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Resumo

Diante do cendrio desafiador causado pela pandemia da COVID-19, o ensino presencial foi
suspenso temporariamente € o ensino remoto emergencial ganhou destaque na d4rea
educacional. Com essa mudanca, os professores precisaram refletir sobre a pratica docente e
estdo buscando estratégias didaticas para tornar as aulas mais atrativas e menos cansativas para
os estudantes, sendo que, os recursos tecnologicos digitais sdo aliados importantes nesse
processo. Nesse sentido, o objetivo do presente relato de experiéncia ¢ evidenciar o aplicativo
Mentimeter como um recurso tecnologico digital potencializador da aprendizagem interativa
no ensino remoto. Sdo descritas atividades que ocorreram em novembro de 2020, em cinco
turmas de Biologia do 1° ano do Ensino médio, sendo utilizado o Google meet para a realizagao
das aulas sincronas e o Mentimeter para realizar as atividades sincronas. Os dados foram
coletados e analisados por meio da observacdo direta e a partir de discussdes e atividades que
foram realizadas. No primeiro encontro foi realizada uma aula expositiva dialogada sobre a
importancia do cinema e foi apresentada uma lista de documentarios para que os estudantes
escolhessem um para assistir em um momento assincrono. No segundo encontro, o aplicativo
Mentimeter foi utilizado no comeco da aula para realizar uma atividade interativa sobre os
documentarios assistidos e no fim da aula para verificar a importancia das atividades realizadas.
Considera-se que os recursos tecnoldgicos como o Mentimeter sdo capazes de auxiliar o
professor no desenvolvimento de aulas interativas e tornam as aulas mais atrativas para os
estudantes, potencializando o processo de ensino e aprendizagem.
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Introducio

Diante do cenario desafiador causado pela pandemia da COVID-19, o Ministério da

Educacdo (MEC) publicou a portaria n® 343, de 17 de marco de 2020, que dispde sobre a
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substituicdo das aulas presenciais por aulas remotas em carater emergencial pelo prazo de 30
dias ou enquanto durar a situacdo da pandemia (BRASIL, 2020).

Acatando a decisdo do MEC, as atividades presenciais foram suspensas tanto na
educagdo basica quanto no ensino superior, sendo adotado o ensino remoto emergencial. Com
isso, os professores comecaram a refletir sobre o uso das tecnologias educacionais na pratica
docente e passaram a incorporar recursos tecnologicos digitais para promover a interagdo, o
entretenimento € a comunicagao dos estudantes (SANTOS, 2020).

Apesar de nao substituir as aulas tradicionais expositivas, as tecnologias digitais sao
facilitadoras no processo de ensino e aprendizagem e possibilitam diferentes formas de abordar
conteudos, principalmente nesse periodo instavel que estamos vivenciando. Dessa maneira, ¢
preciso que os professores busquem superar os desafios e a resisténcia, encarando as tecnologias
digitais como aliadas para tornar o aprendizado dos alunos algo significativo (SILVA;
PRATES; RIBEIRO, 2016. SANTOS, 2020.).

Na educagdo, as tecnologias digitais sdo conhecidas como Tecnologias Educacionais
Digitais (TED) e representam aplicativos, ambientes virtuais de aprendizagem e os recursos
tecnologicos que sdo utilizados para favorecer o processo de interagcdo entre professores e
estudantes, seja no ensino presencial ou virtual (SILVEIRA; COGO, 2017).

O objetivo do relato de experiéncia ¢ evidenciar o aplicativo Mentimeter como um

recurso tecnoldgico digital potencializador da aprendizagem interativa no ensino remoto.

Metodologia

Este relato de experiéncia € resultado de atividades que ocorreram em novembro de
2020 em cinco turmas de Biologia do 1° ano do Ensino médio de uma escola publica de Vitoria
da Conquista - Bahia, contando com a participagdo de 82 estudantes.

Para promover a aprendizagem no ensino remoto, a escola utiliza o G Suite for
Education do Google e as aulas sincronas ocorrem no Google meet. Além disso, os professores
podem definir estratégias que envolvam as tecnologias digitais, entdo a experiéncia relatada foi
desenvolvida na semana em que foi comemorado o Dia Mundial do Cinema, sendo utilizado o
aplicativo Mentimeter durante as aulas.

O Mentimeter ¢ um recurso que favorece um ensino centrado no aluno, permitindo uma
aprendizagem ludica e compartilhada. Com ele, € possivel criar atividades interativas como

nuvens de palavras, enquetes abertas e fechadas, murais e escalas, permitindo a participagao
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andnima dos estudantes durante a aula. Para acessar o Mentimeter, o professor acessa o
endereco (mentimeter.com) e se cadastra com e-mail para criar e escolher o formato das
atividades. O acesso dos alunos ocorre por outro endereco (menti.com), digitando o codigo
fornecido pelo professor para participar da atividade (SANTOS et al., 2021).

