao usuario a transferéncia de imagens do seu

arquivo particular. O que a figura abaixo nos mostra:

(@ Storylumper: publish your own children's book. - Mozilla Firefox

Arquivo Editar Exibir Histérico Fayoritos Ferramentas Ajuda

=Hna) ﬁ
a S, & —
& storyjumper.com € F*9~ sotryjumper b
- , A% > 7
(9) Priifung [8) Mais visitados { | Nova guia 3/ Ultimas noticias {_| Phonetics: The sounds... @) Primeiros passos A(" e » ("
T > o . : z |
D Die kleine Raupe - Lesun... l;,:()vldeo na sala de aula | 22, StoryJumper: publish your own childr... % +| ! %>+ L —— o~
()
s, storyjumper -
home classroom edition
lace to c er s kids. What's your story?™ 7 S
- .
Simple Fast

The Boy Who Cried Wolf

» 7
o

% keepsy
Spark creativity Fun, easy and safe! Like photo books?

Figura 7: (Fonte: interface inicial da pagina do Storyjumper)

O projeto com Storyjumper foi realizado com Infantil V e com uma

historia do capitulo 2 do livro didatico 1 Hallo, da bin ich! Deusch fur Kinder.
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A figura 8 abaixo descreve como é feita a insercdo das imagens dos

alunos na interface create dessa plataforma online.

@ Storylumper: publish your own children's book. - Mozilla Firefox
Arquive Editar Exibir Histérico Fayoritos Ferramentss Ajuda

€& @ www.storyjumper.com/book/edit/6583952/Lucy74 ~ prezic.com

(9) Priifung [8) Mais visitados { | Nova guia (2 Ultimas noticias { | Phonetics: The sounds... @) Primeiros passos

torylumper: publish your own childr.. % |

storyjumper
PEs

_delete page | (4]

www @ page 3-4 (of 16) @ [¥] check spelling M

We want to hear from you! Send your comments and questions to: feedback@storyjumper.com

" text ‘

Figura 8: (Fonte: foto de uma das interfaces de edicéo de histérias do Storyjumper)

@ Rolfi, wo bist du? - Storylumper - Mozilla Firefox

[
|1

Arquivo Editar Exibir Histérico Favoritos Ferramentas Ajuda
€ | @ www.storyjumper.com/book/index/6583952/ 5059398405
(9 Prifung 8}

Phonetics: The sounds... ‘ Primeiros passos

Mais visitad Nova guia (& Ultimas notici

=

s, Rolfi, wo bist du? - StoryJumper x

. storyjumper
® ()

home create my explore help

= Lucy74 | logout

ROIfI’ wo bist hardcover $24.95 1 ~

di?

Dieses Buch haben wir, meine
Schiiler des Kindergartens V und ich
zusammmen bearbeitet. Das war ein
tolles Projekt!!! Vielen Dank, liebe

Rolfi, wo bist du?

m

Kinder!
Did you know that you can
use StoryJumper to build
FraRichs your own book?

17 pages, created by Lucy74
e ¥ You can make adventure

stories, fairy tales, treasure
maps, photo books,

Shareshis.Story: calendars... whatever you
Privacy setting: FAMILY canimagine! . S s
(change) - Kindergarten V - 2012

Find other stories to read
iivasaiphif Print a paper coov

Figura 9: (Fonte: capa do livro editado online no Storyjumper)
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Esse projeto com a narracdo de histérias na plataforma do
Storyjumper também colaborou para o desenvolvimento da abordagem
comunicativa, cuja a sua funcéo foi a lingua alema foi instrumento de comunicacéo
dos alunos. Além disso, os alunos participaram de forma mais ativa na reconstrucéo
de cada cena criada nesse ambiente online. O objetivo dessa estratégia pedagodgica
também foi focado na criatividade e a autonomia dos alunos.

Para deixarmos a digitalizacdo das histérias mais inovadora,
descreremos sobre um recurso digital de facil mobilidade — a fotografia. A fotografia
digital esta tdo presente no nosso cotidiano, como por exemplo nas ilustracfes de
livros didaticos, nos registros de momentos importantes da vida e eventos. Também
a sua manipulacéo € de facil acesso — seja através de cameras digitais ou aparelhos
de celulares.

