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RESUMO

A pandemia da Covid-19 trouxe como consequéncia o distanciamento social, assim
0s sistemas de ensino tiveram que migrar para o ensino remoto emergencial. Um
dos varios problemas deste formato de ensino é a falta de engajamento dos
estudantes, e nesse quesito as metodologias ativas, especialmente a gamificacao
podem auxiliar. Buscando contribuir com a problemaética e ajudar professores na
utilizagdo da plataforma Mentimeter, elaborou-se uma oficina abordando suas
funcionalidades bésicas. Através de uma pesquisa de satisfacdo aplicada ao final
desta oficina, 80% dos participantes afirmaram gostar muito da mesma e 70%
afirmaram que irdo utilizar a plataforma. Assim, a oficina contribuiu para a formagéo
continuada dos docentes na area de Tecnologias de Informacdo e Comunicacao, em
um momento extremamente necessario.

Palavras-chave: Ensino remoto. Feedback instantdneo. Competi¢do. Interacao.
Gamificagéo.

ABSTRACT

The Covid-19 pandemic led to social distancing and one of the main consequences
is that education systems had to switch to emergency remote teaching. The issue
this teaching method brings about is the lack of student engagement and regarding
to this, active methodologies, especially gamification, can help. Seeking to contribute
to the problem and provide assistance to professors in the use of the Mentimeter
platform, a workshop was developed to demonstrate its basic functionalities.
According to a satisfaction survey applied at the end of this workshop, 80% of
participants said they appreciated it very much and 70% said they will use the
platform. Therefore, the workshop was able to further the continued teaching for
professors in the area of Information and Communication Technologies at a deeply
needed time.
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1 INTRODUCAO

Com o surgimento de uma nova cepa de coronavirus, o Sars-Cov-2, causador
da doenca Covid-19 em 2019, o mundo comegou a se preocupar com a ameaca de
uma nova pandemia. No ano de 2020 a situacdo se agravou, levando paises do
mundo todo a decretarem o distanciamento social como medida de contencdo da
disseminacdo da doenca, levando ao impedimento da continuidade do ensino

presencial em escolas e universidades tanto da esfera publica quanto privada.

Para que o processo de ensino aprendizagem pudesse continuar, grande
parte das instituicGes de ensino adotou o modelo remoto, levando as atividades de
ensino para os Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEA). Esta
transicao trouxe grandes desafios para professores e estudantes levando a adocgéo
de metodologias ativas de ensino através da Tecnologias da Informacédo e
Comunicacéao (TIC) (JUNIOR; MONTEIRO, 2020).

Nesse novo contexto o professor passa a ter um novo papel: este deve ser
lider e orientar o estudante a fim de que este explore da melhor forma todo o seu
potencial, motivando, incentivando, desafiando os alunos a acessar os AVEA, assim
como, os conteudos la disponibilizados (MOREIRA; HENRIQUES; BARROS, 2020).

Para Heidemann, Oliveira e Veit (2010) a sala de aula ndo vem sofrendo
modificacdes que acompanham o ritmo das inovag¢des tecnolbgicas: enquanto o
mundo sofre constantes mudancas, 0 ensino sofre poucas evolucdes, assim a
maioria das instituicbes de ensino mantém o mesmo meétodo utilizado ha muito
séculos. Contudo, muitos educadores observavam que este processo de ensino e de
aprendizagem necessitava de alteragbes. Todavia, com o impedimento da
continuidade do ensino presencial, 0 mundo todo se viu obrigado a mudar e se
adaptar de maneira emergencial, fazendo o uso de inumeras ferramentas

tecnoldgicas, nunca tao utilizadas no meio educacional (FONTES et al., 2021).

Contudo, os AVEA em alguns casos estdo sendo utilizados apenas como
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forma de transmitir o conteddo programatico da unidade curricular transcrito da
mesma forma como era visto no presencial. Porém, em um cenario em que 0 ensino
remoto esta indo além de um periodo apenas emergencial, como era inicialmente
previsto, € necessario que os professores aprimorem seus métodos de ensino e
busquem utilizar de forma aprimorada as tecnologias disponiveis, de forma a
transitar de um ensino emergencial remoto para um ensino digital de qualidade
(MOREIRA; HENRIQUES; BARROS, 2020).

Tecnologias que permitam a interacdo entre aluno-aluno e também aluno-
professor por meio de competicbes, feedbacks e atividades colaborativas,
promovem um maior engajamento para a sala de aula e um maior conhecimento por
parte do docente sobre 0 quanto o ensino est4 sendo realmente efetivo (SALMON,
2004).

