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RESUMO

Este trabalho descreve a experiéncia do estagio supervisionado, e tem como objetivo explorar o uso
do software Quizizz como uma ferramenta no processo ensino aprendizagem, com foco no ensino
técnico. As atividades ocorreram in loco realizadas pela disciplina de Estagio Supervisionado em
Computacéao I, no Centro de Educagdo Tecnolégico do Amazonas (CETAM) no municipio de
Carauari — AM, pela Universidade do Estado do Amazonas — UEA. A metodologia inserida neste
estudo foi baseada na pesquisa qualitativa, para coletar e analisar dados, compreender as
experiéncias vivenciadas pelos alunos que ja sdo adultos, e poder implementar com eficacia o
Quizizz como ferramenta de aprendizagem, mostrar os resultados obtidos e os feedbacks recebidos.
Com relacdo a utilizacdo da tecnologia como ferramenta de ensino, demostrar que elas podem
contribuir no processo de ensino aprendizagem de forma lidica e espontanea no desenvolvimento
dos alunos. O trabalho esta estruturado em tépicos apresentado a introducdo, fundamentacéo
tedrica, a metodologia, a analise dos dados coletados e os resultados durante este periodo.

PALAVRAS-CHAVE: Estagio supervisionado. Relatos de experiéncia. Ensino técnico.

ABSTRACT

This work describes the supervised internship experience and aims to explore the use of Quizizz
software as a teaching tool in the teaching-learning process, focusing on technical education. The
activities took place in loco carried out by the discipline of Supervised Internship in Computing Il, at
the Technological Education Center of Amazonas (CETAM) in the municipality of Carauari - AM, by
the University of the State of Amazonas - UEA. The methodology included in this study was based on
gualitative research to collect and analyze data, understand the experiences lived by students who
are already adults, and be able to effectively implement Quizizz as a learning tool, showing the results
obtained and the feedback received. Regarding the use of technology as a teaching tool, demonstrate
that they can contribute to the teaching-learning process in a playful and spontaneous way in the
development of students. The work is structured in topics presenting the introduction, theoretical
foundation, methodology, analysis of collected data and results during this period.

KEYWORDS: Supervised internship. Experience reports. Technical education.

RESUMEN

Este trabajo describe la experiencia de pasantia supervisada y tiene como objetivo explorar el uso del
software Quizizz como herramienta didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje, centrandose
en la educacion técnica. Las actividades ocurrieron in loco realizadas por la disciplina de Practica
Supervisada en Computacién Il, en el Centro de Educacién Tecnoldgica de Amazonas (CETAM) en
el municipio de Carauari - AM, por la Universidad del Estado de Amazonas - UEA. La metodologia
incluida en este estudio se bas6é en una investigacién cualitativa para recopilar y analizar datos,
comprender las experiencias vividas por los estudiantes que ya son adultos y poder implementar
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Quizizz de manera efectiva como herramienta de aprendizaje, mostrando los resultados obtenidos y
la retroalimentacion recibida. En cuanto al uso de la tecnologia como herramienta didactica,
demostrar que pueden contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje de manera ladica y
espontanea en el desarrollo de los estudiantes. El trabajo esta estructurado en temas que presentan
la introduccion, fundamentacién tedrica, metodologia, andlisis de los datos recopilados y resultados
durante este periodo.

PALABRAS CLAVE: Pasantia supervisada. Relatos de experiencia. Educacién técnica.

INTRODUCAO

Este artigo tem como propésito apresentar o desenvolvimento e os resultados obtidos,
durante o Estagio Supervisionado em Licenciatura em Computacdo da Universidade do Estado do
Amazonas — UEA no Nucleo de Ensino Superior de Carauari (NESCAR), que ocorreu no Ensino
Técnico, Centro de Educacao Tecnolégica do Amazonas (CETAM).

O estagio € dividido em trés etapas: observacdo (20 horas), coparticipacdo (20 horas) e
regéncia (10 horas). No primeiro momento, na etapa da observacdo, se permite que o estagiario
observe todo o ambiente escolar e assimile as atividades desenvolvidas. No segundo momento, o
estagiario pode participar das acBes escolares e auxiliar os alunos em sala de aula. No terceiro
momento, o estagiario executa o plano de acéo planejado.

