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TiITULO DO TCC-PORTFOLIO: Aumentando o engajamento de estudantes através de tecnologias digitais

RESUMO:

Neste relato de experiéncia sdo descritos os resultados e consideragdes sobre o desafio "Melhorando o engajamento de estudantes do
curso técnico integrado em Informatica no IFPB campus Patos por meio de tecnologias digitais". A partir da elucidagao do desafio, foram
elencadas as possiveis tecnologias educacionais para solucionar o desafio: gamificagdo, computagédo desplugada e sala de aula invertida.
Durante o percurso na especializagado, foram criados quatro recursos, a saber: um video explicativo sobre o desafio, que serviu de
apresentagao e direcionamento para o trabalho; uma apresentacao de slides interativa com elementos de gamificagdo; um podcast com
conteudo pertinente aquele previsto para a disciplina do publico-algo; e este relato de experiéncia em que é feita uma reflexao sobre a
jornada na TEDPRO. Como resultados, pode-se citar a aplicagdo do podcast com o publico-alvo, com um retorno positivo do alunado;
além disso, obteve-se a produgao do portfolio integrado com todos os recursos educacionais produzidos.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias educacionais; Educagao profissional; Redes de computadores.



RELATO DE EXPERIENCIA

Meu nome € Paulo Ewerton, sou professor da Educagao Profissional, na cidade de Patos-PB, e me inscrevi na Especializagdo em
Tecnologias para Educagao Profissional porque gostaria de aperfeicoar minha forma de ensinar e descobrir novas formas de usar as
tecnologias digitais em minha vivéncia académica.

Em meu percurso de formagao escolhi o seguinte desafio para pesquisar durante o curso: Como podemos engajar estudantes do
20 ano do curso técnico integrado em Informatica da disciplina de Tecnologias de Redes de computadores do IFPB campus Patos
utilizando tecnologias digitais?. O publico-alvo do meu desafio sdo estudantes do 20 ano do curso técnico integrado em informatica do
IFPB campus Patos.. Escolhi esse desafio porque eu percebi, em minha vivéncia em sala de aula, com esta turma especifica, que os
alunos se envolviam pouco nas aulas, com quase nenhuma interagado durante as aulas que nao ocorriam no laboratério.

Para entender melhor o desafio e propor os recursos educacionais digitais para solucionar o desafio, eu pesquisei e busquei
informagdes sobre os seguintes assuntos:

Eu ndo 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 Educagao Inovadora com os conceitos do Design Thinking, bastou percebi algum desafio que ja
enfrentava na minha pratica profissional e que gostaria de solucionar. Em particular, trabalhar neste desafio significou um ponto de partida,
com menos fricgdo, ja que avaliei a turma do 20 ano como mais propensa a aceitar algo novo, para comecar a melhorar minha pratica
pedagdgica 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 gamificagao
na educagao no ano de 2023 oferecida durante o encontro pedagogico do campus do IFPB em que trabalhava a época. Os conceitos e
técnicas apresentados no curso, juntamente com o conteudo das UCs da TEDPRO, fizeram-me avaliar que a gamificagao seria um bom
ponto de partida para a produg¢ao do recursos. A gamificagdo aplicada a educagao visa a melhorar o engajamento dos estudantes, o que
se encaixa muito bem com o desafio escolhido. Além de gamificagdo, pesquisei um pouco sobre Computagdo Desplugada, ja que nas
aulas que ocorrem em sala e nao no laboratorio, por vezes nao temos acesso livre a Internet. Entéo, ter algumas opg¢des de trabalhar sem
necessariamente estar online pareceu ser bastante valido para o desafio. Sobre computacdo desplugada eu utilizei como referéncia
principalmente o guia da UNICAMP".

