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RELATO DE EXPERIÊNCIA - TEDPRO 2024
TÍTULO DO TCC-PORTFÓLIO: Aumentando o engajamento de estudantes através de tecnologias digitais

RESUMO:Neste relato de experiência são descritos os resultados e considerações sobre o desafio "Melhorando o engajamento de estudantes do curso técnico integrado em Informática no IFPB campus Patos por meio de tecnologias digitais". A partir da elucidação do desafio, foram elencadas as possíveis tecnologias educacionais para solucionar o desafio: gamificação, computação desplugada e sala de aula invertida. Durante o percurso na especialização, foram criados quatro recursos, a saber: um vídeo explicativo sobre o desafio, que serviu de apresentação e direcionamento para o trabalho; uma apresentação de slides interativa com elementos de gamificação; um podcast com conteúdo pertinente àquele previsto para a disciplina do público-algo; e este relato de experiência em que é feita uma reflexão sobre a jornada na TEDPRO. Como resultados, pode-se citar a aplicação do podcast com o público-alvo, com um retorno positivo do alunado; além disso, obteve-se a produção do portfólio integrado com todos os recursos educacionais produzidos.
PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias educacionais; Educação profissional; Redes de computadores.



1 https://desplugada.ime.unicamp.br/

RELATO DE EXPERIÊNCIA
Meu nome é Paulo Ewerton, sou professor da Educação Profissional, na cidade de Patos-PB, e me inscrevi na Especialização emTecnologias para Educação Profissional porque gostaria de aperfeiçoar minha forma de ensinar e descobrir novas formas de usar astecnologias digitais em minha vivência acadêmica.Em meu percurso de formação escolhi o seguinte desafio para pesquisar durante o curso: Como podemos engajar estudantes do2o ano do curso técnico integrado em Informática da disciplina de Tecnologias de Redes de computadores do IFPB campus Patosutilizando tecnologias digitais?. O público-alvo do meu desafio são estudantes do 2o ano do curso técnico integrado em informática doIFPB campus Patos.. Escolhi esse desafio porque eu percebi, em minha vivência em sala de aula, com esta turma específica, que osalunos se envolviam pouco nas aulas, com quase nenhuma interação durante as aulas que não ocorriam no laboratório.Para entender melhor o desafio e propor os recursos educacionais digitais para solucionar o desafio, eu pesquisei e busqueiinformações sobre os seguintes assuntos:Eu não realizei leituras ou pesquisas para definir meu desafio porque utilizei como aspecto principal o mundo ao meu redor, ou seja,a partir do que aprendi na UC de Educação Inovadora com os conceitos do Design Thinking, bastou percebi algum desafio que jáenfrentava na minha prática profissional e que gostaria de solucionar. Em particular, trabalhar neste desafio significou um ponto de partida,com menos fricção, já que avaliei a turma do 2o ano como mais propensa a aceitar algo novo, para começar a melhorar minha práticapedagógica de forma a replicar o que descobri em minhas outras turmas.Para decidir sobre os recursos a serem produzidos, eu parti de ideias e técnicas que aprendi ao fazer uma oficina sobre gamificaçãona educação no ano de 2023 oferecida durante o encontro pedagógico do campus do IFPB em que trabalhava à época. Os conceitos etécnicas apresentados no curso, juntamente com o conteúdo das UCs da TEDPRO, fizeram-me avaliar que a gamificação seria um bomponto de partida para a produção do recursos. A gamificação aplicada à educação visa a melhorar o engajamento dos estudantes, o quese encaixa muito bem com o desafio escolhido. Além de gamificação, pesquisei um pouco sobre Computação Desplugada, já que nasaulas que ocorrem em sala e não no laboratório, por vezes não temos acesso livre à Internet. Então, ter algumas opções de trabalhar semnecessariamente estar online pareceu ser bastante válido para o desafio. Sobre computação desplugada eu utilizei como referênciaprincipalmente o guia da UNICAMP1.Com base no meu desafio, desenvolvi um portfólio composto pelos seguintes recursos educacionais digitais:
Recurso 1 (roteiro + vídeo): Desafio TEDPRO