O processo de realizacdo dessa atividade é semelhante a nossa
experiéncia inicial com o uso de softwares de apresentacdo. Como ja detalhado
nessa secao, primeiramente trabalhamos uma histéria intensivamente na sala de
aula com os alunos, e, por ultimo, se conveniente utilizamos camera digital como
recurso didatico. A figura abaixo é o relato da experiéncia com a camera fotografica.
Para narrarmos essa historia, fotografamos todos os cartées e objetos utilizados, no
jardim da escola, e em seguida transferimos as imagens para uma apresentacdo de
PowerPoint. Essa primeira praxis com a fotografia digital como ferramenta
pedagogica, foi inovadora e ainda possibilitou um intercambio entre o ficticio (os
cartdes e objetos da histéria) e o real (o jardim da escola). Ao mostrarmos as
imagens nos slides do PowerPoint, os alunos acharam divertido e reconheceram

imediatamente os objetos e os cartdes da historia.
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Figura 10: (Fonte: cartdo da histéria Chapeuzinho Vermelho, foto feita pela autora da

monografia).

Nessa cena, Chapeuzinho Vermelho escuta atentamente as

recomendacdes da sua mae, antes de ir visitar a casa de sua vovozinha.
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Figura 11: (Fonte: objeto usado na narracéo da citada histdria, foto feita pela autora da
monografia)

Ainda nesse contexto, fizemos uso de videos de YouTube e edicéo
no Move Maker, para animar as nossas historias e a imaginacédo das criancas. Um
experiéncia positiva com videos do YouTube, foi a exibicdo da histéria Die kleine
Raupe Nimmersatt, von Eric Carle (Uma lagartinha muito comilona, obra traduzida
pela editora Callis), no Infantil Ill. Ao contarmos essa historia, tivemos algumas
dificuldades de compreensdo dos alunos em relagdo a um episédio do enredo.
Embora de utilizemos nas aulas, o livro com as imagens em alto relevo, cartdes
ilustrativos e objetos — como o fantoche da lagartinha, percebemos que durante a
narracao, muitos alunos néo entendiam o que realmente acontecia com a Die kleine
Raupe. (A lagartinha), quando ela de repente se transformava numa linda borboleta.

Com a exibicao desse video, os alunos comecgaram a interagir com a
narracao e expressar algumas palavrinhas em aleméo, como por exemplo: o0 nome

da personagem. Além disso, 0 video promoveu a motivacdo durante a exibic&o.
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Como comentado anteriormente, a motivacao € essencial para a aquisicdo de uma
lingua estrangeira, sobretudo nesse primeiro segmento da Educacéao Infantil.

Outro grau de dificuldade de compreensao dessa historia, foi a sua
narracdo em lingua alema. Esses videos estratégias didaticas facilitaram bastante o

nosso trabalho.

Segundo Moran (1995),

“O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita.
Linguagens que interagem superpostas, interligadas, somadas, n&o
separadas. Dai a sua for¢a. Nos atingem por todos os sentidos e de todas
as maneiras. O video nos seduz, informa, entretém, projeta em outras
realidades (no imaginario) em outros tempos e espacos. O video combina a
comunicacdo sensorial-cinestésica, com a audiovisual, a intuicdo com a
I6gica, a emocdo com a razdo. Combina, mas comeca pelo sensorial, pelo
emocional e pelo intuitivo, para atingir posteriormente o racional. (MORAN,
Revista Comunicagéo & Educacéo, [2]: 27 a 35, 1995)

DIE KLEINE RAUPE _ GESCHICHTE

Figura 12: (Fonte: video retirado do YouTube no dia 28.02.2011)
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Figura: 13 — (Fonte: Video retirado do YouTube no dia 28.02.11)

E ainda Moran (1995) reforca:

O video explora também e, basicamente, o ver, o visualizar, o ter diante de
nés as situacdes, as pessoas, 0s cenarios, as cores, as relacdes espaciais
(proximo-distante, alto-baixo, direita-esquerda, grande-pequeno, equilibrio-
desequilibrio). Desenvolve um ver entrecortado -com multiplos recortes da
realidade -através dos planos- e muitos ritmos visuais: imagens estaticas e
dindmicas, cadmera fixa ou em movimento, uma ou Varias cameras,
personagens quietos ou movendo-se, imagens ao vivo, gravadas ou criadas
no computador. Um ver que esta situado no presente, mas que o interliga
nao linearmente com o passado e com o futuro. O ver esta, na maior parte
das vezes, apoiando o falar, o narrar, o contar histérias. A fala aproxima o
video do cotidiano, de como as pessoas se comunicam habitualmente. Os
dialogos expressam a fala coloquial, enquanto o narrador (normalmente em
off) "costura" as cenas, as outras falas, dentro da norma culta, orientando a
significacdo do conjunto. A narracdo falada ancora todo o processo de
significacdo. (MORAN, Revista Comunicacdo & Educacdo, [2]: 27 a 35,
1995)

