Ensinando jovens e adultos

O objetivo desse tutorial é exemplificar o modelo usado pelos alunos da disciplina de
Gestdo de Projetos, curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas da FT (Faculdade de
Tecnologia da Unicamp). O método foi desenvolvido de forma simpldria para usar algumas
ferramentas basicas de Informatica para auxiliar no ensino de Portugués e Matematica a
alunos de EJA (Educacgdo de Jovens e Adultos).

O processo baseia-se em 4 passos, recomendado a serem transpostos para 4 aulas:

1. Informatica basica
a. Entender nivel de familiaridade dos alunos com computador
b. Ensinar alunos a usar ferramentas bdsicas do computador
c. Exercitar uso das ferramentas aprendidas
2. Matematica basica
a. Entender o nivel de conhecimento em matemadtica de cada aluno e do
geral
b. Ensinar os alunos a usar jogos que usam calculos matematicos de sites de
ensino.
c. Exercitar matematica com o uso dos jogos passados
3. Portugués basico
a. Entender o nivel de conhecimento em portugués dos alunos, escrita e
leitura
b. Ensinar os alunos a usar jogos que praticam o entendimento e uso do
portugués em sites de ensino.
c. Exercitar Portugués com o uso dos jogos passados
4. Recapitulacdo de Matematica e Portugués
a. Pegar de cada aluno o que gostaram mais das aulas e onde tiveram mais
dificuldades
b. Repassar exercicios pedidos e exercicios para reforgar as dificuldades

1. Informatica basica
a. Entender o nivel de familiaridade dos alunos com
computador:

Nessa fase o objetivo é conversar com os alunos, entender qual o contato que eles
tem com computador, se sabem como funciona, como ligar um computador, como
fazer o login inicial e comecar a fazer uso das ferramentas disponibilizadas, mouse,
teclado e navegador.



b.

Ensinar os alunos a usar ferramentas basicas do
computador:

Nessa fase o objetivo é, com base no que vocé conseguiu ver da necessidade dos
alunos quanto ao entendimento das funcionalidades basicas do computador, ensina-
los para que eles possam adquirir a capacidade de entender como ligar um
computador, logar e entender o funcionamento do mouse, teclado e navegador, para
poderem se familiarizar com essas ferramentas que vao ser Uteis no restante das

aulas.

c. Exercitar uso das ferramentas aprendidas

Nesta fase o aluno deve treinar suas habilidades com o mouse, movendo-o pela
tela, acessando atalhos com duplos clicks, também deve treinar sua habilidade com
digitacdo e leitura, utilizando o bloco de notas para escrever frases escritas pelos
orientadores na lousa, por exemplo, e digitando links para sites.

2. Matematica basica

a.

Entender o nivel de conhecimento em matematica de cada

aluno e do geral

Utilizando jogos online de determinados sites educativos, que oferecem jogos
ja divididos por nivel e mostrar para o aluno o nivel mais simples, caso ele
sinta-se pouco desafiado, aumentar um pouco a dificuldade com o jogo do
préoximo nivel.

Ensinar os alunos a usar jogos que usam calculos

matematicos de sites de ensino.

Nesta fase o mais importante é o acompanhamento mais préximo dos alunos,
ensinando ou em grupos de pessoas que estao sentadas proximas, ou
individualmente dependendo de sua dificuldade de compreensdo, também
por haver a possibilidade de estar lidando com pessoas com algum tipo de
deficiéncia. Entdo, deve-se mostrar o objetivo do jogo, como joga-lo com o
orientador fazendo a atividade uma vez de exemplo para que possam seguir.

Exercitar matematica com o uso dos jogos passados

Esta é a fase onde os alunos devem jogar sozinhos, e onde os orientadores
devem realizar o acompanhamento, caminhando pela sala e ajudando aqueles
que ndo estdo conseguindo realizar a atividade. E importante ter atengdo, pois
na maioria das vezes os estudantes ndo se sentem a vontade para pedir ajuda.



3. Portugués basico

a. Entender o nivel de conhecimento em portugués dos alunos,

escrita e leitura

Nesta fase, o objetivo é identificar o grau de conhecimento dos alunos em
portugués levando em consideracao suas habilidades de escrita e leitura. A
identificagdo pode ser feita conversando com os alunos e/ou professor da
turma, realizando atividades manuais simples ou utilizando os jogos de
portugués de nivel mais simples, primeiramente.

b. Ensinar os alunos a usar jogos que praticam o entendimento

e uso do portugués em sites de ensino

Nesta fase, é importante deixar claro o propdsito das atividades, além de
realizar o acompanhamento préximo aos alunos, ensinando em grupos de
pessoas que estdo sentadas proximas, ou individualmente dependendo de sua
dificuldade de compreensao.

O tema ou assunto dos jogos que serdo aplicados, vao de acordo com as
habilidades identificadas anteriormente que ainda necessitam serem
aprimoradas pela turma. Na ocasido, foram utilizados jogos que exercitavam o
alfabeto, silabas, vogais e consoantes, utilizacdo correta de determinadas
letras, completar palavras e para os alunos mais avangados, interpretagdo de
pequenos textos.

