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INTRODUCAO

Dados encontrados pelo Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes
(PISA) mostram uma baixa proficiéncia de estudantes brasileiros em Leitura,
Matemética e Ciéncias. Conforme o estudo, 43% dos estudantes obtiveram notas abaixo
do nivel minimo de proficiéncia nas trés disciplinas. Vergonhosamente o Brasil ocupa
as Ultimas posicbes do ranking de 79 paises no mundo que participam dessa avaliacdo
externa, ficando abaixo da média dos participantes. (OCDE, 2019)

O cenério apontado pelo PISA indica que os estudantes brasileiros chegam a
ultima fase do Ensino Fundamental sem as habilidades matematicas e cientificas
minimas necessarias para exercerem plenamente a cidadania e, inclusive, prosseguir 0s
estudos no Ensino Médio e, posteriormente, na Educagdo Superior. A baixa proficiéncia
de um individuo nessas areas compromete o desenvolvimento do seu raciocinio, do
conhecimento l6gico-matematico, dos pensamentos critico e criativo e da capacidade de
reflexdo sobre sua realidade. (OCDE, 2019)

Essas habilidades sdo fundamentais para o desenvolvimento cientifico,
tecnoldgico e econdmico de uma nacdo (Bell et al., 2017). Na literatura estrangeira,

sobretudo estadunidense, a abordagem denominada, inicialmente, Educacdo STEM e

571



XV COLOQU IO NACIONAL A beira do abismo:

e VI INTERNACI(?I\_IAL gfaﬁg"'g”agoasrggaf;:?anidade
do Museu Pedagdgico da UESB de sua extingo

depois ampliada para STEAM, acronimo para Science, Technology, Engineering, Arts
and Mathematics (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), tem ganho
atencdo nas discussdes sobre inovacdo educacional desde a Educacdo Basica até a
Superior, com destaque pela inovacdo integradora das diferentes areas que a conjuga
(White, 2014; D'Ambrosio, 2020) e a relacdo dela com a preparacdo dos jovens para
atuarem na sociedade e nas demandas futuras contemporaneas.

Na préatica pedagogica STEAM, as Ciéncias entram com a metodoldgico e
sistematizacdo do trabalho investigativo; a Tecnologia caracteriza 0s conhecimentos e
artefatos digitais para a solucionar dos problemas; a Engenharia indica 0s processos de
planejamento e prototipacdo das solucdes; as Artes € a componente humanistica
fundamental para a resolucdo do problema apresentado; e a Matematica traz os
conceitos abstratos representados para interpretar e intervir na realidade do problema.
Para Silva, Sobrinho e Valentim (2019) a Educacdo STEAM se relaciona com o
conceito de Educacéo 4.0.

A Plataforma Mentimeter (PM) € um recurso alternativo e tecnoldgico de ensino
e aprendizagem que oferece uma variedade de ferramentas para professores,
promovendo uma participagcdo mais ativa dos alunos na resolugdo de problemas. Sua
utilizacio em sala de aula destaca-se pela interatividade e simultaneidade na
participacdo dos alunos, além de facilitar a avaliacdo do processo de ensino. Essas
caracteristicas tornam o Mentimeter uma tecnologia valiosa para superar desafios do
ensino tradicional e beneficiar estudantes de diversas idades. E assim promovendo uma
pratica pedagogica STEAM.

Abordagens inovadoras de ensino, com uso de ferramentas tecnoldgicas, tém
potencial para promover a proatividade dos alunos e criar ambientes mais inclusivos. O
recurso Nuvem de Palavras (NP) da PM, por exemplo, permite identificar
conhecimentos prévios dos alunos, promovendo um maior engajamento deles nas
discussdes e interatividade em sala de aula, tornando o ensino mais conectado ao
cotidiano dos estudantes (Grossi; Capp; Nienov, 2021).