O relato de experiéncia propds-se descrever a utilizagdo do software Quizizz como a
ferramenta utilizada no estagio supervisionado. Este software permite a criacdo de jogos, quizzes
sobre diversos temas, pode ser utilizado em smartfones, tablets e computadores, incentivando a
participacdo dos alunos e fornecendo feedback do seu desempenho.

Na apresentacdo da fundamentacgéo tedrica, destaca-se o avanc¢o das tecnologias digitais no
contexto educacional, mostrando a importancia da utilizacdo das ferramentas tecnologias de forma
correta no ensino aprendizagem. Pois, com essas ferramentas pedagdgicas é possivel promover
interacdo, comunicacdo e motivacdo na aprendizagem.

No entanto, pode-se observar que atualmente ha professores que ainda resistem ao uso da
tecnologia em sala de aula, continuando no tradicionalismo, pois ndo se sentem confortaveis com as
ferramentas.

Este relato estd dividido em tépicos: Introducdo, na sequéncia apresenta-se a
Fundamentacdo Tedrica, seguido da Metodologia, posteriormente Anéalise e Resultados e por Gltimo

apresentando as Consideracgfes Finais e Referéncias.
FUNDAMENTACAO TEORICA

Para melhor entendimento do tema abordado neste artigo, pontuamos 0s tdpicos a seguir:
Novas tecnologias digitais como ferramenta de ensino e o papel da tecnologia na educacao
transformando a forma da aprendizagem.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4,n.7,2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
REC'MAZ ISSN 2675-6218
A UTILIZAGAO DO SOTFWARE QUIZIZZ COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM NO ENSINO TECN!CO:
UM RELATO DE EXPERIENCIA - ESTAGIO SUPERVISIONADO EM COMPUTACAO Il

Jennifer Azevedo da Cruz, Franciano Antunes, Antonio Augusto dos Santos Franga, Jose Mauro Pinto da Rocha,
Darlan Rodrigues Campelo, Gabriel Rodrigues de Medeiros, Stefani Feitoza Monteiro

NOVAS TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO FERRAMENTA DE ENSINO

Com o avanco da tecnologia, surgem novos métodos de ensino-aprendizagem para que
possa ser utilizado durante o desenvolvimento educacional, excluindo-se a forma tradicional,

oportunizando a aplicabilidade do avanco tecnolégico. De acordo com Lévy (1993):

Nesta perspectiva, a interferéncia da escola faz-se necessaria no sentido de
oferecer ao aluno oportunidades significativas de construcdo de conhecimentos e
valores que estdo atrelados a atual conjuntura social e, principalmente, promovendo

a utilizacdo das tecnologias informaticas como instrumentos auxiliares a pratica

pedagoégica com o objetivo de promover interagdo, cooperacdo, comunicacdo e
motivacdo a fim de diversificar e potencializar as relagBes inter e intrapessoais
mediante situagBes mediatizadas, que venham a dar um novo significado ao
processo de aprendizagem. Isto é, as relagdes entre sujeitos e, entre sujeitos e
tecnologias colabora para a estruturacdo do conhecimento do grupo que a utiliza,
bem como para o desenvolvimento desses sujeitos, 0 que caracteriza o coletivo
seres humanos com midias.

O autor expressa que a acdo da escola em intervir na construcdo do conhecimento é
fundamental com o desenvolvimento da tecnologia como ferramentas auxiliares na pratica
pedagdgica.

O documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta que compreender e
fazer a utilizacdo das tecnologias digitais e a comunicagdo na forma critica, significa a reflexiva e
ética nas préticas sociais, e a producdo do conhecimento em resolver problemas e desenvolver
projetos.

Devita Villanueva (2015) argumenta que uma boa educacdo é preparar o futuro e nosso
futuro ndo pode evitar a tecnologia. Baseia-se na frase do filosofo e educador americano John
Dewey: “Vocé ndo pode ensinar hoje da mesma forma que ensino ontem se seu objetivo é preparar
os alunos para amanha.”

Com o processo evolutivo da tecnologia, as praticas educacionais estdo em continuo
desenvolvimento, visando solucionar problemas. Inserida no ambiente educacional, sua contribui¢cdo
€ indispensavel nos novos métodos pedagodgicos, pois as tecnologias digitais estdo presentes no

cotidiano de muitos estudantes. Conforme Paiva (2010, p. 600).