Por fim, é necessdrio mostrar o objetivo do jogo e como joga-lo, com o
orientador executando a atividade, para exemplificar a utilizacdo da aplicacao.

c. Exercitar Portugués com o uso dos jogos passados
Esta é a fase onde os alunos devem jogar ou realizar as atividades sozinhos,
com o acompanhamento dos orientadores. E interessante que cada orientador
esteja disponivel pela sala para auxilia-los individualmente ou acompanhar um
grupo de alunos, para que sejam respeitados o ritmo e as dificuldades de cada
um. Também é importante ter atencdo, pois na maioria das vezes os alunos
nao se sentem muito a vontade para pedir ajuda.
Os orientadores também devem acompanhar a progressao de cada aluno de
perto, para que sejam aplicados novos jogos de acordo com sua evolugdo e
término das atividades. Por exemplo, apds o término de um jogo sobre o
alfabeto, caso o desempenho do aluno tenha sido bom, aplicar um jogo sobre
silabas.

4. Recapitulagao de Matematica e Portugués
a. Pegar de cada aluno o que gostaram mais das aulas e onde

tiveram mais dificuldades
Nesta fase o objetivo é individualmente entender onde os alunos tiveram mais
dificuldades tanto em matemadtica como portugués e saber deles o que eles



gostaram mais, para direcionar cada um em jogos tanto que vao desenvolver
ainda mais o que eles gostaram e evoluiram mais quanto dar uma
refor¢cadinha e atencdo maior nas dificuldades que tiveram.

b. Repassar exercicios pedidos e exercicios para reforgar as
dificuldades

Feito a anlise o importante nessa fase é deixar os alunos resolvendo os
problemas e atividades dos jogos que foram escolhidos para cada um eiir
acompanhando de perto para suprir as dificuldades de cada um e evoluir os
jogos que eles ja estdo indo muito bem. E importante saber que pela
variedade de alunos podem haver alunos que ndo vao mostrar muita evolugao
em termos de nivel de dificuldade dos jogos. A esse alunos deve haver
paciéncia e tranquilidade para deixar eles se desenvolverem no seu préprio
tempo.

5. Imagens dos jogos
Imagens de alguns dos jogos que podem ser utilizados.
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A Raposa e o Galo - Interpretar texto e completa-lo
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6. Feedback dos Alunos

Ao término de cada aula é entregue um pequeno formulario para cada aluno, com o intuito de
avaliar a qualidade da aula e realizar melhorias para a préxima. O formulario consiste em uma
avaliacdo de satisfacdo, com trés rostos de cores e reacdes diferentes que indicam diferentes
graus de satisfacdo, que devem ser explicados aos alunos. O rosto feliz e verde indica que o
aluno gostou da aula, o indiferente e amarelo que foi média e o triste e vermelho que ele nao
gostou.

Essa estratégia é adotada por conta de uma possivel dificuldade de leitura por parte dos
alunos e também a questdo das cores serem mais significativas e chamarem mais a atencao,
visto que possa haver alunos com deficiéncia.

7. Referéncias



Links de sites usados por nés para os jogos, mas ressaltamos que existem varios na internet e
talvez existam opcgGes melhores, entdo pode ser necessaria uma pesquisa mais profunda para
encontra-las.

Sites:
HVirtua - http://jogoseducativos.hvirtua.com.br/

O Jogo do Labirinto Caixa Encaixa Brincando de Banda Colorir Phineas e Ferb Peppa Pig — Meméria

jogoseducativos.hvirtua.com.br/category/sem-categoria/

Jogos da Escola - https://www.jogosdaescola.com.br/

& =D© Mﬁ;ﬁ%%m:wmﬂ ' ﬂ"‘ —3®
2scotnd =

No Firefax, deve CLICAR NO * i * e PERMITIR 2 opc3o FLASH.
ASSOCIAR E RELACIONAR ATIVIDADES PORTUGUES E MATEMATICA CACA-PALAVRAS CIENCIAS COLORIR COORDENACAO MOTORA

A=
MOSTRAR TODO CONTEUDO. — — 2/ B . ——

ESCRITA FORMAS GEOMETRICAS HISTORIA E GEOGRAFIA LABIRINTO LINGUA ESTRANGEIRA MEMORIA NUMEROS

PALAVRAS CRUZADAS PASSATEMPO QUEBRA-CABECA RACIOCINIO LOGICO TRANSITO

Criar frases 3 Criar frases 2 EPia] Arvore dasletras @& 4 Govbie Dash Pinte a casa 2
7 = 5 ﬁ % 27 3 kkkhk =33

- 0 que fazer: Crie frases! Utilizar o teclado e o0 mouse para realizar a atividade no computador.

& HOME ATIVIDADES PORTUGUES E MATEMATICA

Mostrar: Grade wv

ATIVIDADES PORTUGUES E MATEMATICA Sort: Mais Novos v
MAIS VOTADOS

e ? ?

> s o
A= )
= _1P4 ==