https://desplugada.ime.unicamp.br/


Todo o processo de criação deste recurso foi de aprendizado. Eu nunca havia gravado um vídeo de apresentação, entãoaparecer na imagem, criar um roteiro, selecionar o ambiente, iluminação, som, tudo foi desafiador e instigante. Eu realmente me esforceipara produzir algo com alguma qualidade e acho que consegui, dadas as condições que eu tinha. A minha maior dificuldade foi tentarfazer com o que o vídeo ficasse interessante, isto é, interligar as partes mais instantes do roteiro com a seleção de imagens e a minhanarração. Apresentar o desafio em vídeo fez-me pensar na diferença de linguagem para as diferentes mídias: no texto, eu costumo meexpressar de forma mais clara possível a partir da linguagem forma; no vídeo, tive a necessidade de ter um tom mais dialógico. Creioque este conceito foi abordado na webprática sobre roteiro para vídeo em educação.
Recurso 2 (recurso educacional digital): Apresentação de Slides Interativa com MentimeterNeste recurso, optei por um caminho mais simples: uma ferramenta ao qual já havia sido exposto em uma palestra. Os aspectosde gamificação na ferramenta são limitados, mas eficientes já que podem servir para engajar e revisar o conteúdo visto em aula. Aprendique os alunos apresentam interesse nesse tipo de recurso, já que não exige muito deles e gera participação de todos, até por algumascaracterísticas do recurso como ranqueamento e número de acertos por participante. A principal dificuldade foi aplicar o recurso em salade aula, já que como eu já expliquei anteriormente, é difícil termos acesso à Internet fora do laboratório. Neste sentido, não consegui aplicareste recurso com o público-alvo até a escrita deste relato. De qualquer forma, refleti um pouco sobre como melhorar o recurso que produzipara uma aplicação futura com a turma e creio que preciso diversificar os tipos de perguntas e a forma de apresentação do resultados.Também pretendo pesquisar outras ferramentas similares que implementam recursos de gamificação, tais como o Kahoot.
Recurso 3 (podcast): Podcast DesenRede – Episódio 1: Internet das Coisas (IoT)Meu principal aprendizado na criação deste recurso foi equilibrar a utilização de um roteiro com a narração, já que a linguagem depodcast precisar ser mais espontânea. Utilizar uma ferramenta de gravação e edição também foi um desafio e acabei optando por umaferramenta mais flexível, com a qual eu estava mais familiarizado (Audacity), do que aquela apresentada na webprática (Riverside). Noinício, tentei usar esta última, e acabei perdendo muito tempo tentando gravar e utilizar os efeitos sonoros disponíveis. Falta aindaflexibilidade nas ferramentas de edição do Riverside, então tive dificuldade em fazer coisas que deveriam ser mais simples comosequenciar diferentes faixas de áudio. Creio que esta plataforma é mais voltada para gravações ao vivo. O podcast permitiu que euapresentasse o conteúdo da aula de uma forma diferente da que os estudantes estavam acostumados, o que causou um impacto positivo.Na minha percepção, os alunos gostaram da iniciativa e se mostraram abertos a mais conteúdos do tipo.O podcast foi publicado da maneira mais simples que encontrei que foi a sala de aula de virtual da turma (Google Classroom) quejá utilizava. Subi o arquivo no Google Drive e compartilhei com os estudantes, juntamente com um formulário opinativo sobre o recurso.Quatro estudantes responderam o formulário e os resultados foram positivos: todos os estudantes gostaram do conteúdo; todos os



