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RESUMO

Este artigo apresenta uma anélise abrangente da transformacdo do ensino técnico por meio da
incorporagdo da plataforma digital MentiMeter. Ao explorar as potencialidades dessa
plataforma/ferramenta inovadora, o estudo tem como objetivo destacar como o MentiMeter pode ser
eficaz na promocé&o do engajamento dos alunos e na expansdo da interatividade nas salas de aula de
ensino técnico. Como metodologia, adotou-se um estudo de caso com abordagem qualitativa, descritiva
e exploratoria, em que, foi aplicado um questionario online com 24 discentes de uma instituigdo privada
de ensino técnico em Canoas, Rio Grande do Sul. A pesquisa envolveu a aplicabilidade do jogo QUIZ a
fim de analisar o aprendizado do contetdo de Marketing. O referencial tedrico concentra-se em
conceitose analise de plataformas digitais no contexto educativo e o uso da plataforma MentiMinter
para impulsionar o engajamento e motivacao nasalade aula. Comoresultado, identificou-se a melhoria
no desempenho académico, a promogao da autonomia do aluno e o desenvolvimento de habilidades
criticas. Dessa forma, pode-se concluir que a utilizacao da plataforma MentiMeter, através do jogo
QUIZ, tem o potencial de impulsionar a motivacédo dos alunos, auxiliando na con centracéo,
memorizacao e raciocinio, contribuindo para estabelecer uma conexdo entre os temas abordados no
contetdo dadisciplinade Técnicas de Marketing. Ao mesmo tempoem que promove o desenvolvimento
da competéncia em compreender conceitos.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o0 avango tecnoldgico tem transformado significativamente o cenério
educacional, com énfase no uso de plataformas digitais para promover um aprendizado mais
dindmico e interativo (STROPARO et al., 2024). No ensino técnico, essas inovacdes assumem
um papel crucial, ja& que os alunos necessitam de ferramentas que auxiliem tanto no
desenvolvimento de competéncias praticas quanto na compreensao tedrica. Nesse contexto, o

uso de tecnologias educacionais, como o MentiMeter, surge como uma resposta as novas



demandas pedagogicas, promovendo maior engajamento e interatividade nas salas de aula
(CARVALHO, 2021).

A plataforma MentiMeter € uma ferramenta digital interativa que permite a criacdo de
quizzes, enquetes, e outras atividades dindmicas, que envolvem os alunos de maneira ativa no
processo de aprendizado (MORAES E REIS, 2022). Este estudo investiga o impacto da
utilizacdo do MentiMeter no ensino técnico, analisando como essa plataforma pode contribuir
para 0 aumento do engajamento dos alunos e para a melhoria da compreensdo dos conteddos
abordados. A pesquisa concentra-se no uso do MentiMeter em uma disciplina de Técnicas de
Marketing, aplicada a uma turma de 24 discentes de uma instituicdo de ensino técnico localizada
em Canoas, Rio Grande do Sul.

A justificativa para este estudo esta implicita na necessidade de modernizar o processo
de ensino, buscando estratégias que incentivem a participacdo ativa dos alunos e o
desenvolvimento de competéncias que vdo além da memorizacdo de conteddos, como 0
pensamento critico e a autonomia no aprendizado. Dado o contexto crescente de digitalizacao
no ensino, é essencial entender como ferramentas como o MentiMeter podem impactar
positivamente o aprendizado em disciplinas técnicas.

O objetivo principal desta pesquisa é avaliar o impacto da plataforma MentiMeter no
engajamento dos alunos, bem como na promocdo de interatividade em salas de aula de ensino
técnico. Para isso, foi adotada uma metodologia qualitativa, descritiva e exploratoria, que
envolveu a aplicacdo de um questionario online aos alunos participantes e a analise dos
resultados do uso do jogo QUIZ como instrumento de avaliacdo do contedo de Marketing. O
método buscou explorar tanto o impacto da plataforma na motivacdo dos alunos quanto os
beneficios observados no desempenho académico.

