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CULTURADIGITAL: MENTIMETER COMO FERRAMENTA NO
PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM PARA OS
COMPONENTES CURRICULARES DE MATEMATICAE
CIENCIAS DA NATUREZA

Tébita Viana Cavalcante *
Galca Freire Costa de Vasconcelos Carneiro 2

RESUMO

A Cultura Digital tem proporcionado a professores e estudantes novas relacdes no processo de
ensino e aprendizagem. O uso frequente das tecnologias digitais possibilita uma formagdo mais
participativa e o exercicio do protagonismo frente as novas demandas da sociedade. Com base
nisso, o presente artigo tem por objetivo apresentar como proposta metodoldgica planos de aula
dos componentes curriculares de Matematica e Ciéncias da Natureza. Foi empregada nesse artigo
a plataforma Mentimeter que permite uma participacdo interativa e em tempo real entre
professores e alunos. O trabalho foi dividido em quatro partes: discussdo acerca da utilizacéo da
Cultura Digital e das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao (TDICs) no processo
de ensino e aprendizagem, explanacdo da plataforma Mentimeter, aplicacdo da ferramenta por
meio de um plano de aula no componente curricular Matematica e aplicagdo da ferramenta por
meio de um plano de aula no componente curricular Ciéncias da Natureza. Desse modo, observa-
se que a ferramenta em estudo destaca-se de forma complementar dentro do contexto educacional,
promovendo aos estudantes a busca e a construgdo de seu proprio conhecimento.

Palavras-chave: Cultura Digital, TDICs, Mentimeter, Matematica, Ciéncias da Natureza.

1. INTRODUCAO

Estamos vivenciando um periodo de utilizagdo massiva das tecnologias digitais
em diversos contextos cotidianos da nossa sociedade. O modo de viver foi transformado
a medida que o acesso as informacdes foi facilitado e inserido nas relagcbes humanas de
forma instantanea, promovendo, assim, a expansdo da Cultura Digital.

No ambito do ensino, os professores tém buscado aperfeicoamento didatico e
tecnoldgico e os estudantes, por sua vez, tém inserido cada vez mais a tecnologia em seu

cotidiano, passando a maior parte de suas vidas conectados.
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Essa pesquisa se deu a partir de questionamentos acerca dos recursos digitais que
ja existem e de que forma eles podem contribuir para o trabalho docente ao proporcionar
uma interacdo entre seus educandos no periodo de aulas ndo presenciais, permitindo que
esse estudo evidencie o processo de ensino e aprendizagem frente a utilizacdo de tais
ferramentas. A relevancia da pesquisa se da pela amplitude da temética proposta por uma
das competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a Cultura Digital.

Para tanto, a pergunta diretriz da presente pesquisa é: “de que forma a ferramenta
Mentimeter pode auxiliar o estudante na perspectiva da aprendizagem e nas préaticas
pedagogicas dos professores de Matematica e Ciéncias da Natureza da Educagdo
Bésica?”.

Buscando responder a este questionamento, houve o interesse de estabelecer um
objetivo geral, que pretende compreender como 0 uso da ferramenta digital Mentimeter
pode auxiliar o processo de ensino e aprendizagem nos componentes curriculares de
Matematica e Ciéncias da Natureza. E, por isso, como forma de conduzir o trabalho mais
detalhadamente, estabelecemos agora trés objetivos especificos, que norteardo o trabalho:
apontar as particularidades trazidas pelo uso das Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicacdo (TDICs) e sua importéncia no contexto da Cultura Digital proposta pela
BNCC; apresentar a ferramenta digital Mentimeter, quais as condi¢Ges para a sua
utilizacdo e as opcdes disponibilizadas para que haja uma interacdo em tempo real e /, por
Gltimo, proporcionar a comunidade de professores de Matematica e Ciéncias da Natureza
uma proposta de atividade por meio de um plano de aula com a utilizagéo da plataforma
digital Mentimeter.