estudantes concordaram totalmente que o conteúdo é interessante; (3) estudantes concordaram totalmente que conteúdo abordado serelaciona àquele visto em sala de aula ao passo que (1) estudante concorda apenas parcialmente com essa afirmação; (3) estudantesconsideraram a qualidade do áudio (volume adequado, efeitos sonoros, narração) como ótima e (1) como boa. Houve duas sugestõesdeixadas em texto: "A adição de imagens ilustrando o que está sendo discutido" e "Gostei bastante".Como melhoria do recurso, eu vou basear mais no feedback dado pelo professor orientador sobre a utilização de uma trilha sonoradurante toda a duração do podcast e vinhetas de marcação de início e fim do programa.
Recurso 4 (elaboração do portfólio no Padlet e relato de experiência): Portfólio e Relato de ExperiênciaDemorei um pouco para pegar o jeito de mexer no Padlet já que a interface do usuário é bastante amarrada o que demonstra boausabilidade, mas ao mesmo tempo evidencia um curva de aprendizagem para usar a ferramenta. Preferi utilizar ao máximo ascaracterísticas do Padlet para exibir os recursos que produzi, de forma a minimizar o redirecionamento para serviços externos. Eu gosteidemais da experiência de criar um portfólio, já que é uma abordagemmuito diferente de trabalho de de conclusão de curso do que estamosacostumados a ver. Pretendo, inclusive, tentar adotar essa metodologia em minha própria prática docente.Minha trajetória no curso tem sido apenas regular porque eu não consegui me planejar da forma como gostaria para aproveitar aomáximo a experiência sui generis que é a TEDPRO. Mas, com certeza a essência de busca pela inovação e qualidade em educação ficarãomarcadas na minha experiência acadêmica como docente e estudante. A escrita desse relato apesar de não ser fácil, já que refletir e retirarlições aprendidas nunca é uma tarefa simples, tem sido recompensador pois evidencia que, apesar de não ter sido de forma ótima, tiveuma trajetória proveitosa neste curso de especialização. Em experiências futuras, preciso seguir o beabá da organização discente emcursos EaD (que confesso conhecer pois eu mesmo já lecionei nessa modalidade de ensino) de criar um planejamento macro e semanaldas atividades e tentar segui-lo o máximo possível. Acho que esta foi minha maior dificuldade: não ter me organizado melhor.
Produzindo esses recursos, desenvolvi algumas competências e aprendi a usar várias ferramentas, conforme indicado no quadroa seguir:

Competências do egresso Tedpro Roteiro +vídeo Recursoeducacional Podcast Portfólio +Relato
C1: Usar tecnologias de forma inovadora nas minhas atividades profissionais emcontextos educacionais híbridos, presenciais ou a distância. X X X X
C2: Atuar com maior entusiasmo na incorporação de tecnologias considerando os perfisdiversos atendidos pela educação profissional. X X X X



C3: Produzir materiais educativos, experimentar, adaptar e aplicar ferramentastecnológicas por meio de estratégias pedagógicas diversas. X X X
C4: Planejar cursos a distância e mediar o processo de ensino e aprendizagem com umalinguagem engajadora no ambiente educacional. X X
Não adquiri nenhuma das competências listadas acima

Ferramentasque aprendi e/ou usei criando esses recursos: Canva Mentimeter QuicktimeAudacity PadletOnlyOffice

Das competências esperadas do egresso TEDPRO eu já exercitava algumas pois são inerentes à minha área de atuação que éensino de Computação na Educação Profissional. Então, cotidianamente eu preciso estudar e aplicar tecnologias diversas em minhasaulas para atender ao conteúdo esperado das disciplinas. A competência que eu adquiri de fato na TEDPRO foi a explorar mais. A UC deExperimentação de Recursos foi essencial para fazer-me ter essa ideia de explorar mais, pensar fora da caixa.Considerando o desafio que escolhi, os recursos que produzi/experimentei e a opinião do público-alvo, obtive os seguintesresultados:Consegui, ao menos em um dos recursos, o podcast, ter um retorno positivo do público-alvo no sentido de ter uma abertura maiorpara explorar formas inovadoras de apresentar o conteúdo das aulas. Outro resultado, foi ter passado pelas etapas do próprio processode design thinking para guiar a produção do recursos e de minha trajetória na TEDPRO. Não acho que os apenas os recursos que euproduzi foram suficientes para solucionar o desafio, mas são um importante ponto de partida para continuar explorando as possibilidadesde tecnologias para educação profissional não só na turma escolhida para o desafio como para as outras em que leciono. Eu com certezacriaria diversos outros recursos, em particular os que aplicam os conceitos de gamificação e produziria mais conteúdo multimídia,explorando outras linguagens, para tratar do conteúdo de forma diferenciada.Com base nos resultados obtidos e na possibilidade de continuar desenvolvendo soluções para o meu desafio, eu considero que:A maior contribuição que a TEDPROme deixa em relação à metodologias é, sem sombra de dúvida, o processo de Design Thinking.Como pesquisador e orientador de pesquisas em computação, o resultado dessas pesquisas geralmente é a produção de um artefato,seja um software ou processo. Nesse sentido, o Design Thinking, que tive primeiro contato nesta especialização, se adéqua muito bemcomo proposta metodológica para praticamente todas minhas ideias de trabalhos de pesquisa atuais e futuras. Inclusive, pretendoaprofundar meu conhecimento não só em Design Thinking como em outros modelos/processos, como o Design Science.Ao finalizar este relato de experiência...