Os resultados indicaram uma melhoria significativa no engajamento dos alunos,
refletida ndo apenas em sua participacdo ativa durante as aulas, mas também na sua
compreensdo e retencdo do contetdo. A utilizacdo do MentiMeter demonstrou ser eficaz na
promocédo de um ambiente de aprendizado mais interativo, auxiliando na autonomia dos alunos
e no desenvolvimento de habilidades criticas. A pesquisa conclui que o uso da plataforma
contribui para estabelecer uma conexao entre os temas abordados na disciplina e as dindmicas
educacionais, criando um espaco mais colaborativo e focado nas necessidades dos discentes.

Em sintese, este estudo evidencia o potencial do MentiMeter como uma ferramenta
inovadora no contexto do ensino teécnico, reforcando a sua aplicabilidade para melhorar o
desempenho dos alunos e promover uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e eficaz.

A pesquisa também sugere que o uso de plataformas digitais interativas pode ser expandido



para outras areas de conhecimento, com vistas a fomentar a motivacdo e o sucesso académico

em diferentes disciplinas.

REFERENCIAL TEORICO

A Plataforma MentiMeter como Ferramenta Educacional

O MentiMeter é uma plataforma digital que se destaca pela sua versatilidade e
capacidade de engajar os alunos por meio de atividades interativas. Ele oferece uma gama de
funcionalidades, como quizzes, enquetes, nuvens de palavras, perguntas e respostas, entre outras
ferramentas que incentivam a participacao ativa dos estudantes (DOMENICO e SILVA, 2021).
No contexto educacional, especialmente em disciplinas que exigem grande interacdo e
dinamismo, o MentiMeter se mostra como um aliado valioso para professores e alunos (Vieira
Junior , 2019).

A plataforma oferece uma série de funcionalidades que permitem a criacdo deatividades
interativas em sala deaula. Através de quizzes, enquetes e atividades colaborativas, a plataforma
possibilita uma participacdo ativa dos alunos, o que pode melhorar a retencdo de conhecimento
e facilitar a avaliagcdo do aprendizado (ALBURQUERQUE, 2021). A utilizagdo de quizzes, por
exemplo, permite que os professores avaliem o entendimento dos alunos em tempo real,
ajustando o ensino conforme necessario. Além disso, o feedback imediato fornecido pela
plataforma ajuda os alunos a identificar suas dificuldades e a melhorar seu desempenho de
forma mais eficaz.

Um dos principais pontos fortes da plataforma € a interatividade que ela promove.
Diferentemente de métodos tradicionais, que podem limitar a participacdo dos alunos a
momentos pontuais, 0 MentiMeter permite que 0s estudantes sejam participantes ativos ao
longo de todaa aula. Isso cria um ambiente de aprendizagem mais envolvente e colaborativo,
onde cada aluno tem a oportunidade de expressar suas ideias, opinides e conhecimentos de
forma imediata (MORAES e REIS, 2022). Essa participacdo ativa tem um impacto direto na
retencdo do conhecimento, uma vez que os alunos estdo constantemente interagindo com o
contedo em um formato dinamico e pratico.

Entre as funcionalidades mais populares da plataforma estdo os quizzes, que permitem
aos professores avaliar o entendimento dos alunos em tempo real. Ao aplicar um quiz durante
a aula, o professor pode medir o nivel de compreensdo do conteddo nagquele momento,

ajustando o ritmo ou a abordagem pedagdgica conforme necessario (ALBURQUERQUE,



2021). Essa avaliacdo continua oferece uma visdo precisa do desempenho dos alunos,
permitindo que os professores identifigquem lacunas no aprendizado antes que elas se
transformem em problemas mais graves.

A flexibilidade do MentiMeter também permite que as atividades sejam personalizadas
de acordo com as necessidades da turma. Por exemplo, os professores podem criar quizzes com
diferentesniveis de dificuldade, ajustando o contetdo a medidaque os alunos avangam em suas
competéncias. 1sso torna o processo de ensino mais adaptavel e focado nas necessidades
especificas dos discentes, promovendo um ambiente de aprendizado mais inclusivo e centrado

no aluno.

