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RESUMO

No contexto atual, as ferramentas tecnolégicas estdo em processo de evolucao e, saber como
utiliza-las é primordial para o desenvolvimento intelectual. Apesar disso, ha estudantes que ndo tém
acesso as ferramentas tecnoldgicas no ambito escolar. Nas escolas de ambito estadual e municipal ndo
ha no curriculo a disciplina de informatica e faltam recursos tecnolégicos para o incentivo no processo
de aprendizagem na area da tecnologia. E muitos estudantes, tem o interesse em aprender, mas nao tem
condigdes de pagar um curso adequado para enriquecer seu curriculo e conhecimento, O projeto serd
realizado na escola de Tempo Integral - ETI, localizada em Araguatins - TO, visando ensino sistemas
operacionais para alunos da educacdo especial, proporciona que o0s estudantes possam conhecer um
pouco sobre as tecnologias e tipos de sistemas que existem, além de aprender conceitos, fungdes,
historico, arquitetura, hardware, software e maquinas de niveis, isso tudo é importante para seu
desenvolvimento pessoal e académico, pois sabemos que a tecnologia € uma Otima ferramenta de
inclusdo e pode beneficiar de forma positiva no desenvolvimento do estudante da educacéo especial
como aborda Educacéo, a cCi. Método que sera utilizado é levar os alunos para sala de recursos e
apresentar uma parte tedrica sobre sistemas operacionais, como histérico, conceitos, arquitetura, depois
parte pratica trabalhando como comandos no MS-DOS dos sistemas operacionais, e por fim instalacdo
do sistema operacional. O projeto tem como resultado fazer com que os alunos compreendam sobre
sistemas operacionais e despertar o interesse dos alunos da educacdo especial na area da informatica
com énfase em sistemas.
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INTRODUCAO

O acesso a informacdo e a tecnologia mudam constantemente e com isso nossa
compreensdo de educagdo cada vez mais nos retorna um posicionamento critico a respeito do
conhecimento. A escola € um ambiente de construcéo da aprendizagem e deve estar ligada com

outras formas de ensino para despertar os interesses dos estudantes e que eles possam sempre
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estar informados, com isso deve ter profissionais capacitados que ensinem os alunos, as
tecnologias e através delas eles possam buscar o conhecimento e a informacao. De acordo com
a Trevisol & Maciel (2015), atualmente tem se tornado essencial aos estudantes estarem
conectados com as novas tecnologias que surgem, como uma contribuicdo de ensino a fim de
aprender a lidar com as novas modalidades.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), a formacéo do aluno deve
ter como foco principal a aquisicdo de conhecimentos basicos, a preparagédo cientifica e a
capacidade de utilizar as diferentes tecnologias relativas as areas de atuacdo (ALVES, 2019).
O professor, por ser o mediador em sala de aula, precisa aliar esse novo material utilizado como
ensino dentro das novas formas de metodologias colocando o aluno como sujeito ativo durante
todo processo de aprender e ensinar (MAIA; JACOMELLI & BINDELA, 2022).

Neste sentido, Prensky (2001), discute que a inclusdo de elementos de prazer e diversdo
no processo de ensino e aprendizagem é fundamental para motivar os alunos e tornar o ambiente
de estudo mais descontraido. Isso pode melhorar a receptividade do aluno em relacdo aos
conteddos e aumentar o interesse para o aprendizado. Desta maneira, a partir deste processo 0s
estudantes conseguem desenvolver habilidades importantes, como raciocinio l6gico, memoria
e a cognicdo, impactando no desempenho em sala de aula, no caso do projeto em questdo, nas
aulas regulares.

O prop0sito é ensinar sistemas operacionais aos discentes da educacéo especial de forma
dindmica, pois tem diversas funcdes que podem ajudar na sua vida académica e profissional,
tanto na criacdo de diretorios, arquivos, tarefas e configuracdo do sistema e também um 6timo
meio de inclusdo. Trevisol & Maciel (2015) diz que, 0 meio proporcionado para acessibilidade
de informagdes e o constante fluxo de conhecimentos transformam profundamente as estruturas
da organizacdo e funcionamento do sistema de ensino, facilitando a inclusdo dentro do ensino-
aprendizagem.

Por tanto, o projeto objetificou contribuir no ensino para que os estudantes possam
compreender sobre sistemas operacionais e despertem o interesse na area da informatica com
énfase em sistemas, a intencdo é mostrar a importancia que os sistemas operacionais tém e que
tenham um entendimento como funcionam e que sem ele ndo seria possivel a intera¢cdo com o
computador, além de trabalhar o foco do aluno, memdria e o raciocinio l6gico que é muito

importante no processo de aprendizagem dos estudantes.