Um outro recurso didatico que diversificou nosso trabalho com
histdrias, foi Move Maker, € um software produzido pela Microsoft. Nele, o usuario
pode criar e editar os seus videos a partir de imagens ou até mesmo com outros

videos. O Movie Maker é em efeitos especiais, sons, efeitos de transi¢éo, e é de facil
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manipulacdo. Esse software permite a edicdo de videos com imagens ou até
mesmos com outros videos. Com Movie Maker, diversificamos a narracdo das
historias e alcangcamos 0s nossos objetivos pedagogicos. A figura abaixo mostra
uma atividade de realizada no Infantil IV. Nesse segmento, foi introduzido um novo
método de ensino — Hans Hase-Methode -, voltado para o ensino da lingua alema

para criancas.

B | & ¢ % 5 | MeuFilme - Windows Live Movie Maker |Fenammtas de Video = @
Inicio Animacdes Efeitos Visuais Projeto Exibir Editar 0

F * gDuraqéo: 1,50 v & == (A \* S| - L:l
“ ‘ ; :3Ap|i(aratodos M gji l% \.ﬁ “‘A ; :?;?:'s

Transicdes Panoramica e zoom

00:02,50/00:07,00

©

Item1 del £ Q="

Figura 14: (Fonte: Movie Maker — Hans Hase, edicdo feita pela autora da monografia)

Enfim, as atividades realizadas com a narracdo de historias
digitalizadas, primeiramente, serviram como material de apoio para o cumprimento
dos nossos objetivos pedagogicos e também facilitaram o grau de concentracdo e
compreensdo a assimilacdo das estruturas linguisticas presentes nos enredos de

cada historia trabalhada. Essa nova estratégia narrativa, ajudou no desenvolvimento
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da competéncia oral, pois durante o processo de narracdo, os alunos participaram e

usaram o idioma alemao para se comunicarem.

3.2. Conteudos de Fixacdo no Scratch

Com o objetivo de ensinarmos um determinado conteudo e fixa-lo no
repertorio linguistico dos alunos, trabalhamos com outros recursos de animacéao.

Para a execucéo dessa tarefa, utilizamos o Scratch, um software de
linguagem de programacao, inspirado no Logo. Ele foi criado em 2007 por Mitchel
Resnick do Media Lab do MIT. O acesso é gratuito e o download esta disponivel no

seu site oficial http://scratch.mit.edu/. Nele, o usuario tem a opcéo de escolher o

idioma.

Na sua plataforma, & possivel trabalhar histérias, jogos, musicas,
videos, animacdes e audios, através de seus comandos. O usuario também tem a
possibilidade de se cadastrar e publicar as suas producdes no site oficial do Scratch.

Além disso, a sua plataforma permite a insercédo de imagens de um arquivo pessoal.


http://scratch.mit.edu/

@ Scratch 1.3.1 (release of 21-Mov-08)
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Figura 15: (Fonte: imagem retirada da interface inicial do Scratch)
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ApOGs a experiéncia com o Scratch, percebemos que esse software

auxiliou positivamente na fixacdo de determinados conteddos nas aulas,

principalmente na assimilacdo de vocabulario. A figura abaixo exemplifica uma

atividade realizada no Infantil IV, cujo objetivo linguistico era ensinar o nome de

alguns animais em alemao e fixar os nomes dos animais. Com 0s recursos de

animagao do Scratch, criamos um cenario simbolizando uma floresta e as nossas

imagens se moviam, quando pronunciarmos o nome de cada animal.

A nossa

atividade foi mostrada na lousa digital, porém os alunos ndo participaram da

construgdo da producdo, pois ainda sdo muitos e pequenos para manipular essa

plataforma e o objetivo dessa atividade era apenas introduzir um contetdo novo e

ensina-lo de uma forma mais inovadora dentro do design pedagdgico.
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Figura 16: (Fonte: imagens do Scratch, foto feita pela autora da monografia)

Os resultados obtidos com a aplicacdo desse software trouxeram
beneficios positivos para a fixacdo dos conteudos ensinados e, ainda os alunos

aprenderam de forma mais divertida.