Com base no meu desafio, desenvolvi um portfélio composto pelos seguintes recursos educacionais digitais:

Recurso 1 (roteiro + video): Desafio TEDPRO

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



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

Todo o processo de criagao deste recurso foi de aprendizado. Eu nunca havia gravado um video de apresentacao, entao
aparecer na imagem, criar um roteiro, selecionar o ambiente, iluminag&o, som, tudo foi desafiador e instigante. Eu realmente me esforcei
para produzir algo com alguma qualidade e acho que consegui, dadas as condi¢gdes que eu tinha. A minha maior dificuldade foi tentar
fazer com o que o video ficasse interessante, isto €, interligar as partes mais instantes do roteiro com a selegado de imagens e a minha
narragao. Apresentar o desafio em video fez-me pensar na diferenga de linguagem para as diferentes midias: no texto, eu costumo me
expressar de forma mais clara possivel a partir da linguagem forma; no video, tive a necessidade de ter um tom mais dialdgico. Creio
que este conceito foi abordado na webpratica sobre roteiro para video em educacéo.

Recurso 2 (recurso educacional digital): Apresentacao de Slides Interativa com Mentimeter

Neste recurso, optei por um caminho mais simples: uma ferramenta ao qual ja havia sido exposto em uma palestra. Os aspectos
de gamificacdo na ferramenta sao limitados, mas eficientes ja que podem servir para engajar e revisar o conteudo visto em aula. Aprendi
que os alunos apresentam interesse nesse tipo de recurso, ja que ndo exige muito deles e gera participagao de todos, até por algumas
caracteristicas do recurso como ranqueamento e numero de acertos por participante. A principal dificuldade foi aplicar o recurso em sala
de aula, ja que como eu ja expliquei anteriormente, é dificil termos acesso a Internet fora do laboratério. Neste sentido, ndo consegui aplicar
este recurso com o publico-alvo até a escrita deste relato. De qualquer forma, refleti um pouco sobre como melhorar o recurso que produzi
para uma aplicagao futura com a turma e creio que preciso diversificar os tipos de perguntas e a forma de apresentagcado do resultados.
Também pretendo pesquisar outras ferramentas similares que implementam recursos de gamificagao, tais como o Kahoot.

Recurso 3 (podcast): Podcast DesenRede — Episodio 1: Internet das Coisas (loT)

Meu principal aprendizado na criagao deste recurso foi equilibrar a utilizagdo de um roteiro com a narragao, ja que a linguagem de
podcast precisar ser mais espontanea. Utilizar uma ferramenta de gravagao e edicdo também foi um desafio e acabei optando por uma
ferramenta mais flexivel, com a qual eu estava mais familiarizado (Audacity), do que aquela apresentada na webpratica (Riverside). No
inicio, tentei usar esta ultima, e acabei perdendo muito tempo tentando gravar e utilizar os efeitos sonoros disponiveis. Falta ainda
flexibilidade nas ferramentas de edicdo do Riverside, entéo tive dificuldade em fazer coisas que deveriam ser mais simples como
sequenciar diferentes faixas de audio. Creio que esta plataforma é mais voltada para gravagdes ao vivo. O podcast permitiu que eu
apresentasse o conteudo da aula de uma forma diferente da que os estudantes estavam acostumados, o que causou um impacto positivo.
Na minha percepgéo, os alunos gostaram da iniciativa e se mostraram abertos a mais conteudos do tipo.

O podcast foi publicado da maneira mais simples que encontrei que foi a sala de aula de virtual da turma (Google Classroom) que
ja utilizava. Subi o arquivo no Google Drive e compartilhei com os estudantes, juntamente com um formulario opinativo sobre o recurso.
Quatro estudantes responderam o formulario e os resultados foram positivos: todos os estudantes gostaram do conteudo; todos os



estudantes concordaram totalmente que o conteudo € interessante; (3) estudantes concordaram totalmente que conteudo abordado se
relaciona aquele visto em sala de aula ao passo que (1) estudante concorda apenas parcialmente com essa afirmacao; (3) estudantes
consideraram a qualidade do audio (volume adequado, efeitos sonoros, narragédo) como o6tima e (1) como boa. Houve duas sugestdes
deixadas em texto: "A adigao de imagens ilustrando o que esta sendo discutido" e "Gostei bastante".