METODOLOGIA
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Foi realizado o projeto de ensino dos sistemas operacionais para os estudantes da
educacéo especial na Escola Estadual de Tempo Integral de Araguatins (ETI). A metodologia
utilizada durante esse momento se deu pelo uso da sala de recursos da educacao especial para
0 ensino-aprendizagem apresentar slides sobre forma teorica e intuitiva, apresentar alguns
comandos da linguagem batch e do MS-DQOS, depois algumas atividades préaticas para melhorar
a fixac&o do conteudo.

Para a execucdo das metas propostas, foi necessario utilizar a sala de recursos
especializados para o compartilhar as apresentaces por meio de exposicdo sobre os sistemas
operacionais com o0 uso do Datashow. Durante a exposicao, foi explanado informacdes que
seriam necessarias para os conhecimentos dos alunos e a funcionalidade dos sistemas do
Windows e Linux, conceitos, tarefas, histérico, arquitetura, hardware, software e maquinas de
niveis e por fim, comandos da linguagem batch e do MS-DOS de forma sucinta, no decorrer
das aulas realizaram atividades praticas para melhorar a fixacdo do conteudo, as aulas e
atividades estavam sendo de forma dindmica para que os alunos se sentissem mais a vontade
de participar e interagir com o professor, e sendo assim melhorando o aprendizado do aluno.

Para a fixacdo da primeira parte do projeto, os alunos utilizaram materiais de uso diario
dentro da escola para compor anotac¢@es sobre o que havia sido explicado em sala de aula, além
de fazer o uso de computadores para a realizacdo de atividades nas maquinas, como realizar
comandos do MS-DOS do Windows, na parte de criacdo de diretdrios, pastas, copiar arquivos
e excluir utilizando o prompt de comando. Para analisar a evolucdo dos estudantes durante o
processo, foi necessario avaliacdo de ensino aprendizagem por meio da observacao individual,
interagdo e como estd o desenvolvimento de cada aluno em sala no decorrer das atividades

propostas se estavam tendo um entendimento a respeito do assunto.
REFERENCIAL TEORICO

A utilizacdo de tecnologias no processo de ensino-aprendizagem tem se mostrado
relevante no cenario educacional. A tecnologia € um elemento integrante do cotidiano dos
estudantes e, por isso, € fundamental sua utilizacdo no processo de ensino-aprendizagem
(Schwarz; Wiederkehr, 2012).

Metodologias Ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos
estudantes na construcéo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada
e hibrida. As metodologias ativas, num mundo conectado e digital, expressam por
meio de modelos hibridos, com muitas combinagdes. A juncdo de metodologias ativas
com modelos flexiveis e hibridos traz contribuicdes importantes para o desenho de
solucdes atuais para os aprendizes de hoje. (BACICH, MORAN 2018, p. 4)
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Este novo cendrio tecnoldgico, econdmico, social e cultural torna-se a cada dia mais
familiar a todos. Mas a escola apresenta uma tendéncia histérica de retardar a
incorporacdo de inovacfes em suas praticas pedagogicas. Os produtos do avango
tecnoldgico tém sido absorvidos, usados e dominados primeiramente nos setores mais
modernos da sociedade, depois em casas e, por Gltimo, na escola. (Campos, 2003, p.
9)

RESULTADOS E DISCUSSAO

Através do projeto realizado, os estudantes da educacéo especial da escola ETI - Escola
de Tempo Integral tiveram um entendimento melhor sobre os sistemas operacionais, como
funcionam, quais suas fungdes e despertaram o interesse na area da computacdo, pois é uma
profissdo que cresce cada vez mais e necessita de profissionais qualificados no meio.

Atualmente os discentes tendem aprender os conteudos ensinados em sala de aula
utilizando as tecnologias como forma de estudo. O projeto teve o propdsito de beneficiar os
alunos tanto na parte profissional como académica, promovendo que eles ndo tenham
dificuldades na realizacdo de um trabalho que exija meios tecnoldgicos e conhecimento na area
da informatica ao ingressar no mercado de trabalho, por meio do projeto percebemos que 0s
estudantes melhoram sua concentracdo no conteudo, raciocinio légico, memdria e cognicao
devido as aulas sobre programacéo.

O projeto se propos a alinhar o aprendizado dos alunos com a crescente integracdo da
tecnologia no ambiente educacional e profissional. Ao adotar uma abordagem pratica com
sistemas operacionais e linguagem de programacgdo, visava-se nao apenas fortalecer as
habilidades técnicas, mas também preparar os estudantes para um mundo cada vez mais
orientado pela tecnologia.