Sair da posicdo de apenas receptor faz com que os alunos tenham que
reavaliar a maneira como aprendem e, consequentemente, 0s professores precisam
repensar a maneira de ensinar. Para Filho (2011) aprender € assumir um papel de

“descobridor’ tendo uma maior curiosidade sobre os assuntos estudados.

Utilizando as TIC e as metodologias ativas de aprendizagem, o professor tem
a possibilidade de criar aulas mais dinamicas e criativas, onde os AVEA permitem
ambientes colaborativos nos quais 0s estudantes devem ser incentivados a criar,
dialogar e interagir (OLIVEIRA; CORREA, 2020).

As metodologias ativas, em especial o uso da gamificacdo, auxilia no
engajamento dos alunos durante as videoconferéncias. Nesta técnica podem ser
empregadas caracteristicas dos jogos digitais no contexto educacional. Dentre as
técnicas estdo os desafios, o feedback instantaneo, o sistema de pontuacdo, os
niveis de dificuldade, o placar e as limitacBes das acGes dos jogadores (SANTOS,
2017).

Um problema relatado por muitos professores é a passividade dos estudantes
diante dos momentos sincronos de aula. Assim, o uso da gamificacdo aumenta a
participacéo efetiva dos estudantes nestes momentos, fazendo com que passem a
desenvolver um papel mais ativo, extremamente necessario neste momento de

aulas online ou até mesmo no ensino hibrido. Para Corréa, (2018, p. 50):
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Ultrapassar as fases compreende desafio, motivacdo, colaboracéao,
feedback, recompensa ... coisas que, na maioria das vezes, sdo esquecidas
na vida real e, em se tratando de educacado, parece até que sdo coisas
incompativeis, na medida em que sdo rotuladas como com ou sem
qualidade ou fins pedagégicos. (CORREA, 2018, p. 50)

A utilizacdo da Plataforma Mentimeter nas praticas de ensino, traz o conceito
de gamificacdo para a sala de aula. Esse modo de ensino mescla a competicéo e a
dindmica dos jogos com o aprendizado. A sua interface € bastante simples e
possibilita aos professores criarem, de maneira rapida, interacdo com os estudantes.
Neste momento de pandemia, os professores tém um grande desafio de manter os

alunos interessados, assim esta plataforma vem para auxiliar.

O Mentimeter possibilita a criagdo de diversos materiais a serem utilizados
durante o ensino remoto, dentre eles: perguntas para feedback instantaneo; a
construcdo de conceitos, pela técnica brainstorming® por meio da ferramenta
‘Nuvem de palavras”, que consiste na funcionalidade mais conhecida desta
plataforma; além da elaboracdo de competicbes entre os estudantes a fim de

alimentar o senso competitivo de forma saudavel.

A competicdo incentiva os alunos a se superarem e superar 0s colegas,
desenvolvendo e instigando o raciocinio rapido dos discentes, além disso, pode ser
utilizada como uma forma avaliativa, diferente das avaliacbes comumente aplicadas

no ensino presencial.

Uma terceira funcdo para o Mentimeter é a elaboracdo de apresentacdes de
slide: essa possibilita a elaboracdo de material de uma forma facilitada com os
layouts pré-definidos pela plataforma. Em uma apresentacéo criada pela plataforma
os alunos podem interagir com o professor com emojis, além de poderem também
enviar perguntas. Essas apresentacdes, portanto, facilitam o ato de tirar davidas,
principalmente, para alunos mais timidos, pois fica a critério do professor mostrar ou

nao as perguntas obtidas ao restante da turma.

O presente trabalho tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia
da oficina realizada pelo projeto de extensdo: “Midias Tecnologicas como

ferramentas de apoio ao ensino” da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana

3 A . . . . C A . . ~

Significa tempestade de ideias, consiste em uma dindmica de grupo para juntar informacéo e para
estimular o pensamento criativo, serve também para desenvolver novas ideias ou projetos e, além do
meio educacional, € usada em vérias empresas na resolucédo de problemas especificos.
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campus Dois Vizinhos (UTFPR-DV).