Quando uma tecnologia comeca a fazer parte das atividades sociais da linguagem,
a escola, geralmente, acaba por incorpora-la em suas préaticas pedagoégicas, sem
deixar, no entanto, um alto grau de censura. Hoje € a vez do computador que sofre
censura de alguns administradores.

Paiva menciona que ha uma popularizacao da tecnologia no contexto social, € comum que a
escola se adapte e a incorpore em suas atividades pedagoégicas. Mas ressalta que ha um elevado
grau de cautela e censura relacionados ao uso dessa tecnologia em ambientes educacionais.
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O PAPEL DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO TRANSFORMANDO A FORMA DA
APRENDIZAGEM

A tecnologia apresenta a cada dia um importante papel na educacgdo, auxiliando na
transformacdo como os alunos aprendem e os professores ensinam, pois com as ferramentas
tecnoldgicas o ensino pode ser adaptado as necessidades de cada aluno.

Com os recursos digitais se pode considerar o ensino de forma dindmica e interativa para os
alunos, os professores podem incentivar e monitorar a utilizacdo desses recursos com a forma lidica
e espontéanea.

O que se observa é a resisténcia por parte dos professores em utilizar-se dessas tecnologias,
principalmente por ser algo inovador, a maioria dos professores tém o receio de “perder” o controle
da aula (RICHIT, 2004). Com a tecnologia, a educacgdo online também é uma opgdo para muitos
alunos.

O que se pode afirmar é que outras linguagens, recursos e metodologias devem ser
incorporados permanentemente ao ambiente escolar, entre eles se destacam as
tecnologias de M-learning ou mobile learning. Novas formas hibridas e interativas de
uso das tecnologias digitais incorporam todos os tipos de aparelhos que tenham
uma telinha e os transformam, também, em espacos virtuais de aprendizagem em
rede. Por meio dessas telas, sejam de televisores ou relégios de pulso, os alunos
podem interagir com professores e colegas, conversar e realizar atividades
educacionais em conjunto (KENSKY, 2007, p. 120).

Kensky (2007) nos ensina que as novas tecnoldgicas devem ser incorporadas definitivamente
no ambiente escolar. A aprendizagem pelo ensino hibrido define-se por uma abordagem que as aulas
se dividem em presenciais e com a utilizagdo tecnoldgica, com as aulas online se pode realizar
atividades com outros alunos fora do ambiente escolar, em exercicios interativos e demais atividades,

e o professor o papel de orienta-lo na utilizagdo desse recurso tecnolégico. Conforme Pablos (2015).

Muitos lembraram que o mesmo aconteceu ha décadas com as calculadoras. Antes
proibidas em classe, passaram a ser usadas para aprender. Depois que a crianca ja
sabe somar, sua utilidade para resolver problemas mais complexos é evidente. O
mesmo acontece com a tecnologia existente hoje. Todos os suportes (celulares,
tablets, notebooks...) sdo Uteis para aprender, e ndo s6 na classe. O aprendizado
tornou-se onipresente, e a classe perdeu seu protagonismo.

O autor defende que o uso de suportes tecnoldgicos em sala de aula com o uso de
aplicativos educacionais como complemento as aulas, esta aumentando cada vez mais, pois 0s
empreendedores, de forma cada vez mais numerosa, criam aplicativos com essa finalidade.

Por fim, os autores que embasaram este trabalho relatam os pensamentos que o uso da
tecnologia pode sim ser utilizadas em sala de aula, de forma que possam acrescentar no

desenvolvimento intelectual dos alunos, visando um aprendizado com ferramentas tecnolégicas.

METODO

O trabalho é baseado na experiéncia de campo durante o Estdgio Supervisionado em

Computacédo Il (Ensino Técnico), do curso de graduacdo de Licenciatura em Computacdo da
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Universidade do Estado do Amazonas — UEA, no municipio de Carauari-Am desenvolvido no Centro
de Educagé&o Tecnoldgica do Amazonas (CETAM).

O estagio supervisionado é obrigatério na grade curricular de todas as licenciaturas, para que
os alunos possam colocar em pratica todos 0os conhecimentos tedricos adquiridos ao longo do curso.