Plataformas Digitais no Ensino Técnico

As plataformas digitais tém evoluido significativamente no contexto educacional,
proporcionando novas formas de interacdo e aprendizado. No ensino técnico, onde a formacao
pratica e tedrica deve caminhar juntas, a utilizacdo dessas ferramentas se torna ainda mais
relevante. Elas permitem que os alunos adquiram ndo apenas conhecimento técnico, mas
também habilidades digitais que sdo essenciais para o mercado de trabalho atual (LIMA E
ARAUJO, 2024).

No contexto do ensino técnico, essas plataformas ndo sé ampliam as possibilidades de
acesso aos conteddos, como também oferecem um ambiente propicio a integracdo de
tecnologias educacionais inovadoras, que facilitam a combinacdo entre a teoria e a pratica
(ALBURQUERQUE, 2021). Essa integracdo € essencial, pois no ensino técnico, os alunos
precisam desenvolver tanto o conhecimento tedrico quanto as habilidades préaticas necessarias
para a atuacdo profissional. A utilizacdo de plataformas digitais permite que os alunos interajam
de forma mais ativa com os conteudos, simulando cenéarios praticos que espelham situacdes
reais no ambiente de trabalho.

Os beneficios do uso de plataformas digitais incluem maior acessibilidade aos
conteudos, flexibilizacdo do ensino e a possibilidade de personalizar as experiéncias de
aprendizagem (MORAES e REIS, 2022). No entanto, a adogdo dessas tecnologias também
apresenta desafios, como a necessidade de infraestrutura adequada e o treinamento de
professores para utiliza-las de forma eficaz. Além disso, a personalizagdo da aprendizagem é
um dos grandes trunfos dessas plataformas, pois os professores conseguem adaptar o contetdo
e as metodologias as necessidades e ao perfil de cada aluno, criando uma experiéncia de ensino

mais inclusiva e eficaz.



Engajamento e Motivacdo na Educacéao

O engajamento dos alunos € um fator central para o sucesso de qualquer estratégia
educacional, e ele tem sido amplamente estudado em diversas abordagens tetricas. O
engajamento refere-se ao envolvimento cognitivo, emocional e comportamental dos estudantes
com o processo de aprendizagem (BASTOS e OLIVEIRA, 2020). Alunos mais engajados
tendem a participar ativamente das atividades propostas, a desenvolver maior interesse pelos
conteudos e a buscar formas de aplicar o que aprenderam em situacfes praticas.

As teorias da motivacdo no contexto educacional destacam que alunos motivados séo
mais propensos a se engajar em atividades académicas, o que, por sua vez, influencia
diretamente o desempenho (MARQUES, 2019). O modelo de autodeterminacéo, por exemplo,
sugere que a motivacdo dos alunos pode ser intrinseca (movida pelo interesse e prazer na
aprendizagem) ou extrinseca (movida por recompensas externas, como notas ou aprovacao).
Para a autora, a chave para promover o engajamento esta em fornecer um ambiente que satisfaca
as necessidades psicoldgicas basicas dos alunos: autonomia, competéncia e relacionamento.

Nesse sentido, a interatividade promovida por ferramentas como o MentiMeter
desempenha um papel central no aumento do engajamento dos alunos. A gamificacdo do
aprendizado, através de quizzes, competicdes e outras dindmicas, transforma o processo
educacional em algo mais atrativo e envolvente o (MAYHEW, 2019). Ao tornar o contetdo
mais dinamico, essas atividades incentivam os alunos a participarem ativamente, promovendo
um ambiente de aprendizagem colaborativa e proporcionando maior motivacdo para o
aprendizado. A introducdo deelementos de jogo na sala de aula desperta o interesse dosalunos,
favorecendo uma maior retencdo de conteido e uma aprendizagem mais eficaz.