A oficina sobre “Mentimeter funcionalidades e aplicacbes no ensino
presencial/remoto” teve como objetivo auxiliar os professores a conhecer mais uma
ferramenta tecnoldgica que pode ser utilizada para ampliar a dinamica das aulas,
principalmente no ensino remoto, facilitando a obtencdo de um feedback imediato
dos alunos, tanto em relacdo a teste de conhecimento como uma simples pesquisa

de satisfacéo.

A oficina focou principalmente em auxiliar os professores que por muitas
vezes possuem dificuldades em utilizar as Tecnologias de Informacédo e
Comunicacgéo, as quais foram tdo essenciais para a continuidade do ensino pdés
surgimento da pandemia. Ensino que ha mais de um ano se configura
principalmente no formato online (remoto), deixando de ser apenas um formato
emergencial, como inicialmente proposto em 2020 e transitando em 2021 para um
ensino digital de qualidade. Nesse interim, 0 uso da plataforma Mentimeter pode
contribuir, possibilitando aumentar o engajamento dos alunos nos ambientes virtuais

de aprendizagem, assim como, nas aulas sincronas.

2 METODOLOGIA

A oficina surgiu a partir de pesquisas relacionadas a um projeto de extensao
da UTFPR -DV. Dentre as midias tecnoldgicas levantadas pelo projeto, o Mentimeter
chamou atencdo devido a conhecimentos prévios tanto da bolsista — atuante do
projeto — quanto da sua orientadora no tocante a todas as funcionalidades
disponiveis. Inicialmente elaborou-se um tutorial de como utilizar a plataforma, tanto
no ensino remoto emergencial quanto no presencial. Com base neste tutorial foi
elaborada uma oficina, levantando-se os seguintes temas: surgimento da plataforma,
contexto atual, aplicacdes e funcionalidades. A oficina foi amplamente divulgada via
e-mail e grupos de aplicativo de mensagens como o WhatsApp, o publico-alvo era
docente.

Foram obtidos 10 participantes na oficina, sendo estes professores atuantes
em diversos niveis de ensino, da educacdo basica ao ensino superior. A oficina foi
realizada via Google Meet, com uma carga horaria de 2 horas, e ministrada pela

bolsista discente com o auxilio da sua orientadora.

Inicialmente, foi realizada uma breve apresentacdo sobre o surgimento da
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plataforma Mentimeter e 0 contexto em que esté inserida. Além disso, foi solicitado
aos professores que fizessem uma conta no Mentimeter para conseguirem
acompanhar a sequéncia da oficina. Em seguida, iniciou-se a apresentagédo sobre a
plataforma em si, comecando pela tela inicial. Explicou-se que a plataforma possui
algumas funcionalidades pagas e esta totalmente em inglés, mas que era possivel
realizar a traducéo para navegadores atualizados e que seriam abordadas somente
funcionalidades gratuitas.

A tela inicial, indicada na Figura 1, apresenta a aba de acesso aos
questionarios ja criados, a aba para busca de questionarios ja disponiveis na
plataforma, os quais podem ser utilizados como inspiracdo, e na regido central ficam

0s icones para criacdo de uma nova apresentacdo ou nova pasta.

Figura 1 - Tela inicial da plataforma Mentimeter.

My presentations
ve My presentations

Inspiration
Branding & Colors
Name
- Teste

Oficina Mentimeter

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

AplOs esta apresentacdo inicial, passou-se para a explanacdo sobre a
utilizacao dos formatos pré-definidos de perguntas disponiveis, para a construcéo de
feedbacks instantaneos ou ndo. Os modelos de perguntas disponibilizados pela
plataforma séo: mudiltipla escolha, nuvem de palavras, resposta aberta, escala,

ranking, tela para perguntas, “100 points”, “2 x 2 Grid” e “Who will win?”.

Para comecar uma nova apresentagéo deve-se clicar em “New presentation”,
como mostrado na Figura 1, sera entdo aberta a tela para criacéo e edicdo de uma

pergunta, tela esta mostrada na Figura 2.
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Para adicionar uma pergunta basta clicar no icone “+Add Slide”, cada estilo
de pergunta possui uma configuracao pré-definida e os formatos mais aplicaveis no
ensino remoto para obtencdo de feedback dos alunos sdo na forma de mdultiplas
escolhas, nuvem de palavras e resposta aberta. Foi esclarecido também que, para
cada apresentacdo € possivel adicionar 2 perguntas da mesma categoria ou

categorias diferentes, além da adicdo do slide para recepc¢éo de duvidas.