Para romper com ensino tradicional, pratica ainda comum, especialmente em
disciplinas especificas da area profissional de turmas de PROEJA, é necessario que o
professor adote diferentes recursos e estratégias. Por isso, 0 objetivo deste trabalho é

relatar uma pratica pedagdgica realizada em uma turma do curso Técnico em
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Enfermagem, na qual o docente fez uso do recurso NP da PM, para a abordagem do

tema “Glandula Pancreatica e seus hormonios”.

METODOLOGIA

Este relato de experiéncia adota uma abordagem qualitativa descritiva, tendo
como foco a analise reflexiva de uma vivéncia profissional ocorrida em aula expositiva
com o uso da PM como recurso didatico. A metodologia escolhida baseia-se na
compreensdo critica da préatica vivenciada, permitindo ndo apenas a descricdo do que
ocorreu, mas também uma analise das a¢Ges tomadas, das dificuldades enfrentadas e das
aprendizagens extraidas (Mussi, Flores e Almeida, 2021).

Este relato descreve uma pratica pedagdgica em uma turma de PROEJA do
curso Técnico em Enfermagem, usando a Plataforma Mentimeter e seu recurso NP. A
aula de 45 minutos abordou o tema "Sistema Endocrino®, com foco no Pancreas,
aproveitando conhecimentos prévios dos alunos, visto que esse tema especifico ja tinha
sido abordado anteriormente dentro do tema "Sistema Digestorio”.

O professor introduziu a PM no inicio da aula e forneceu um link para os alunos
acessarem e inserirem palavras relacionadas ao Pancreas ap0s uma breve exposicdo
dialogada sobre algumas particularidades do Pancreas. Ao final, os alunos acessaram
novamente a PM para contribuir com a insercdo de novas palavras na NP. Para isso,

fizeram uso dos proprios aparelhos de Smartphones.
ANALISES DOS RESULTADOS

Na primeira NP, (Figura 1), percebe-se que a maioria dos alunos, de um total de
57, lembraram-se do horménio insulina e do suco pancreatico. Isso ocorre devido a
relacdo que estabeleceram entre diabetes e insulina, o que demonstra que fizeram uso de
conhecimentos prévios. Como indicado anteriormente, o Pancreas foi um dos temas
especificos trabalhado dentro do conteudo Sistema Digestorio. Pode-se inferir ainda,
que além de conhecimentos do seu cotidiano, os alunos também expuseram alguns

conhecimentos prévios sobre Sistema Digestorio.
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Figura 1. Nuvem de palavras construida no inicio da aula a partir da seguinte
pergunta: O que vem a sua mente quando falamos em Pancreas?
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Ao final da aula, os alunos construiram uma nova NP, como mostrado na Figura
2. Nesta NP, diferente da primeira, observa-se um maior engajamento dos alunos, com o
surgimento de novas palavras como "glicemia”, "células beta e alfa" e "glucagon™.
Essas palavras estdo relacionadas aos temas discutidos durante o aprofundamento do
conteudo abordado em aulas anteriores. Portanto, a construcdo da NP pode ser
interpretada pelo professor como um diagndstico dos temas mais relevantes da aula na

perspectiva dos alunos.

Figura 2. Nuvem de palavras construida ao final da aula a partir da seguinte pergunta:
Depois da aula o que vem a sua mente quando falamos em Pancreas?
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CONSIDERACOES FINAIS

Em turmas de PROEJA, é comum os professores, em especial os bacharéis,
fazerem uso de metodologias tradicionais de ensino. Isso se justifica pelo fato de que
estes professores ndo tiveram contato, durante a graduagdo, com as teorias de
aprendizagens, as técnicas didaticas ou as metodologias de ensino. Portanto, conclui-se
que aulas diversificadas, com o uso de plataformas digitais e abordagens que promovam
a interdisciplinaridade entre areas do conhecimento, como a abordagem STEAM, sédo
recursos importantes para despertar nos alunos um maior engajamento e Compromisso

com o aprendizado.
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