Como melhoria do recurso, eu vou basear mais no feedback dado pelo professor orientador sobre a utilizagdo de uma trilha sonora
durante toda a duragao do podcast e vinhetas de marcacgao de inicio e fim do programa.

Recurso 4 (elaboragao do portfolio no Padlet e relato de experiéncia): Portfélio e Relato de Experiéncia

Demorei um pouco para pegar o jeito de mexer no Padlet ja que a interface do usuario é bastante amarrada o que demonstra boa
usabilidade, mas ao mesmo tempo evidencia um curva de aprendizagem para usar a ferramenta. Preferi utilizar ao maximo as
caracteristicas do Padlet para exibir os recursos que produzi, de forma a minimizar o redirecionamento para servigos externos. Eu gostei
demais da experiéncia de criar um portfdlio, ja que € uma abordagem muito diferente de trabalho de de conclusao de curso do que estamos
acostumados a ver. Pretendo, inclusive, tentar adotar essa metodologia em minha prépria pratica docente.

Minha trajetdria no curso tem sido apenas regular porque eu nao consegui me planejar da forma como gostaria para aproveitar ao
maximo a experiéncia sui generis que é a TEDPRO. Mas, com certeza a esséncia de busca pela inovagao e qualidade em educacgao ficarao
marcadas na minha experiéncia académica como docente e estudante. A escrita desse relato apesar de nao ser facil, ja que refletir e retirar
licodes aprendidas nunca é uma tarefa simples, tem sido recompensador pois evidencia que, apesar de nao ter sido de forma 6tima, tive
uma trajetoria proveitosa neste curso de especializagao. Em experiéncias futuras, preciso seguir o beaba da organizag&o discente em
cursos EaD (que confesso conhecer pois eu mesmo ja lecionei nessa modalidade de ensino) de criar um planejamento macro e semanal
das atividades e tentar segui-lo o maximo possivel. Acho que esta foi minha maior dificuldade: ndo ter me organizado melhor.

Produzindo esses recursos, desenvolvi algumas competéncias e aprendi a usar varias ferramentas, conforme indicado no quadro
a segquir:

N Roteiro + Recurso Portfolio +
Competéncias do egresso Tedpro . . Podcast
video educacional Relato
C1: Usar tecnologias de forma inovadora nas minhas atividades profissionais em X X X X
contextos educacionais hibridos, presenciais ou a distancia.
C2: Atuar com maior entusiasmo na incorporagao de tecnologias considerando os perfis X X X X
diversos atendidos pela educacao profissional.




C3: Produzir materiais educativos, experimentar, adaptar e aplicar ferramentas X X X
tecnoldgicas por meio de estratégias pedagdgicas diversas.
C4: Planejar cursos a distancia e mediar o processo de ensino e aprendizagem com uma X X
linguagem engajadora no ambiente educacional.
N&o adquiri nenhuma das competéncias listadas acima
Ferramentas Canva Mentimeter Quicktime Padlet
que aprendi e/ou usei criando esses recursos: Audacity OnlyOffice

Das competéncias esperadas do egresso TEDPRO eu ja exercitava algumas pois sdo inerentes a minha area de atuacao que é
ensino de Computagao na Educagéo Profissional. Entédo, cotidianamente eu preciso estudar e aplicar tecnologias diversas em minhas
aulas para atender ao conteudo esperado das disciplinas. A competéncia que eu adquiri de fato na TEDPRO foi a explorar mais. A UC de
Experimentacdo 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 opinido do publico-alvo, obtive os seguintes
resultados:

Consegui, ao menos em um dos recursos, o podcast, ter um retorno positivo do publico-alvo no sentido de ter uma abertura maior
para explorar formas inovadoras de apresentar o conteudo das aulas. Outro resultado, foi ter passado pelas etapas do préprio processo
de design thinking para guiar a produgao do recursos e de minha trajetéria na TEDPRO. Nao acho que os apenas 0s recursos que eu
produzi foram suficientes para solucionar o desafio, mas sdo um importante ponto de partida para continuar explorando as possibilidades
de tecnologias para educagéao profissional ndo s6 na turma escolhida para o desafio como para as outras em que leciono. Eu com certeza
criaria diversos outros recursos, em particular os que aplicam os conceitos de gamificacdo e produziria mais conteudo multimidia,
explorando outras linguagens, para tratar do conteudo de forma diferenciada.