Essa iniciativa buscou reduzir a falta entre a teoria ensinada em sala de aula e a aplicacéo
pratica no mundo real. Ao proporcionar oportunidades para que os alunos utilizassem
ativamente os computadores e explorassem comandos reais, 0 projeto 0s capacitou a ndo apenas
entender 0s conceitos, mas também a aplica-los em situacfes préticas.

Além disso, ao promover a melhoria da concentragdo, raciocinio légico, memoria e
cognicdo dos estudantes, as aulas sobre programacédo ndo apenas 0s prepararam para desafios
técnicos futuros, mas também aprimoraram suas habilidades cognitivas, Uteis em diversas areas

do conhecimento. Esse tipo de aprendizado interdisciplinar pode ter impactos significativos ndo
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apenas em suas habilidades técnicas, mas também em sua capacidade de resolver problemas de

forma criativa e eficaz.

Figura 1: Aluno realizando aula tedrica sobre sistemas operacionais com o uso da

maquina disponivel na sala de recurso da instituig&o.
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Fonte: Vinicius Maneita, 2023

Linguagem de programacao e atividades de fixagdo que os estudantes realizaram para
melhor entendimento do assunto, as aulas eram de forma dinamica e ltdica, com a finalidade
dos alunos se sentirem mais a vontade em participar e ter mais interesse a respeito do contetido

trabalhado.

Figura 2: Aula prética e tedrica de comandos do MS-DOS com as méquinas de uso

continuo pelos alunos.

Fonte: Vinicius Maneita, 2023
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Figura 3: Aula Pratica com o uso de computadores por meio do uso de comandos da
linguagem batch.

e,

Fonte: Vinicius Maneita, 2023

Como podemos observar o estudante esta realizando alguns comandos no MS-DOS no

computador da instituicdo, com o intuito de melhorar a fixacdo e colocar em préatica o que
aprendeu nas aulas tedricas sobre o assunto.

Figura 4: Aula pratica de linguagem batch sob os comandos de ensino do estagiério.

Fonte: Vinicius Maneita, 2023

Como podemos observar aqui os estudantes estavam tendo uma aula tedrica sobre
sistemas operacionais e desenvolvendo comandos do MS-DOS do Windows e linguagem batch
que estava sendo trabalhado no bloco de notas, os alunos utilizavam os computadores da sala
de recursos para realizar as devidas atividades sobre o contetdo passado, 0s estudantes que

estavam no projeto eram alunos do 6° ano, 7° ano e 9°ano que frequentavam a sala de recursos
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para melhorar o aprendizado na sala regulares.

A maneira como diferentes alunos trabalharam juntos na sala de recursos ndo apenas
incentivou a cooperacdo entre estudantes de diferentes séries, mas também despertou um
genuino interesse e entusiasmo pela tecnologia. O envolvimento ativo dos alunos do 6° ao 9°
ano indica um interesse notavel e precoce em compreender e utilizar os sistemas operacionais,
algo que pode influenciar suas escolhas futuras de carreira ou estudos na area de tecnologia da

informacao.
CONSIDERACOES FINAIS

O ensino educativo com as tecnologias se torna favoravel quando utilizado de modo
eficaz, podendo propor novas compreensdes a essa geracdo de estudantes que esta crescendo
imersa aos smartphones. Sendo assim, ao expor novos materiais tecnoldgicos ligados ao ensino
educativo, o despertar se torna evidente no olhar curioso, promovendo assim o interesse em
conhecer a funcionalidade de tal aparelho evolutivo que esta sendo proposto para ela em sala
de aula.

Deste modo, o0 projeto teve muitos pontos positivos durante seu processo, pois foi
possivel perceber que tanto os alunos como os professores ficaram satisfeitos com as novas
estratégias de conhecimento sobre as maquinas e seus sistemas operacionais, contribuindo para
a criatividade da comunidade escolar através dessas ideias dentro da area da computacdo. Além
de tudo o projeto me proporcionou uma experiéncia incrivel, pois me deu uma noc¢édo de como
trabalhar com alunos da educacéo especial, e acima de tudo melhorar como pessoa.

E um prazer quando estd ensinando e os alunos prestam atencdo, perguntam e
demonstram interesse no assunto € um sentimento que vocé esta no caminho certo e fazendo
um bom trabalho. O objetivo durante o projeto era despertar o interesse dos estudantes sobre a
area da computacdo e isso foi possivel, pois gostaram do projeto e pretendem buscar

conhecimento na area da informatica.
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