O presente trabalho € uma pesquisa de carater bibliografico. Para Marconi e
Lakatos (2003, p. 158) “a pesquisa bibliografica € um apanhado geral sobre os principais
trabalhos ja realizados, revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer dados
atuais e relevantes relacionados com o tema”. Portanto, referenciamos a pesquisa através
de artigos e livros de diversos autores, bem como da BNCC, um documento de carater
normativo que visa garantir aprendizagens essenciais ao longo das etapas e modalidades
da Educacdo Bésica. Essa pesquisa também possui abordagem qualitativa, pois em
concordancia com os autores Berbel (2011); Moran, Masetto e Behrens (2000);
Guimaraes, Freitas e Figueiredo (2000); Costa, Duqueviz, Pedroza (2015); Schuartz,
Sarmento (2020) dentre outros, o presente trabalho traz a discussdo da Cultura Digital e

as TDICs como aliadas ao processo de ensino e aprendizagem.
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2. A CULTURA DIGITAL E AS TDICS NO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM

As TDICs representam varios tipos de midias, aléem de intermediarem a
comunicagdo entre as pessoas através da utilizagdo de equipamentos digitais. Em relacéo
as escolas, atualmente ha uma busca em interagir com os nativos digitais, e as TDICs se
apresentam como uma excelente ferramenta nesse processo. Tal publico é caracterizado,
segundo Franco (2013); Prensky (2001) apud Costa, Duqueviz, Pedroza (2015, p. 604),
como “Os usuarios que nasceram a partir de 1990, em um mundo circundado pelas novas
tecnologias e que usam as midias digitais como parte integrante de suas vidas”.

O uso de variadas tecnologias digitais e de comunicacéo traz a possibilidade de
agregar a esséncia da Educagdo Bésica na constru¢do de uma escola de maior qualidade,
através da busca pela aprendizagem mais significativa de seu publico-alvo.

A insercdo das TDICs permite a escola proporcionar aulas mais dindmicas e
interativas do que aquelas usualmente utilizadas; no entanto, seu uso exige romper com
estruturas tradicionais e rotineiras no ambiente educacional. Para Moran (2000, p. 61), “é
importante conectar sempre o ensino com a vida do aluno. Chegar ao aluno por todos os
caminhos possiveis: pela experiéncia, pela imagem, pelo som, pela representacédo
(dramatizacdes, simulacées), pela multimidia, pela interacdo on-line e off-line.” Portanto,
um novo olhar sobre o ensino presencial e virtual podera trazer estratégias para a
efetivacdo do ensino.

Dentro da utilizacdo de TDICs, a participacdo do professor na insercao da cultura
digital é de extrema importancia no desenvolvimento de um aprendizado mais critico,
autdbnomo e colaborativo por parte dos alunos. Castells (2003, apud Anjos, 2018) afirma
gue a Cultura Digital pode ser compreendida como

[...] as producdes que se constituem a partir do uso das tecnologias. E a cultura
da informacdo, do conhecimento, de fluxos e criagdes que estd cada vez mais
interligada as inovacdes tecnoldgicas e se afirma, cada vez mais, como modus
vivendi de grande parte da populacdo global. Nao se trata apenas de um
conjunto de técnicas socialmente incorporadas, mas uma nova ordem, fluida e
veloz que estabelece novas fronteiras nos planos econdmico, politico, cultural
e humano. Denominada de cibercultura, ela cria um novo modelo de sociedade:
a Sociedade da informacgdo. (CASTELLS, 2003 apud ANJOS, 2018, p. 24)
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Com o avango das TDICs e 0 aumento do acesso a equipamentos, a Cultura Digital
traz como seus principais protagonistas os jovens que interagem de forma préxima com
as midias, redes sociais e recursos tecnologicos. Diante deste cenério, as instituicdes
escolares precisam desenvolver formas de aproveitar este potencial dos alunos em favor
da aprendizagem e foi a partir desse contexto que a BNCC contemplou a Cultura Digital
em suas Competéncias Gerais da Educagéo Baésica.

Um dos objetivos tracados pelas competéncias gerais da BNCC ¢é a de que o
estudante seja capaz de desenvolver a Cultura Digital. Segundo o documento, essa

competéncia assegura que o estudante estara apto a

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018).