Outro fator relevante € o feedback imediato proporcionado por plataformas como o
MentiMeter, que desempenha um papel fundamental na motivacdo dos estudantes. Ao
receberem respostas instantaneas sobre suas interacoes, os alunos podem identificar seus erros
em tempo real e ajustar suas estratégias de estudo conforme necessario. 1sso cria um ambiente
de aprendizagem adaptativa, onde cada aluno é desafiado a melhorar continuamente
(MARQUES, 2019). O feedback rapido ndo so6 facilita a correcdo imediata, mas também
promove a autoconfianga ao permitir que os alunos acompanhem seu progresso de forma clara
e direta. Essa abordagem, que combina interatividade e feedback em tempo real, cria um
ambiente de aprendizagem mais dindmico, onde os alunos sdo constantemente estimulados a
progredir. A cada etapa, eles ganham autonomia e desenvolvem suas competéncias de forma

mais eficiente, sendo capazes de corrigir suas falhas e aprimorar seu desempenho a medida que



avancam.

METODOLOGIA

A pesquisa foi conduzida atraves de um estudo de caso, adotando uma abordagem
qualitativa, descritiva e exploratéria. O objetivo foi analisar como o uso do MentiMeter
impactou o aprendizado de alunos de ensino técnico em uma disciplina especifica.

Os resultados indicaram uma melhoria no desempenho académico dos alunos que
participaram das atividades utilizando o0 QUIZ do MentiMeter. A possibilidade de receber
feedback imediato ajudou os alunos a corrigir erros e amelhorar a compreensdo dos conteudos.

Além do aumento no desempenho académico, foi observado que a utilizacdo do
MentiMeter promoveu o desenvolvimento de habilidades criticas, como a autonomia e o
raciocinio logico. A plataforma incentivou os alunos a se tornarem mais independentes no

processo de aprendizado, facilitando a construcdo de conhecimento de forma colaborativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizacdo do MentiMeter demonstrou ser uma ferramenta eficaz para a inovagéo no
ensino técnico, ao promover maior engajamento e melhorar o desempenho académico dos
alunos. Quando comparado a métodos pedagdgicos tradicionais, o MentiMeter oferece
vantagens significativas em termos de interatividade e motivacdo, o que € crucial para o
desenvolvimento das competéncias exigidas no mercado de trabalho atual.

Entretanto, é importante ressaltar que o uso de plataformas digitais em sala de aula
requer preparacao e planejamento, tanto por parte dos professores quanto das instituicdes de
ensino. Além disso, este estudo apresenta limitagdes, como o tamanho reduzido da amostra e 0
foco em uma Unica disciplina. Pesquisas futuras podem expandir o uso do MentiMeter para
outras areas de conhecimento e incluir um nimero maior de participantes.

A seguir, serd apresentado um perfil dos participantes e uma anéalise das atividades
realizadas com o uso da plataforma MentiMeter.

Conforme o Gréfico 1, a idade dosalunos predominantemente esta entre os 19 e 22 anos,
sendo representados por 50% dos participantes, enquanto 20% estdo entre 16 e 18 anos,
posteriormente 12% (27 a 30 anos) e, 8% (23 a 26 anos) e por fim 10% sendo representado por
alunos de 31 a 34 anos.

Gréfico 1l



Idade dos alunos

Idade dos Participantes

M De 16a 18 anos
M De 19a 22 anos
m De 23 a 26 anos

De 27 a 30 anos

M De 31a 34 anos

Nota: Elaborado pelasautoras.

Quanto aos resultados apresentados pelos alunos, o comprometimento no
desenvolvimento da atividade foi aléem do ambiente da sala de aula, estendendo-se para
momentos familiares e promovendo a conscientizacdo sobre a importancia do projeto e seu
impacto tanto no ambiente escolar quanto na vida pessoal. A utilizacdo da plataforma
MentiMeter desempenhou um papel fundamental nesse processo, ao permitir maior
interatividade e engajamento, incentivando os alunos a refletirem sobre os contetudos de forma
mais ativa e participativa.