De acordo com Plano Pedagdgico do Curso,

No Art. 3°. O Estagio Supervisionado do Curso de Licenciatura em Computacao tem
por objetivo a aplicacéo pratica dos conhecimentos tedricos adquiridos pelos alunos
do referido Curso e sera desenvolvido como atividade. Constara de um total de 420
(quatrocentas e vinte) horas de formacéao teérica e prética. (UEA, PPC).

Na pesquisa de campo utilizamos a pesquisa qualitativa, por meio de questionario eletrdnico,
google Formulério, proporcionando a oportunidade de vivenciar o processo da coleta dos dados. “A
pesquisa qualitativa € uma abordagem que busca compreender e interpretar as experiéncias
humanas, destacando a importancia da subjetividade, das perspectivas individuais e do contexto
social em que ocorrem” (PATTON, 2022, p, 15).

A metodologia escolhida para ser trabalhada foi a utilizacdo do software Quizizz, pois € uma
ferramenta que desenvolve Quiz e entre outras tarefas, com a utilizagdo podendo ser jogado em sala
de aula ou até mesmo em casa, abrangendo a criacdo de jogos sobre qualquer assunto, pode ser
usado no celular, tablet e computador.

Durante a atuacao no estagio foi observado o recurso avaliativo utilizado e qual a forma que
poderia agregar com 0s recursos tecnolégicos, assim, foi optado pelo software Quizizz para realizar
uma avalicdo com os alunos, dividido em grupos de 30 alunos de forma interativa e dinamica.
Avaliacao desenvolvida dentro do Quizizz foi toda relacionada ao conteldo estudado pelos alunos, a
dindmica ocorreu de modo competitivo entre os grupos, chegando ao final da avalicdo foi
apresentado o placar para que todos estivesse ciéncia da pontuacgdo a ser lancada pela professora.

A primeira fase do estagio € a de observacéo, na qual € necessario que o estagiario observe
e assimile todas as atividades desenvolvidas no ambiente escolar. Ocorre sob a supervisdao de um
professor, nesta etapa, acompanhou-se o trabalho desenvolvido pelo docente, identificando os

desafios de uma sala de aula.

A fase de observagdo no estagio no estagio supervisionado é essencial para que o
futuro profissional possa conhecer a realidade em que esta inserido. Observar a
rotina de trabalho, as relagcfes interpessoais, as metodologias utilizadas e as
demandas do ambiente do trabalho é fundamental para que o estagiario pode se
preparar para os desafios que virdo pela frente. Além disso, a observacgédo possibilita
o desenvolvimento de uma postura critica e reflexiva sobre a pratica, o que é
essencial para o processo de formac&o profissional (LIBANEO, 2013, p, 87).

O autor ressalta a importancia da participacdo do discente no estagio supervisionado, pois
permite ao estagiario conhecer a realidade do ambiente de trabalho e as metodologias utilizadas.
No desenvolvimento do estagio, nota-se a divisdo em trés fases: observacdo (20 horas),

coparticipacao (20 horas) e regéncia (10 horas) totalizando-se 50 (horas). Durante os dois primeiros
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periodos, foi trabalhada a ideia do recurso tecnoldgico que seria utilizacdo do Quizizz. No dia da
regéncia, seria aplicada a dindmica baseada na gamificacdo, a plataforma oferece feedback aos
alunos e aprimorando seus conhecimentos no processo de aprendizagem.

Chegando no dia da regéncia, foi organizada a turma em grupos para a execucdo do Quizizz,
primeiramente foi falado como seria prosseguido a metodologia de forma dindmica e avaliativa,
apresentando a ferramenta para os alunos fazendo uma rodada teste com todos os grupos para que
os alunos estivem o primeiro contato com a ferramenta tecnolégica. Com a rodada teste os alunos ja
se demonstraram entusiasmados para o inicio.

Ja no segundo momento foi dado inicio ao desenvolvimento da atividade, na qual foi liberado
para que os alunos pudessem responder 20 (vinte) questdes em 45s e foi analisado o desempenho
dos alunos na resolucdo das perguntas do Quizizz. Essa avaliagdo ocorreu de forma que os alunos
resolveram on-line conectados em trés celulares e dois notebooks para que todos os grupos
pudessem participar.