Dessa forma, os dados foram coletados e analisados por meio de observagao direta e a

partir de discussoes e atividades realizadas nas aulas.

Resultados e Discussao

O Dia Mundial do Cinema ¢ comemorado no dia 5 de novembro e a coordenagao
pedagogica de uma escola publica de Vitoria da Conquista — Bahia propds o uso de recursos
audiovisuais durante a semana e a inser¢ao de temas transversais. Essa proposta esta de acordo
com uma das metas do Plano Nacional de Educacdo, que visa “Fomentar a qualidade da
educacdo basica em todas as etapas e modalidades” (BRASIL, 2014, p.10) e pode ser atingida
com o uso de diversos instrumentos, incluindo o acesso ao cinema.

Durante o planejamento das aulas de biologia, alguns objetivos foram tragados para
incentivar uma formacao critica e consciente, favorecendo discussdes sobre meio ambiente,
sustentabilidade, bullying, ética e cidadania. As atividades ocorreram em trés encontros de 50
minutos por meio do Google meet € o desenvolvimento metodoldgico serd descrito abaixo.

No primeiro encontro (50 minutos), foi realizada uma aula expositiva dialogada sobre
a importancia do cinema, sendo abordado o surgimento, funcionamento e como os filmes
podem contribuir para a aprendizagem. Durante a explanag¢do do contetido, os estudantes foram
convidados a expor suas percepcoes € convivéncia com filmes. No fim, foi apresentada uma
lista de documentarios e solicitado que os estudantes escolhessem um para assistir em um
momento assincrono e anotassem as principais reflexdes e aprendizados obtidos.

O segundo encontro (100 minutos) foi iniciado com uma atividade utilizando o
Mentimeter, onde os estudantes responderam em 250 palavras o questionamento “Qual

documentario vocé escolheu e como ele te inspirou?” (Figura 1).
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Figura 1 — Um dos murais gerados pelo aplicativo Mentimeter
Fonte: Propria autora

O resultado foi apresentado instantaneamente no Google meet e os estudantes foram
convidados a falar sobre o que acharam dos documentarios. Por estar em forma de mural, o
resultado facilitou o trabalho docente na perspectiva da interatividade e favoreceu a mediagao
de discussdes, troca de experiéncias e conhecimentos. Em seguida, alguns trechos dos
documentarios foram expostos, sendo feitos comentarios para associa-los com a realidade,
ressaltar os conteudos que foram abordados ¢ os estudantes puderam se manifestar.

Por fim, foi solicitado que eles escrevessem trés palavras no Mentimeter sobre o uso dos
filmes no processo de ensino e aprendizagem. O resultado foi exibido exibida instantaneamente
para todos os estudantes no Google meet (Figura 2) em forma de nuvem de palavras, sendo que,

as palavras mais citadas apareceram em tamanho maior.
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Figura 2 — Uma das nuvens de palavras criadas no aplicativo Mentimeter
Fonte: Propria autora

Com tudo que foi dito, evidencia-se que o Mentimeter foi utilizado para promover a
interacdo e para verificar a importancia das atividades desenvolvidas. Para verificar a satisfacdo

dos estudantes, em outro momento eles foram questionados sobre o uso do aplicativo e
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relataram ndo ter tido dificuldades com o recurso, avaliando a experiéncia positivamente por
tornar a aula menos cansativa e ndo constranger alunos timidos.

Esse momento ¢ importante porque os estudantes podem enfrentar desafios, como
acesso ruim a internet e pouca familiaridade com algumas tecnologias de ensino, sendo preciso
investigar a satisfacdo ao utilizar um recurso tecnologico na aprendizagem, afinal, sdo eles que

serdo beneficiados ou prejudicados com o uso (SILVA; SOUSA; MENEZES, 2020).
Conclusoes

A tecnologia ¢ indispensavel no contexto educacional que estamos vivenciando
atualmente, sendo importante incorporar recursos tecnoldgicos digitais nas aulas para explorar
seus beneficios no processo de ensino e aprendizagem. Um dos recursos que pode ser utilizado
nas aulas sincronas € o aplicativo Mentimeter, que pode ser utilizado de diversas formas. Nesse
sentido, cabe ao professor buscar estratégias didaticas que o incluam, de forma dindmica,
interativa e contextualizada com a realidade dos estudantes.

Na experiéncia relatada, os estudantes participaram ativamente da aula, conseguiram
elaborar as atividades propostas sem grandes dificuldades e avaliaram a utilizacao do aplicativo
de forma positiva. Logo, considera-se que recursos tecnologicos digitais como o Mentimeter
sdo capazes de tornar as aulas mais atrativas, favorecer a autonomia dos estudantes e

potencializar o processo de ensino e aprendizagem.
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