A motivacdo dos alunos, como discutido por SANTOS, et al. (2021) foi
significativamente aumentada pela integracdo de recursos tecnoldgicos como o MentiMeter.
Essa plataforma facilitou uma compreenséo significativa do aprendizado, tornando o processo
mais dindmico e conectado a realidade dos estudantes. A incorporacdo de tecnologias como o
MentiMeter ao processo de ensino-aprendizagem demonstra ndo apenas a importancia de
integrar ferramentas digitais no contexto educacional, mas também reforga sua capacidade de
motivar os alunos e contribuir para a constru¢cdo de um conhecimento mais profundo e
relevante.

Ao mesmo tempo, é possivel observar os alunos interagindo com os demais colegas,
onde foi perceptivel o envolvimento coletivo na atividade. Para muitos, essa experiéncia trouxe
a sensacdo de retorno a infancia, permitindo que vivenciassem momentos de descontracao,
brincadeiras e aprendizado simultaneamente. O uso da plataforma MentiMeter, por meio da

dindmica do QUIZ, ndo apenas incentivou a participacdo, mas também proporcionou uma



experiéncia ladica e educativa, onde os alunos puderam jogar e aprender de forma integrada.
O resultado final do QUIZ, destaca os trés ganhadores da atividade, evidenciando o
engajamento e a competitividade saudavel entre os participantes. Essa abordagem gamificada,
proporcionada pelo MentiMeter, foiessencial para aumentar a motivagéo e colaboragdo durante
0 processo de aprendizado, fortalecendo a integracdo dos alunos com o conteido de forma leve

e divertida.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo demonstrou que a incorporacdo do MentiMeter no ensino técnico exerce um
impacto significativo e positivo no engajamento dos alunos, estimulando uma maior motivagéo,
concentracdo e favorecendo o desenvolvimento de habilidades criticas, essenciais para 0
aprendizado e para o0 mercado de trabalho. A utilizacdo da plataforma, especialmente por meio
do jogo QUIZ, mostrou-se eficaz tanto na melhoria do desempenho académico quanto na
facilitacdo da compreensdo dos conceitos abordados em sala de aula. O ambiente interativo
criado pelo MentiMeter promoveu uma aprendizagem ativa e colaborativa, encorajando 0s
alunos a participarem de maneira mais dinamica e envolvente.

Além disso, o feedback imediato proporcionado pela plataforma contribuiu para a
autonomia dos estudantes, permitindo que eles monitorassem seu progresso em tempo real e
ajustassem suas estratégias de estudo de maneira mais eficiente. Esse aspecto adaptativo da
ferramenta ndo s6 melhorou a retencdo dos contetidos, mas também incentivou os alunos a se
tornarem mais responsaveis por seu proprio aprendizado, um fator chave no desenvolvimento
de pensamento critico e na construcdo de um conhecimento profundo e duradouro.

Como recomendacdo, sugere-se a ampliagdo do uso do MentiMeter em outras
disciplinas e contextos educacionais. A plataforma oferece um enorme potencial para a
promocdo de um ensino mais interativo e eficaz, especialmente em areas do conhecimento que
exigem maior participacdo ativa e envolvimento dosalunos. E fundamental que os professores
continuem explorando novas formas de integrar tecnologias educacionais ao seu planejamento
pedagogico, de modo a maximizar o impacto positivo sobre o aprendizado dos alunos.

Adicionalmente, é recomendada a realizacdo de pesquisas futuras que ampliem a
amostra e explorem o uso da plataforma em diferentes contextos educacionais e areas do saber.
Isso ajudaria a fortalecer as evidéncias sobre a eficicia do MentiMeter em diversas situacdes de
ensino e a explorar mais profundamente como a tecnologia pode continuar a transformar

positivamente a experiéncia de aprendizado, promovendo ambientes de ensino mais dinamicos,



inclusivos e orientados para o futuro.
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