Figura 01: Alunos utilizando o Quizizz

Qual palavra representa a imagem?

Vizinho

Fonte: Acervo dos autores
Por fim, mostrou-se o placar de acertos e minutos que os grupos de alunos fizeram e a
classificacéo, para que a professora fizesse suas anotacdes para a distribuicdo das notas dos alunos
e também avaliasse 0 desempenho do estagiario no desenvolvimento da regéncia. Agradece-se a
professora pelo espacgo para o desenvolvimento da atividade, e a participacdo da turma. Observou-se

gue os alunos se mostram engajados para obterem os melhores resultados.
ANALISES E RESULTADOS

A pesquisa foi iniciada no periodo de estagio supervisionado em Licenciatura em
Computacéo, com alunos do curso Técnico em Traducdo e Interpretacdo em Libras no Centro de
Educacédo Tecnolégica do Amazonas (CETAM). Para a andlise de dados coletados durante este
periodo, permitiu-se que o estagiario pudesse contribuir no desenvolvimento de acfes pedagdgicas.

Para a analise, foi essencial o periodo de observacdo e coparticipacdo durante o estagio
supervisionado, para obter os dados a serem trabalhados fazendo-se 0s registros necessarios.

Foi observado o publico-alvo, os alunos do ensino técnico, como personalidades totalmente
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diferenciadas, alunos que possuem facilidade em manusear os acessarios tecnoldgicos e alunos que
ndo sdo acostumados com o uso da tecnologia. Durante o processo, essa andlise foi pensando no
plano de intervencdo, com intuido de envolver todos os alunos na proposta educacional que foi
desenvolvida.

Durante a fase coparticipacdo, possibilitou-se a participagdo no auxilio com os discentes em
sala de aula, observar as necessidades de alunos no processo de aprendizagem, pois h& alunos com
mais facilidade para absorver os contetdos ministrados. As aulas eram baseadas na ementa que o
curso disponibiliza, eram ministradas com muitas teorias sem a disponibilizagédo de apostilas, os
alunos realizavam anota¢g6es como método de fixa¢do do contetdo.

No periodo da regéncia, o estagiario pode assumir o papel de estar no comando da sala de
aula e colocando em pratica os conhecimentos tedricos adquiridos no decorrer da faculdade,
utilizando os recursos tecnolégicos como metodologia e ferramenta de aprendizagem para os alunos.

Pensando em uma aula dinamizada com recurso tecnolégico, optou-se por o software Quizizz
para a regéncia, € um software online disponivel na plataforma Google e aplicativo Mobile, € uma
ferramenta simples, para o uso tanto do docente como dos discentes, com a elaboracdo dos
guestionarios podendo contribuir na aprendizagem, uma forma avaliativa dando opc¢des para sua
elaboracdo. O maior desafio € a conectividade para os alunos pois o software necessita de internet e
o professor precisa criar uma conta na plataforma, possibilitando a criacdo de varios Quizzes ou até
mesmo utilizar enquetes prontas, desenvolvidas por outras pessoas. Podendo escolher um tema
relacionado a disciplina desejada, a plataforma é bastante atraente para quem lhe acessa, para a
execucao das atividades desenvolvidas no Quizizz, é o professor que libera o acesso para que 0s

alunos possam responder em tempo real, e ao finalizar possibilita receber o feedback dos alunos.

Figura 02: Tela de entrada na plataforma e Login

Quizizz R L] - >

R

Fonte: Acervo dos autores
Foi observada a diferenca desta atividade no comportamento da turma nesta dinamica e
durante os outros dias, em relagdo a prova anterior. Enquanto os alunos costumavam demonstrar
tensdo diante da prova escrita, durante a dindmica eles estavam entusiasmados e engajados para
realizar a atividade. Teve aluno que ao final da atividade solicitou que “para que voltassemos

novamente na sala com novas aulas dinamicas” (relato de aluno atendida durante o estagio).
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Os resultados obtidos in loco foram através da analise dados, e apresentados durante o
periodo de regéncia. Pode-se fazer as observac@es sobre o desenvolvimento da atividade inserida na
regéncia e com o método utilizado pela professora supervisora, a utilizacdo da tecnologia no
desenvolvimento da atividade os alunos obtiveram uma nota bastante significativa, 92% dos alunos
estiveram nota entre 9,1 e 10,0 com adicional de 2 pontos extras nas aulas participativas, e apenas
8% com nota de 8,0 a 9,0 obtendo também o0s 2 pontos extras. Fazendo um breve comparativo, 0s
alunos realizaram uma prova escrita e 29%, obtiveram a nota maxima 10, e 81% atingiram a média
de 8,0 a 9,0, mesmo sendo adicionados 0s pontos por participacao.