A Cultura Digital promove o protagonismo estudantil sendo uma das premissas
das metodologias ativas, caracteristica fundamental ao desenvolvimento da
aprendizagem. Corroborando com essa afirmativa, Berbel (2011, p. 29) afirma que “o
engajamento do aluno em relacdo a novas aprendizagens, pela compreensdo, pela escolha
e pelo interesse, € condicdo essencial para ampliar suas possibilidades de exercitar a
liberdade e a autonomia na tomada de decisdes em diferentes momentos do processo que
vivencia, preparando-se para o exercicio profissional futuro”.

Entende-se, portanto, que as metodologias ativas encorajam o aprendizado a ponto
de possibilitar diversos estimulos, tais como a curiosidade, o trabalho em equipe, a
autoconfianga, a cooperacao, a criatividade, o desenvolvimento da autonomia, a interagdo
e a integracdo entre teoria e pratica.

Diante disso, nos deparamos com alguns desafios; no entanto, é necessario
garantir ndo sO aos alunos as condicGes necessarias para que haja construcdo de
conhecimento, mas também garantir aos nossos professores formacdo continuada
adequada, dando a eles possibilidades de acesso a metodologias que possam fazé-los

repensar o seu agir pedagadgico.

3. O USO DA FERRAMENTA MENTIMETER NO ENSINO
O Mentimeter é uma plataforma de apresentacdo interativa que contém diversos

recursos onde se pode preparar, apresentar e analisar resultados a partir da interagdo de
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varios individuos. A ferramenta interativa conta com nuvem de palavras, perguntas de
multipla escolha, perguntas abertas, escala, ranqueamento, competi¢do por meio de um
quiz, slides de contetdo (cabecalho, paragrafo, imagem, video e outros), além de questdes
avancadas. Todas as op¢0es citadas colhem informacdes em tempo real.

Para ter acesso, o criador do conteldo deve acessar 0 enderego eletrdnico

(https://www.mentimeter.com/) e criar uma conta na plataforma. Uma das facilidades do

Mentimeter € que o estudante ndo necessita criar uma conta para ter acesso a atividade
interativa; € necessario apenas que o criador da apresentacdo compartilhe o link, codigo
de acesso ou 0 QR Code que é gerado automaticamente na aba “compartilhar”.

A plataforma possui versdes pagas com descontos especiais para o publico da area
educacional e uma versdo gratuita. Neste artigo, nos deteremos na verséo livre, ou seja,
que ndo cobra valor mensal. Esse plano garante publico ilimitado, além de apresentacdes
ilimitadas, mas possui restri¢des ao uso de alguns recursos, dentre eles até dois slides de
perguntas e até cinco slides de questionario em uma Unica apresentag&o.

A utilizacdo do Mentimeter possibilita uma maior interacdo e engajamento entre
o professor e seus alunos, pois a curiosidade em manusear um aplicativo de interacédo
instantanea que gera resultados em tempo real contribuem para o aprendizado. E o que

salientam Guimaraes, Freitas e Figueiredo (2020, p. 5):

Neste sentido, o site/aplicativo Mentimenter pode ser um aliado neste processo
de aprendizagem, pois através de sua utilizacdo, os alunos foram colocados em
posicfes mais ativas e reflexivas submetendo-os a uma aprendizagem mais
significativa. Ele conseguiu tornar as aulas mais divertidas, tornando os alunos
mais participativos, até mesmo os alunos mais timidos participaram da aula
sem 0 menor constrangimento. O fato de as respostas serem andnimas facilitou
ainda mais a interagdo, tornando a sua utilizacdo ainda mais atraente.

Portanto, optamos em fazer uso dessa plataforma, dentre tantas outras que também
favorecem o processo de ensino e aprendizagem, para auxiliar as aulas remotas/hibridas
de Matematica e Ciéncias da Natureza. A seguir, propomos planos de aula contendo como

sugestdo a utilizacdo da ferramenta Mentimeter.

4. APLICACAO DO MENTIMETER NO COMPONENTE CURRICULAR
MATEMATICA

O advento das TDICs tem contribuido para a utilizacdo das ferramentas digitais

nos diversos componentes curriculares e com a disciplina de Matematica ndo poderia ser


https://www.mentimeter.com/
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diferente. Apesar de ser uma disciplina cujo conteudo, por vezes, é transmitido de maneira
expositiva, € importante salientar que had uma tendéncia em inovar a maneira como essa
disciplina vem sendo lecionada, pois vemos a expansdo dos recursos tecnologicos em
todos os setores da sociedade.