Figura 2 - Tela para edicdo de uma pergunta.
J My presentations / Oficina Mentimeter / Competigéio v Sa @ Mentimote B < Share

@ Examples ¢ Themes &} Settings

Type Content Customize
. i P—
QUQ ntos campia UTFPR possul: Do you want to use the presentation
2 v again?

If you want to use this slide for a new session or
l make major adjustments, you can reset it. The
Leaderboard results will be stored as historical data but not
included in the PDF download.

> 13

Qual a cor desse triangulo] Add meta description
Your question ?

- # Presenter notes Quantos campia UTFPR possui?

:
Leaderboard
Write some helper text to fall back onto during the presentation

Options
’ .
o
@ My presentations Mentimote (2

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

No modo de pergunta "Nuvem de palavras”, que é a funcionalidade mais
conhecida da plataforma, o professor ira adicionar uma pergunta e os alunos irdo
adicionar palavras-chave (expressbes) que respondam a esta indagacdo. As
palavras que se repetirem serdo exibidas na nuvem com ampliacdo de seu tamanho
original. O professor pode definir um limite de palavras por participante e se estes
poderdo responder mais de uma vez ao inquérito e o formato final ficarA como

mostrado na Figura 3.
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Figura 3 - Nuvem de palavras.

Go to www.menticom and use the code 68 7966 3
m@murﬂamkﬁm

Defina em uma palavra como estd sendo o ensino
remoto para vocé

o Mentimeter

professores despreparados &

desaﬁcdc‘)r}m-"~'?'i

razodvel

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

Além da obtencao de feedback dos alunos, foi apresentada aos participantes
a possibilidade de o professor criar uma competicdo entre estes dentro da
plataforma, estipulando tempo para resposta, juntamente com uma pontuacao para
cada acerto. Diferente de outras plataformas com o mesmo propdésito, o Mentimeter
possui uma maior capacidade de personalizacdo do tempo de acordo com a
dificuldade de cada questdo, uma vez que possui um limite de tempo entre 5 e 1000

segundos.

Para a competicdo estdo disponiveis dois formatos de perguntas: resposta
aberta e, também, mdltipla escolha. Na op¢édo de multipla escolha o professor pode
adicionar até 6 alternativas. Além disso, € possivel adicionar uma imagem que ilustre
0 gue se pretende abordar, assim como, adequar o tempo de resposta, alterar a
musica de fundo e adicionar ou ndo um quadro com as notas ao final de cada
pergunta. Ap6s a obtencdo das respostas, o0 layout ficara como mostrado na

Figura 4:
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Figura 4 - Layout de respostas de uma pergunta multipla escolha no modo de competicao.

Go to www.menti.com and use the code 346402 3

o Mentimeter

Quantos campi a UTFPR possui?
v

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

Para a opgéo de pergunta “Resposta Aberta” o professor deve adicionar uma
pergunta e as suas opcdes de resposta. O interessante € que o professor adicione o
maximo de respostas possiveis e de forma objetiva, como por exemplo: a resposta
iniciada em letra mailscula, mindscula, com acentuacdo ou sem. Além disso, assim
como na outra opcdo de pergunta € possivel adicionar uma imagem. Apos a

obtencao das respostas o layout ficara como mostrado na Figura 5.

Figura 5 - Layout de uma resposta aberta no modo de competi¢ao.

Go to www.menti.com and use the code 3464 02 3

o Mentimeter

Qual a cor desse triGingulo?

Vermelho

The correct answer is: vermelho

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

Outra funcionalidade do Mentimeter apresentada aos docentes foi a de

elaboracdo de uma apresentacdo de slides. Existem 8 categorias de slides
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disponiveis na plataforma, e para cada uma existe um layout pré-definido. Dentro
deste, o professor poderd adicionar uma imagem, um contetddo condizente com a
categoria escolhida, além de poder escolher quais interacdes os alunos poderéo ter
durante a apresentacdo. As categorias disponiveis sdo: texto curto, paragrafo,

topicos, imagem, video, texto com fonte grande, citacdo e nUmero/numeracao.

Na categoria “texto curto” o professor podera adicionar uma frase de até 150
caracteres e outra como um subtitulo de até 90 caracteres. JA na categoria
“‘paragrafo” o professor podera adicionar um titulo de até 150 caracteres e um

paragrafo de até 500 caracteres e o formato ficard como mostrado na Figura 6.

Figura 6 - Disposicédo dos elementos no slide “Paragrafo”.