Para mim, o mais marcante na minha jornada nesta especialização foi a "experiência TEDPRO", por assim dizer. Eu nunca haviaexperimentado um método pedagógico tão inovador antes, seja no ensino presencial ou a distância. O curso TEDPRO é uma fonte deinspiração para mim, como colega docente da rede federal de ensino. A equipe é altamente comprometida em desenvolver umaexperiência muito interessante e engajadora para os estudantes do curso.



Paulo  Ewerton 9/28/2024

Aumentando o engajamento de estudantes através de tecnologias digitais
TCC Portfólio desenvolvido no curso de  Especialização em Tecnologias para Educação Profissional do Instituto Federal de  Santa Catarina
(IFSC)

Sobre mim

T1 - Desafio

Oi, eu sou Paulo!
Professor da Educação Profissional no Instituto Federal da Paraíba 
(IFPB), campus Patos. Sou mestre (UFRN) e bacharel em Sistemas 
(UNIFIP). Leciono principalmente em cursos da área de Computação.
Como pesquisador, interesso-me em como utilizar a computação e as 
tecnologias digitais para melhorar o processo de ensino-aprendizagem.
Minha motivação para realizar a especialização TEDPRO é 
aperfeiçoar minha forma de ensinar e descobrir novas formas 
de usar as tecnologias digitais em minha vivência acadêmica.
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http://padlet.com/pauloewerton
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/wKmOZ5eRooLnZzMA
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/wKmOZ5eRooLnZzMA


P1 - Vídeo

P1 - Desafio TEDPRO

Desafio TEDPRO
Pergunta
Como podemos engajar estudantes do 2o ano do curso técnico 
integrado em Informática da disciplina de Tecnologias de Redes de 
computadores do IFPB campus Patos utilizando tecnologias digitais?

Público-alvo
Estudantes do 2o ano do curso técnico 
integrado em informática do IFPB campus Patos.

1

Vídeo de apresentação
Neste vídeo, eu expliquei o meu desafio, dando um 
pouco de contexto sobre o porquê da escolha e citei 
as possíveis soluções que poderiam ser abordadas.

1

YouTube

https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/E851Q0wLVGBXaVAb
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/E851Q0wLVGBXaVAb
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/PR3NWxb84X7pQb0O
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/PR3NWxb84X7pQb0O


P1 - Roteiro

P2 - Gamificação

Roteiro do vídeo de apresentação

1

Padlet Drive

Gameficação com MentiMeter - Introdução 
às tecnologias de redes de computadores
No desenvolvimento do primeiro recurso educacional, eu abordei 
a gameficação como tentativa de melhorar o engajamento dos 
estudantes em sala de aula. Para tanto, utilizei a ferramenta 
MentiMeter que permite adicionar elementos gameficados, tais 
como enquetes ao vivo e rankings, a apresentações de slides.

0

mentimeter.com

https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/YBl3Z2zN4jMRZv16
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/YBl3Z2zN4jMRZv16
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/NvylWE0zPdXOZ0OX
https://www.mentimeter.com/app/presentation/n/al5ydvg8pq833n2q2oy8oov625cfie4n/view


P2 - Apresentação interativa com MentiMeter

P2 - Relato

P3 - Podcast

Relato de experiência sobre o primeiro recurso educacional produzido

1

Padlet Drive

Podcast DesenRede - Episódio 1: IoT - Áudio
Neste podcast, abordei parte do conteúdo 
previsto para uma das aulas da turma.

1

Google Drive

https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/lkROZP5enMdLWjMg
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/lkROZP5enMdLWjMg
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/LNV1Q7e3dojzWmq3
https://drive.google.com/file/d/1TTTVhRXFhSClOPCh5IeqEDSWMXULT_dr/view?usp=sharing


TEDPRO-DesenRede#1.mp3

P3_PortfolioIntegrado2023-RelatorioBase (1)

P4 - Relato

Podcast DesenRede - Episódio 1: IoT - Roteiro

0

Padlet Drive

https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/LNV1Q7jd3vgzamq3
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/LNV1Q7jd3vgzamq3


Modelo relato de experiência Tedpro 2024

  

Relato de Experiência TEDPRO
Relato de experiência em que abordo a minha trajetória no curso.

1

Padlet Drive

https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/lkROZP5X1YnLWjMg
https://padlet.com/pauloewerton/aumentando-o-engajamento-de-estudantes-atrav-s-de-tecnologia-5ikighncufj01d3c/wish/lkROZP5X1YnLWjMg