Para o componente curricular Matemética do Ensino Fundamental, a BNCC prevé
o desenvolvimento de habilidades distribuidas em cinco unidades temaéticas, relacionando
a aprendizagem em diversas situacoes, sejam elas cotidianas ou em outras areas do

conhecimento, além da prépria Matematica:

Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao mesmo tempo,
objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino
Fundamental. Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para
0 desenvolvimento de competéncias fundamentais para o letramento
matematico (raciocinio, representagdo, comunicagao e argumentacgao) e para o
desenvolvimento do pensamento computacional. (BRASIL, 2018).

No que diz respeito aos processos matematicos utilizados para o desenvolvimento
de competéncias fundamentais, considera-se uma competéncia especifica da BNCC
proposta para o Ensino Fundamental. Essa competéncia trata da utilizacdo de tecnologias
digitais, ao salientar que os estudantes sejam oportunizados a “utilizar processos e
ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e
resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados” (BRASIL, 2018).

Na tentativa de colaborar para a atuacdo docente, principalmente no contexto de
ensino virtual a que fomos submetidos apds o inicio da pandemia, propomos um plano de
aula contendo uma atividade com a utilizacéo da plataforma Mentimeter que visa atender
alunos do 6° ano dos Anos Finais do Ensino Fundamental.

A seguir, iremos expor o plano de aula do componente curricular Matematica.
Vale ressaltar que a proposta é passivel a flexibiliza¢bes, sendo possivel adequé-la para

atender melhor o publico-alvo especifico ou outros contextos.

4.1 PLANO DE AULA DE MATEMATICA
Titulo: Situagdes problema com nimeros naturais.
Componente Curricular: Matematica

Ano: 6° ano do Ensino Fundamental

Unidade Tematica: NUumeros




Objetos de conhecimento: Operagdes (adi¢do, subtragdo, multiplicagdo, divisédo e

potenciacdo) com numeros naturais. Divisdo euclidiana.
Habilidade da BNCC: (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam
calculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio
de estratégias variadas, com compreensao dos processos neles envolvidos com e sem uso
de calculadora.
Objetivo: Resolver situacdes problema que envolvam as opera¢Ges com nimeros naturais
utilizando um quiz interativo construido na plataforma Mentimeter.
Procedimento:
- O professor devera iniciar a aula fazendo uma abordagem expositiva do contetdo
envolvendo as opera¢Ges com numeros naturais, trazendo a explicacdo do algoritmo de
cada operacdo matematica dentro de algumas situagdes problema.
- A discussdo sobre o0s conceitos tedricos podera ser realizada em ambiente virtual (Zoom,
Meet, Skype).
- Apos explanacdo do conteudo e discussdo dos exemplos, o professor explicara a seus
alunos a dinamica do quiz interativo. Na ocasido, o professor compartilhard um link com
seus alunos. Ao acessar a plataforma, cada participante devera inserir seu nome e um
icone diferente sera gerado automaticamente para cada um dos estudantes.
- O professor conduzird a execu¢do do jogo e 0 aluno tera acesso as perguntas e as
imagens referentes a cada questdo. Ao final de cada uma, sabera se acertou ou nao.
- A atividade trard quatro questdes, todas elas de situacdes cotidianas envolvendo as
operagdes com numeros naturais.

Figuras 1 e 2: Questdes do quiz nos modelos “selecione a resposta” e “digite a

resposta”, respectivamente.
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- Apds a finalizacdo do quiz, cabe ao professor divulgar a pontuacdo e classificagdo geral,
visto que ela so é visivel ao professor. O estudante recebe ao final do quiz a indicagdo de
sua colocacao. A sugestdo é que a atividade ndo tenha carater de pontuacdo em boletim,
para estimular a participacgéo livre, criativa e interativa com os alunos.

Recursos: Notebook, celular ou tablet.

Avaliacdo: O professor avaliara a participacdo dos alunos e utilizara as respostas do jogo
como indicativo para novos itinerarios pedagdgicos com o objetivo de trabalhar os

conceitos que nao foram apreendidos com éxito ao longo do processo.