Apresentacdo ilustrativa em graficos a seguir:

Grafico 01: Apresentacado dos resultados

100% Com a utilizag&o da Tecnologia
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

e 2000

Obtiveram nota 9,1 e 10 Obtiveramnota 8 e 9

Fonte: Acervo dos autores

Grafico 02: Apresentacao dos resultados

90% Sem a utilizagéo da Tecnologia
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Obtiveram nota 10 Obtiveram nota 8 e 9

Fonte: Acervo dos autores

Com os resultados apresentados pode-se observar que o estagiario conseguiu atender as
expectativas dos alunos e da professora supervisora, pois o resultado obtido foi positivo durante a

atividade desenvolvida em sala de aula. Os alunos demonstraram um bom desempenho na proposta
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tecnoldgica, de forma somativa para sua aprendizagem.

Foi realizado um questionario no google forms para os alunos, na qual eles pudessem
responder sobre a participacdo do estagiario durante este periodo, seu desempenho e o uso do
Quizizz como ferramenta pedagdgica.

Apresentacdo ilustrativa em graficos a seguir:

Gréfico 03: Apresentacéo dos resultados do desenvolvimento da atividade

Como vocé avalia a contribuicdo das tecnologias utilizadas
nas atividades desenvolvidas?

5%

= Excele Diio = Bom Insatisfatério

Fonte: Acervo dos autores

Gréfico 04: Apresentacéo dos resultados do desenvolvimento da atividade

O quanto vocé acredita que o método de gamificacao
utilizado no ensino ensino das atividades foi eficaz?

B Excelente

= Otimo

5 Bom
Insatisfatorio

Fonte: Acervo dos autores
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Grafico 05: Apresentacao dos resultados do desenvolvimento da atividade

Como vocé avalia a contribuigdo das tecnologias utilizadas nas
atividades desenvolvidas?
Acreditavam Bom
5%

Acreditavam Otimo
18%

Acreditavam
Execelente
T7%

Fonte: Acervo dos autores

Por fim, com o feedback positivo recebido pelos alunos, ficou claro que é possivel realizar
aulas com a utilizacédo da tecnologia, pois o processo de aprendizagem est4 em constante evolucéo,

nos permitindo aprimorar a cada dia para contribuirmos no desenvolvimento educacional.

CONSIDERACOES

O presente trabalho é referente a experiéncia de estagio supervisionado no Ensino Técnico,
que contribuiu para o processo evolutivo como estagiario. Pois, a formacdo académica precisa
passar pela fase da pratica, e o aluno podera decidir se ira trabalhar na area ou seguira outro
caminho se desejar.

O desenvolvimento do estagio supervisionado proporcionou a oportunidade de vivenciar
experiéncias enriquecedoras para minha formacédo académica como docente. Foi possivel, através
das etapas de observacao e coparticipacao, presenciar dificuldades relativas a tecnologia, e interagir
de forma significativa com os alunos e compreender melhor as dificuldades ao uso da tecnologia.

Foi possivel escolher a ferramenta para regéncia pensando na melhor forma para que os
alunos pudessem interagir, buscando método de envolver todos os alunos para participarem da
dindmica com Quizziz.

Com o estégio foi possivel a confirmacao para seguir na area da docéncia com o propésito de
transmitir os conhecimentos adquiridos no decorrer do curso. E buscar a cada dia por novas praticas
pedagdgicas.

Em suma, a gratiddo que pode ser descrita aqui aos professores supervisores que estiveram
em sala, apoiando e acompanhando no desenvolvimento, aos professores orientadores que
possibilitaram a oportunidade de vivenciar essa etapa no ensino técnico. A experiéncia adquirida no

estagio podera ser inserida no futuro, como docente.
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