Go to www.menti.com and use the code 218101

il Mentimeter

&R
] Surgimento
v
Com sede em Estocolmo, Suécia, o aplicativo
GA g Mentimeter foi iniciado pelo empresdrio sueco
FINLANDIA Johnny Warstrém como uma resposta a reunides
SUE Clv improdutivas. O orgamento inicial inicial foi de $

500.000 levantado por um grupo de investidores
proeminentes, incluindo Per Appelgren em 2014,
seguindo a tendéncia do mercado de investir na

Edocolmg

INAMARCA

| P ® 2 4 Wy w

Escandindvia.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

O slide de “topicos” podera conter um titulo e até 12 tépicos de até 150
caracteres cada, como mostrado na Figura 7. Ja na categoria “imagem” o professor
pode adicionar uma frase de até 150 caracteres e uma imagem que pode servir de

fundo ou ser centralizada.
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Figura 7 - Slide com topicos.

Go to www.menti.com and use the code 218101

l Mentimeter

VVantagens do
Mentimeter

< Interatividade

- Divers@o
> Motivagéo

Mentimeter

P 9?2 W ¥ 9w

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

No modo “video” o professor podera adicionar um video a ser exibido, uma
imagem e uma frase de até 150 caracteres. J& em “texto com fonte grande” o
professor podera adicionar um texto e uma imagem que aparecerdo lado a lado. O
layout do modo “citacdo” é semelhante ao anteriormente citado, porém além da frase
de até 150 caracteres é possivel adicionar uma referéncia de até 90 caracteres e a

disposicéo dos elementos ficara como mostrado na Figura 8.

Figura 8 - Modo citacéo.

Go to www.menti.com and use the code 218101

o Mentimeter

O homemnéo &
nada alem
daquilo que a
educacdo faz
dele.

B

SPF .

- Immanuel Kant P

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).
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O dultimo layout disponivel € o “namero”. Neste formato, o professor devera
adicionar um numero, uma imagem e uma frase. Ao passar para esse slide aparece

uma rapida contagem até atingir o nimero inserido pelo professor.

A ultima etapa de explicacGes abordou sobre como apresentar para os alunos
0 material elaborado pelo professor. Para isso, os professores devem ter a sua
disposicdo para o modo presencial uma tela de projecdo e um projetor multimidia e,
para o modo online, para que os alunos possam participar de forma ativa necessitam
de um computador ou smartphone com acesso a internet. No modo remoto e
sincrono, o professor precisara projetar sua tela para os alunos. Esses por sua vez
precisardo ou dividir a tela do computador ou utilizar um smartphone como apoio.
Além disso, o professor deverd orientar 0s alunos a acessar 0 site:

https://www.menti.com/ e ter acesso a apresentacdo, repassando a eles o cédigo

gerado pela plataforma, ou disponibilizando o link de acesso ou um QRcode.

Em seguida, foi esclarecido aos professores como iniciar uma apresentagao
tanto na tela inicial ou na tela de um Mentimeter especifico, quanto na tela de
compartilhamento. Apos aberta a tela de apresentacao, a plataforma gera um cédigo
PIN no topo da tela. Esse cédigo devera ser passado aos alunos para o acesso a
apresentacdo. Na regido inferior da tela, o professor podera visualizar quantos
alunos ja estao participando, assim como, ter4 acesso a algumas configuracdes

passiveis de serem aplicadas, como mostra a Figura 9.

Figura 9 - Tela de apresentacéo.

30 to www.menti.com and use the code 7777 791

l Mentimeter

Defina em uma palavra como estd sendo o ensino
remoto para vocé

intrigante

professores despreparados

e

o
e

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).
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Dentre as configuracGes disponiveis € possivel apagar os resultados, para
utilizar uma apresentacdo mais de uma vez, além de configuracbes especificas de
cada categoria de pergunta. Uma fungdo também presente na aba de configuractes
€ a tela “Mentimode”. Ao abrir a aba Mentimode surgira uma aba para controle da
apresentacao: esse modo € bastante Gtil para facilitar a organizacao e controle das

configurag@es disponiveis durante a apresentacgao.

A tela é dividida em trés partes: na lateral direita serdo exibidas as perguntas,
na parte central é possivel passar entre os slides, comecar contagens e dar inicio
aos videos. Na lateral esquerda é possivel controlar se ira exibir ou ndo os

comentarios, votos, imagem, resultados e perguntas, como mostra a Figura 10.

Figura 10 - Tela do “Mentimode”.