5. APLICACAO DO MENTIMETER NO COMPONENTE CURRICULAR
CIENCIAS DA NATUREZA

As TDICs permitem melhorar o processo de ensino e aprendizagem, pois facilitam
a interagdo entre alunos e professores, tornam a aula mais atrativa e despertam a
curiosidade, ja que os estudantes estdo inseridos em um contexto de facil apropriacao dos
conhecimentos digitais.

O ensino de Ciéncias da Natureza € de extrema importancia para a formacdo dos
estudantes, ja que ele pode contribuir de maneira transformadora na jornada estudantil
durante as etapas da Educacdo Basica. Dessa forma, associar o ensino deste componente
curricular ao uso das TDICs possibilita que o discente se aproprie do conteudo trabalhado
em sala de aula de forma ativa, significativa e mais prazerosa do que em aulas apenas
expositivas. Esse tipo de tecnologia permite ampliar as possibilidades de abordagem de

Ciéncias da Natureza nas escolas, como afirma Bach et al (2020, p. 4):

Direcionado para o ensino de Ciéncias, 0 uso do computador permitiria uma
ampliacdo de recursos que em escolas sem os laboratdrios especificos, nao
alcancaria, como por exemplo: simulagGes de um corpo que esta em queda
livre, segundo os principios da mecanica; simulacdes de molécula; simulacdes
da fisica; simulacdes de reacBes quimicas; animagBes com o ciclo bioldgico,
eventos geoldgicos e astrondmicos; que também tem um alto valor didatico
para o ensino.

A BNCC trouxe, dentre oito competéncias especificas para 0 componente
curricular de Ciéncias da Natureza, uma que propde que o aluno compreenda 0s processos

ao seu redor, inclusive no ambito digital.

Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos
relativos ao mundo natural, social e tecnolégico (incluindo o digital), como
também as relacdes que se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade
para fazer perguntas, buscar respostas e criar solucfes (inclusive tecnoldgicas)
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com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza. (BRASIL, 2018, p.
324)

De forma a assegurar as aprendizagens essenciais, a BNCC distribuiu o
componente no Ensino Fundamental em trés unidades tematicas: Matéria e Energia, Vida
e Evolucéo e Terra e Universo.

Dentro do ensino de forma geral, os professores, para desenvolver atividades
pedagdgicas utilizando as TDICs, necessitam minimamente de uma apropriacdo e
dominio dos recursos tecnoldgicos, para, através de um planejamento consciente, aplicar
estratégicas que agreguem na aprendizagem de seus alunos.

Em tempos de pandemia, 0 que se observou foi professores buscando uma
repentina adequacéo a nova necessidade exigida pelos tempos de escolas fechadas. Dessa
forma, este trabalho sugere uma atividade pedagdgica utilizando a plataforma Mentimeter
para abordar uma atividade indicada para alunos do 6° ano dos Anos Finais do Ensino
Fundamental tratando sobre misturas homogéneas e heterogéneas.

Ao longo do plano de aula sugerido logo abaixo e com a utilizacdo do jogo
interativo da plataforma, o professor podera trazer para os alunos imagens ou fotos de
misturas com o objetivo de facilitar a compreenséo e percep¢do sobre os varios tipos de
materiais e 0 comportamento entre eles. Dessa forma, além do jogo proporcionar a
interacdo e ludicidade, também diminuira o nivel de abstracdo em relacéo a visualizacao
das misturas quimicas, favorecendo o aprendizado dos objetos de conhecimentos

indicados no desenvolvimento da habilidade da BNCC em questéo.

5.1 PLANO DE AULA DE CIENCIAS DA NATUREZA

Titulo: Misturas homogéneas e heterogéneas.

Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 6° ano do Ensino Fundamental

Unidade Tematica: Matéria e Energia

Habilidade da BNCC: (EF06CI01) Classificar como homogénea e heterogénea a
mistura de dois ou mais materiais (agua e sal, agua e 6leo, dgua e areia).

Objetos de conhecimento: Misturas homogéneas e heterogéneas. Separacdo de
materiais. Materiais sintéticos. Transformacdes quimicas.

Objetivo: Classificar misturas homogéneas e heterogéneas atraves de exemplos com

materiais cotidianos utilizando jogo construido na plataforma Mentimeter.