Com base nos resultados obtidos e na possibilidade de continuar desenvolvendo solugdes para o meu desafio, eu considero que:

A maior contribuicdo que a TEDPRO me deixa em relagdo a metodologias €, sem sombra de duvida, o processo de Design Thinking.
Como pesquisador e orientador de pesquisas em computagao, o resultado dessas pesquisas geralmente € a produgdo de um artefato,
seja um software ou processo. Nesse sentido, o Design Thinking, que tive primeiro contato nesta especializacdo, se adéqua muito bem
como proposta metodoldgica para praticamente todas minhas ideias de trabalhos de pesquisa atuais e futuras. Inclusive, pretendo
aprofundar meu conhecimento n&o sé em Design Thinking como em outros modelos/processos, como o Design Science.

Ao finalizar este relato de experiéncia...



Para mim, o mais marcante na minha jornada nesta especializacao foi a "experiéncia TEDPRO", por assim dizer. Eu nunca havia
experimentado um método pedagogico tdo inovador antes, seja no ensino presencial ou a distancia. O curso TEDPRO é uma fonte de
inspiragdo para mim, como colega docente da rede federal de ensino. A equipe é altamente comprometida em desenvolver uma
experiéncia muito interessante e engajadora para os estudantes do curso.
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- Aumentando o engajamento de estudantes através de tecnologias digitais
i I TCC Portfélio desenvolvido no curso de Especializagdo em Tecnologias para Educagdo Profissional do Instituto Federal de Santa Catarina
(IFsc)

o)/
)

Sobre mim

€ 0Oi, eu sou Paulo!
Professor da Educacao Profissional no Instituto Federal da Paraiba
(IFPB), campus Patos. Sou mestre (UFRN) e bacharel em Sistemas
(UNIFIP). Leciono principalmente em cursos da area de Computacio.
Como pesquisador, interesso-me em como utilizar a computacao e as
tecnologias digitais para melhorar o processo de ensino-aprendizagem.
Minha motivacao para realizar a especializacao TEDPRO é
aperfeicoar minha forma de ensinar e descobrir novas formas
de usar as tecnologias digitais em minha vivéncia académica.

Q1

T1 - Desafio



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

<  Desafio TEDPRO

Pergunta

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

Publico-alvo

Estudantes do 20 ano do curso técnico
integrado em informatica do IFPB campus Patos.

Q1

P1- Video

€2 Video de apresentagio

Neste video, eu expliquei o meu desafio, dando um
pouco de contexto sobre o porqué da escolha e citei
as possiveis solugoes que poderiam ser abordadas.

Q1

Quais as possiveis
solucdes?

« Gamificacio
= Computagio desplugace

+ Sala

YouTube &

P1 - Desafio TEDPRO



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

€2 Roteiro do video de apresentacio

Q? 1 Modelo Basico de Roteiro de video — Funcional

Dicas:

Utilizar imagens e narragao oculta (em OFF) em parte do video
Escolher imagens de acordo com o texto narrado

Na produgo do roteiro pense quals recursos vocé tera disponivel

Use um aplicativo ou site de gravagdo (facilita)

Unn video feito com seu celular também pode dar conta da sua necessidade

IMPORTANTE: Os textos internos desse modelo sdo apenas exemplos, vocé deve
escrever um roteiro com suas palavras e escolher o que apresentar nas imagens/tela,
lembrando de contemplar as 5 informagdes necessérias, indicadas na atividade no
Moodle.