18
Crie apresentagdes interat...

No questions from the audience

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

Além de conhecer mais sobre a plataforma, ao final, foi disponibilizado aos
participantes um tempo para duvidas e para testar a plataforma e suas
funcionalidades. Por fim, foi realizada uma pesquisa de opinido, com o objetivo de
receber um feedback dos participantes em relagcéo a oficina. A pesquisa foi realizada
utilizando um formulario Google® com trés questbes, os participantes foram
convidados voluntariamente a participar, estes ndo precisavam se identificar. O
formulario da pesquisa n&o foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa, pois
consistia em uma pesquisa de opinido publica com participantes nao identificados,
cujo objetivo era essencialmente avaliar a oficina ap0s analise do feedback.
Também, foi fornecido aos participantes um arquivo em PDF contendo o conteudo

aplicado durante a oficina.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A oficina contou com 10 participantes, contudo, destes apenas 9 se
voluntariaram para responder a pesquisa de opinido proposta. A primeira pergunta
tinha como objetivo saber se os docentes ja conheciam a plataforma Mentimeter
previamente a oficina. Além disso, para os que ja haviam utilizado a plataforma, foi
qguestionado qual nivel de conhecimento tinham sobre suas funcionalidades. As
opc¢Oes de resposta para essa questdo foram: Sim, mas apenas como executor de
quizzes; Sim eu j& havia construido alguns quizzes, contudo com pouco
conhecimento das funcionalidades do Mentimenter; Sim muito bem; N&o. Dos 9
participantes, 5 afirmaram que n&o conheciam a plataforma Mentimeter
anteriormente, enquanto os demais ja conheciam, contudo apenas como executores
de quizzes, como mostra a Figura 11. Conclui-se, portanto, a oficina trouxe algo
novo aos professores e que pode contribuir para um maior engajamento nas aulas

remotas.

Figura 11 — Pergunta: Vocé ja conhecia o software Mentimeter?

Sim, mas
apenas como
executor de
quizzes
44%

Nao
56%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

Em seguida, foi questionado aos professores sobre o quanto estes gostaram
da oficina e, para isso, deveriam atribuir uma nota de 1 a 5, sendo 1 ndo gostei e 5
gostei muito. Das respostas obtidas, apenas 1 participante deu nota 4, os demais

deram nota 5, como mostra a Figura 12.
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Figura 12 — Pergunta: Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 ndo gostei e 5 gostei muito, o quanto vocé
gostou da oficina?

Nota 4

/ 11%

Nota 5
89%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

A Ultima questdo estava relacionada com a chance de o docente utilizar o
Mentimeter como ferramenta pedagdgica apos a oficina. Para isto os participantes
precisavam escolher uma nota dentre uma escala de 1 a 5, sendo 1 néo utilizarei e 5
com certeza utilizarei. Foram obtidas sete notas 5, uma nota 4 e uma nota 3, como
mostra a Figura 13. Diante disso, a oficina conseguiu apontar para os professores
presentes que o Mentimeter pode ser utilizado como uma ferramenta pedagogica
para auxiliar na condugdo e na interagdo das aulas, especialmente no formato

remoto.

Figura 13 — Pergunta: Em uma escala de 1 a 5 qual a chance de vocé utilizar o Mentimeter durante
as aulas?

Nota 3
11%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).



Vol. 2, No. 1 Brocardo e Di Domenico 89

Souza e Gouvéa (2006, p.3) reforcam a importancia da realizacdo das

oficinas como esta que relatamos neste trabalho, descrevendo que:

[...] as oficinas podem contribuir para a formacéo de professores, pois
séo atividades pontuais de curta duracdo que, a longo prazo, agem como
espacos de formacao continua, na medida em que um dia o professor
participa de um encontro, em outro dia vai a outro, ou seja, ha uma
continuidade construida por sua préopria demanda. (SOUZA; GOUVEA,
2006, p. 3).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do supracitado, € possivel afirmar que a oficina foi de grande
importancia ao trazer um novo conhecimento aos participantes, uma vez que, a
maioria ndo conhecia a ferramenta e agora afirmaram pretender utiliza-la em sala de

aula.

Ademais, os professores participantes mostraram-se bastante interessados
em participar de oficinas que seriam ofertadas posteriormente, mostrando que o
trabalho deste projeto de extensdo como um todo estava sendo bem executado e
gque a area de formacdo continuada de professores, especialmente voltada ao

emprego de tecnologias no ensino, possui uma significativa demanda.
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