Procedimento:

- O professor devera iniciar abordando sobre as caracteristicas dos materiais como estado
fisico e densidade. Posteriormente, trazer a definicdo de misturas, solvente e soluto,
utilizando exemplos de facil aquisicdo como: agua, acucar, gelo, areia, sal, oleo, entre
outros.
- Em seguida, o professor elencard algumas misturas e devera pedir para os alunos
indicarem o que ocorrerd ao misturar diferentes materiais. Na ocasido, o professor devera
instigar os alunos a participarem da discussdo. A discussdo sobre os conceitos teoricos
poderd ser realizada em ambiente virtual (Zoom, Meet, Skype).
- Apos explanacao de contetdo e discusséo sobre exemplos, o professor pedira para que
os alunos acessem a atividade do Mentimeter atraves das formas ja citadas no topico 3.
Os alunos, ao acessarem a plataforma, indicardo seu nome para facilitar a identificacdo
na classificagdo final, que é opcional.
- O professor conduzird a execugdo do jogo e o aluno terd acesso as perguntas e imagens
referentes a cada questdo. Ao final de cada uma, sabera se acertou ou néo.
- A atividade trara quatro questdes, todas elas solicitando a classificacdo das misturas em
homogéneas e heterogéneas através de imagens ilustrativas para diminuir o nivel de
abstracdo. As duas primeiras questdes terdo o modelo “selecione a resposta” e as duas
Gltimas terdo o modelo “digite a resposta”. Apos a finalizacdo do jogo, o professor
divulgara a pontuacéo e classificagéo.
Figuras 3 e 4: Questdes do quiz nos modelos “selecione a resposta” e “digite a
resposta”, respectivamente.
Obasrveamgeme cousne Chenyeia e
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Fonte: captura de tela da autora.
- A sugestao e que a atividade ndo tenha carater de pontuacdo em boletim, para estimular
a participacao livre, criativa e interativa com os alunos.

Recursos: Notebook, celular ou tablet.
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Avaliacdo: O professor avaliara a participacdo dos alunos e utilizara as respostas do jogo
como indicativo para novos itinerarios pedagdgicos com o objetivo de trabalhar os

conceitos que nao foram apreendidos com éxito ao longo do processo.
6. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de TDICs esta diretamente relacionada ao avanco da Cultura Digital
na sociedade atual e, no ambito escolar, ganhou destaque devido a urgéncia na
apropriagéo destes recursos na busca por diminuir 0s impactos negativos do fechamento
das escolas em tempos de pandemia. No entanto, a corrida por conhecer e dominar
plataformas, sites e equipamentos tecnologicos ndo desconsidera a importancia das
metodologias educacionais ja existentes, fazendo-se necessario associar novos e
veteranos itinerarios pedagdgicos com o intuito de atender as necessidades dos alunos.

As tecnologias digitais se apresentam como uma aliada para o ensino, como afirma
Schuart e Sarmento (2020, p. 431), “[...] as TDIC s&o artefatos que instigam a cooperagéo
e parceria na producdo do conhecimento e podem contribuir para processos educativos
que superem os limites entre o fisico e o virtual.”. O uso dessas ferramentas favorece
ainda uma aprendizagem mais significativa, ao subsidiar a realizacdo de atividades mais
interativas e participativas que contribuem com a melhoria do processo de ensino
aprendizagem independente da disciplina a ser ministrada.

Nesse sentido, o artigo tratou sobre a utilizacdo da plataforma Mentimenter no
ensino de Matematica e Ciéncias da Natureza, ja que se trata de um recurso que pode
contribuir para a inovacao do processo educativo remoto/hibrido por oferecer algumas
vantagens, tais como o modelo quiz que é recurso das metodologias ativas com énfase
em gamificacdo; acesso gratuito com recursos suficientes para desenvolver atividades
pedagogicas exitosas; utilizagdo de imagens e graficos que auxiliam o aluno no processo
de interpretacdo e compreensédo dos conceitos estudados, entre outros.

Ressaltamos, ainda, a importancia do planejamento das aulas para que a utilizagéo
das TDICs nédo se dé de forma mecénica e acritica, buscando sua associa¢do a outras
metodologias eficientes e que respeitem as necessidades da comunidade escolar.
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