1- Tema/Assunto: Meu desafio para a pés TEDPRO

Imagens  Outros/OBS

INTRODUGAO
PR it Sou Paulo, professor de.
" ‘computagdo do Instituto Federal da Camera focando
RSl 7ot (776 campus Patos, E.o | amagem do
meu desafio é o seguinte: “Como. narrador;
podemos engajar estudantes do 20 logomarca do
ano do curso técnico integradoem | IFPB campus
informética, da disciplina de Patos.
Tecnologias de Redes de
Computadores do FPB campus Patos,
utilizando te k digitais?”
DESENVOLVIMENTO
[a3 W Esce desafio surge da minha pritica | Excertos do
Como ‘em sala de aula mesmo, da video de
I necessidade de tentar melhorar um | apresentagso do
CELEEUER orobiema que os estudantes curso da TV IFPB
enfrentam.

Minha abordagem com essa Elementos
disciplina é primeiro apresentaro | gréficos alusivos
tpico da aula, em sala, de forma as aulas em sala
expositiva, sabe? Explicar os e laboratério

conceitos com slides e tudo mais

antes de irmos para a prética em
Iaboratério,

Dai eu comecei a perceber dos alunos | Estudantes com
alguns sinais de que esta minha expressio
P abordagem ests um pouco... cansada
LU oroblemética, digamos,

Padlet Drive &

P1 - Roteiro

P2 - Gamificacao

€2 Gameficagdo com MentiMeter - Introducao developer
as tecnologias de redes de computadores [

=
No d lvi do primei d ional bordei 4

o esenvo~V1mento o prlmelro recurso e ucacpna , eu abordei IeS|gner g2
a gameficacao como tentativa de melhorar o engajamento dos yr visual designer
estudantes em sala de aula. Para tanto, utilizei a ferramenta 1phic designer
MentiMeter que permite adicionar elementos gameficados, tais
como enquetes ao vivo e rankings, a apresentagdes de slides.

Qo

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 - Apresentacao interativa com

MentiMeter

€2 Relato de experiéncia sobre o primeiro recurso educacional produzido

(VA

P3 - Podcast

Curso Esp em T ias para a
Profissional
Unidades Curriculares Experimentagéo e Produgao de Recursos
Educacionais
P2 - Portfélio Integrado

Estudante: Paulo Ewerton Gomes Fragoso
Turma (pizza): Calabresa

Antes de preencher este template, leia com atengéo as orientagdes desta atividade no Moodle!
Preencha os campos a seguir com as informagdes relativas a0 seu desafio e ao recurso que vocé
produziu/experimentou e aplicou nestas UCs.

Meu desafio e publico-alvo:
Apresente a pergunta do seu desafio e o publico-alvo.

Desafio: Como podemos engajar estudantes do 20 ano do curso técnico integrado em
informatica, da disciplina de Tecnologias de Redes de Computadores do IFPB campus Patos,
utiizando tecnologias diglais?

Publico-alvo: Jovens estudantes do 20 ano do ensino médio integrado ao técnico.

Recurso educacional digital que produzi ou experimentei:
Indique que tipo de midia/material vocé produziu. Neste item vocé deve incluir um link
para o seu recurso educacional digital.

Link:https:/tinyurl

| digital produzido: slides interativa
mitecpro-p2-paul

Aderéncia do recurso ao meu desafio e piblico-alvo:
Relate como o recurso que vocé produziu/experimentou se adequa ao plblico-alvo e
ajuda na solugdo do desafio. Por que voceé optou por esse recurso em especifico?

0 recurso se adequa ao piblico-alvo pois trata-se de uma midia j4 conhecida pelos
estudantes que ¢ a apresentagao de siides. Os estudante podem utiizar qualquer dispositivo
com conexo 4 Internet para responder &s enquetes, incluindo os computadores do
Iaboratério onde acontecem a maior parte das aulas. O ritmo da apresentagéo é controlado
por mim, o que permite refletir junto com os alunos os resultados. Os elementos de
gamificagao contribuem para atingir o objeto do desafio que é produzir um maior engajamento
dos estudantes na ala.

Minha experiéncia na produgéo do recurso:

Relate como foi a elaboragéo desse recurso educacional digital para vocé. Quais foram as
dificuldades e como as contornou? Quais ferramentas utilizou? Vocé j& as conhecia?
Gostou do resultado, esperava algo diferente? Nesse ponto, abra seu coragdo!