3.3 Jogos Digitais Pedagdégicos

Para dinamizarmos cada vez mais o0 processo de ensino-
aprendizagem de lingua alem& como LE para criancgas, utilizamos os jogos digitais
pedagdgicos como um recurso estratégico-didatico de assimilacdo de conteudos
trabalhados em sala de aula. No processo de aquisicdo de uma lingua estrangeira,
sobretudo para criangas, 0s jogos sdo considerados interessantes estratégias

pedagogicas. Contudo, nesse topico da monografia, relataremos apenas exemplos
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positivos de aplicacdo dessa ferramenta pedagdgica nas aulas de alem&o, nao
faremos um estudo detalhado sobre o uso dos jogos digitais no ambiente escolar.

Sabe- se que os jogos digitais pedagogicos estdo cada vez mais
presentes na realidade escolar, pois quando utilizados como uma ferramenta
educativa, tém uma eficaz emocional muita atrativa e também promovem o
desenvolvimento das habilidades - psicomotoras (coordenacdo — manuseamento
das ferramentas digitais) e metacognitivas (concentracéo e deducéo).

Segundo Seymour Papert (1980), citado por Wim Veen e Bem
Vrakking (2009): “a melhor coisa a respeito dos melhores jogos € que eles levam a
garotada a uma aprendizagem muito intensa”.

Para a criacdo dos jogos, usamos os software Hot Potatoes e 0 J
Clip, de acesso gratuito e de facil instalagdo no computador. As figuras abaixo
mostram alguns exemplos de jogos realizados com Hot Potatoes e o J Clip. A
primeira selecionada é um trabalhado no Infantil 1V, cujo objetivo foi a sistematizacéo
dos numeros. Ja, segunda figura abaixo é uma foto de um jogo criado no J Clip, para
os alunos do primeiro ano. O conteudo proposto nesse jogo foi a fixacdo dos nomes

dos materiais escolares em alemao.
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Figura 17: (Fonte: foto do jogo no J Match — Hot Potatoes, feita pela autora da monografia)
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Figura 18: (Fonte: foto de um jogo criado no J Clip, pela autora da monografia)

Para finalizar esta secao, podemos dizer que a experiéncia com 0s
jogos pedagdgicos digitais como recurso estratégico deixou as aulas mais dindmicas

reforcou a fixagdo e a motivacdo dos alunos em aprender os conteudos ensinados.
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Assim, podemos dizer que os jogos digitais criados com fins pedagdgicos trazem

beneficios para a aula de LE, especialmente para criancas.
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4 CONCLUSAO

Esta monografia descreveu as praticas pedagogicas com o uso da
tecnologia e suas midias digitais no ensino de lingua alemad como LE para criancas
da faixa etaria de trés até 6 anos.

Ao inserir as tecnologias como ferramentas didaticas em sala de
aula, percebia que as tecnologias possibilitaram aos alunos uma aprendizagem mais
dindmica que as praticas tradicionais e também as minhas aulas tornaram-se mais
aulas interativas, ladicas e motivadoras.

A minha experiéncia com uso das tecnologias e suas midias, foi
realizada através das atividades dos alunos, ou seja, analisei e reuni dados que
demonstrassem os benéficos dessas ferramentas enquanto auxiliares pedagogicos
para o educador da era digital. Apés esse processo de analise e observacao, foi
possivel tirar algumas conclusbes sobre o uso desses recursos pedagdgicos.
Primeiramente, verifiquei que o desempenho dos alunos melhorou, sobretudo a
concentracdo e participacdo. Logo em seguida, constatei que os alunos assimilaram
os conteudos ensinados nas aulas de forma rapida e motivadora. E, por ultimo,
observei que essas ferramentas auxiliaram os alunos a desenvolver outras
habilidades de prontiddo escolar para o ensino-aprendizagem do idioma alemao,
como por exemplo, a habilidades - a auditiva (compreensdo oral) e linguistica
(ampliacdo do vocabulario) - duas habilidades importantes para a aquisicdo de uma
lingua estrangeira. Um exemplo positivo dessa minha experiéncia com 0s recursos
tecnologicos, foi a narracao digital das histérias. Tal pratica auxiliou muito os alunos

a utilizar a lingua alema como um instrumento de comunicacdo nas aulas.
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Diante do exposto, posso dizer que o uso das tecnologias com um
propésito educativo, € capaz de trazer inovacao para as praticas pedagdgicos do
educador e também beneficios para uma aprendizagem mais interativa dos alunos.
Porém, ndo podemos esquecer que 0 seu sucesso depende da interacdo do

educador e aluno com protagonistas atuantes desse cenario digital.
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