Utiizei para esta produgao a ferramenta MentiMeter. Eu j4 a conhecia apenas como
espectador em uma palestra que assisti ha alguns anos. Existe uma curva de aprendizagem

Padlet Drive &

P2 - Relato

€  Podcast DesenRede - Episodio 1: IoT - Audio
Neste podcast, abordei parte do contetdo
previsto para uma das aulas da turma.

Q1

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

€2 Podcast DesenRede - Episodio 1: IoT - Roteiro

Te ias para do F issi
Q?O em

Unidades Curriculares "Planejamento de Cursos para o Ensino Hibrido" e
"C Goe 5
Atividade P3 - Portfol

Integrado

Estudante: Paulo Ewerton Gomes Fragoso

Turma: Calabresa

Antes de preencher este documento, leia com atengéo as orientagdes desta atividade no Moodle.
Preencha os campos a seguir com s informagdes relativas ao seu desafio e a0 podcast que vocé
produziu e compartihou.

Meu desafio:

Como podemos engajar estudantes do 20 ano do curso técnico integrado em informatica,
da disciplina de Tecnologias de Redes de Computadores do IFPB campus Patos, utilizan-

do tecnologias digitais?

Publico-alvo:

Estudantes do 20 ano do curso técnico integrado em informética.

ETAPA1

Rotelro do podcast

Paulo

(fundo musical) Oi, tudo bem? Aqui & o professor Paulo e nesse episodio do podcast Desen-
Rede vamos falar sobre um dispositivo bem pequenininho, mas que vem revolucionando a
forma como a gente conecta dispositivos & Internet. Vamos 142

(Vinheta e abertura)

Paulo

Nas nossas ltimas aulas, a gente vem conversando sobre 0s protocolos de rede, né isso?
Vimos que os protocolos de compartiihamento de recursos, que séo aqueles da camada de
aplicagao (ndo esquece, ta?), permitem que a gente tenha acesso tanto a servigos de software,
como e-mail e paginas Web, quanto a equipamentos, tipo HDs conectados & impressoras.
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€2 Relato de Experiéncia TEDPRO

Relato de experiéncia em que abordo a minha trajetoria no curso. INSTITLTO FEDERAL DE SANTA CATARINA - IFSG
CAMPUS FLORIANOPOLIS-CONTINENTE - CTE
ESPECIALIZAGAO EM TECNOLOGIAS PARA EDUCAGAO PROFISSIONAL

O 1 Nome Completo do Aluno: Paulo Ewerton Gomes Fragoso
Nead de Matricula: 20241800465

RELATO DE EXPERIENCIA - TEDPRO 2024

TITULO DO TCC-PORTFOLIO: Melhorando o engajamento de estudantes do curso técnico integrado em Informatica no IFPB campus
Patos por meio de tecnologias digitais

RESUMO:

Neste relato de experiéncia sao descritos os resultados e consideragoes sobre o desafio "Melhorando o engajamento de estudantes do
curso técnico integrado em Informatica no IFPB campus Patos por meio de tecnologias digitais”. A partir da elucidagéo do desafio, foram
elencadas as possiveis tecnologias educacionais para solucionar o desafio: gamificagao, computac@o desplugada e sala de aula invertida.
Durante o percurso na especializagao, foram criados quatro recursos, a saber: um video explicativo sobre o desafio, que serviu de
apresentagao e direcionamento para o trabalho; uma apresentagao de slides interativa com elementos de gamificagao; um podcast com
contetdo pertinente aquele previsto para a disciplina do publico-algo; e este relato de experiéncia em que ¢ feita uma reflexao sobre a
jornada na TEDPRO. Como resultados, pode-se citar a aplicagdo do podcast com o publico-alvo, com um retorno positivo do alunado;
além disso, obteve-se a produgao do portfdlio integrado com todos os recursos educacionais produzidos.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias educacionais; Educagao profissional; Redes de computadores.
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