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Resumo

Os mapas conceituais estdo fundamentados na Teoria da Assimilacdo de David Ausubel, que
primeiro apresentou como “Aprendizagem Significativa”, e logo depois descreveu 0s usuarios
como pessoas que aprendem novas informacdes, incorporando 0s novos conhecimentos aos que
ja possuem. A busca por uma ferramenta que pudesse facilitar os estudos dos alunos desta escola
técnica analisada, foi a proposta desafiadora em conjunto entre o autor e os alunos do curso de
redes de computadores. O grupo teve como desafio criar um método mais dindmico que pudesse
facilitar os estudos e que se mantivesse a disposicdo aos demais alunos. Utilizou-se a ferramenta
QR CODE Monkey, o qual todo o processo foi testado e avaliado pelo grupo de estudantes, e que
verificaram as variaveis que afirmaram a eficiéncia deste recurso. Posteriormente, com sucesso,
a técnica passou a ser usada por diversos professores e alunos desta escola. Como a memorizagdo
de contetdos e o foco das ideias principais eram 0 maior problema, o uso desta ferramenta teve
um papel significativo para os alunos ante a semana de provas, e melhorou significativamente a
experiéncia dos discentes. Avaliamos que esse método podera ser ajustado de acordo com as
demandas dos contelidos curriculares, apoiando o0 mapa conceitual com meios do uso de
metodologia ativa.
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Introducéo
A aprendizagem poderéa se tornar mais significativa a medida que o contetdo for
incorporado as condi¢Bes de conhecimento do aluno, tornando essa pratica mais
relevante, visto que se alinhara ao conhecimento previo do aluno. Caso isso ndo ocorra,
0 processo se tornard mecanizado ou repetitivo, sem incorporacdo e/ou significado. As
ideias de Ausubel tentam explicar o estudo escolar por meio da Teoria da Aprendizagem

Significatival, a qual nos ancoramos para fundamentar esse trabalho. Para que a

! para David Ausubel, aprender significativamente era ampliar e reconfigurar ideias ja existentes
na estrutura mental e, com isso, ser capaz de relacionar e acessar novos contetdos.
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aprendizagem significativa ocorra, € preciso compreender 0 processo de ensino €. @™
aprendizado, principalmente o papel relevante dos processos mentais em incorporar,

codificar e assimilar os contetdos. Dessa forma, podemos compreender que para haver
aprendizagem significativa, duas condi¢des se fazem necessarias para o encaminhamento:

Em primeiro lugar, devemos observar a disposicdo do aluno para aquisicdo do
conhecimento, e em segundo lugar, o conteido a ser aprendido, pois esse precisa ter um

potencial significativo l6gico dependendo da natureza da disciplina estudada. Cada aluno

fara uma filtragem dos contetdos que terdo significado para si.

E com esse marco duplo de referéncia que as propostas de Ausubel partem para
considerar que os individuos apresentam uma condicao cognitiva interna estando baseado
nos conhecimentos conceituais, sendo sua complexidade dependente das relacdes que se
estabelecem com condigdes hierdrquicas e estrutura cognitiva com fundamentacGes em
uma rede de conceitos organizados de acordo com o grau definido de generalizacdes e
abstracdes. Encontramos nos Mapas Conceituais essas condi¢cbes de aprendizagem
significativa assimilados em conhecimentos ja vivenciados nos assuntos dos curriculos
programaticos em sala de aula. Assim, 0s mapas conceituais ttm como principal objetivo
apresentar relacdes significativas em conceitos na forma de organograma, onde forma
organizada em frases que inclui dados que correspondem aos contetldos em questéo.

Nos dias de hoje, vivemos uma grande expansao de tecnologia, onde informagdes
ultrapassam a mecénica do computador e 0s espagos escolares, passando a ser meios
dindmicos de aprendizagem. A grande diversidade de recursos tecnoldgicos, dispositivos
moveis, aplicativos, softwares e laboratorios de informéatica podem favorecer praticas
pedagdgicas que favorecam no processo pratico de ensino. A tecnologia Mobile,
encontrada nos smartphones, oferece diversos recursos quando acessados via online e/ ou
off-line.

Uma das ferramentas que se pode incorporar e expressar bem a velocidade nas
informacgdes ou dados especificos quando se conecta a mobilidade da informacdo ao
mundo fisico foi 0 QR Code, ferramenta essa sugerida e testada pelo autor deste trabalho.
A tecnologia baseada no QR Code para 0 uso publico se tornou possivel para agdes de
varias atividades globais, como anuncios, marketing pessoal e as mais variadas atividades
e possibilidades de uso. Sendo uma tecnologia acessivel a qualquer pessoa, pode-se gerar
um codigo a partir do enderego de um site, Short Message Service (SMS), telefone,
imagens ou textos. Todas essas ferramentas podem ser transformadas em um cddigo que
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Shopify, QR Code Generator e 0 RCode Monkey, sendo este Ultimo o mais acessivel, com

ferramentas mais praticas e totalmente gratuito. A necessidade de dinamizar o processo
de revisdo da disciplina de Biologia para os periodos que se antecipavam as avaliacfes
bimestrais de uma forma mais dindmica e sem peso conteudistico, nos fez pensar em um
formato atrativo e que favorecesse a qualquer aluno criar o seu mapa conceitual mais
atrativo.

Usando-se de um diagrama organizador de ideias, como um mapa conceitual,
pode-se de uma forma mais dinamica favorecer ao estudante desta unidade de ensino
publico-estadual e no seu dia a dia um recurso a mais no seu processo de aprendizagem.
Os alunos usaram o espaco da biblioteca como ponto de aplicacéo e avalia¢do do recurso.
Para esse objeto de estudo foram usadas todas as turmas de primeiro ano do ensino médio,
pois a maioria dos discentes sdo oriundos de escolas que ndo tém a préatica do curriculo
integral. Outrossim, o espaco em questdo tem um bom sinal de internet. A atividade ora
proposta gerou uma grande apreciacdo dos alunos, repercutindo em respostas das

atividades com mais fundamentacao.

METODOLOGIA

Partindo do principio que muitos alunos apresentavam dificuldades para
memorizar conteudos, e, diga-se de passagem que o volume das disciplinas do curso
técnico e ciclo comum é enorme, principalmente na realidade desta escola?, onde se chega
a ter dezenove disciplinas e nove aulas por dia, de acordo com a grade curricular Técnico-
Integrado.

Sendo essa primeira etapa o recurso apreciado por muitos alunos, 0s mesmos
buscavam organizar suas informagGes de uma forma a tornar a compreensdo e
memorizacdo mais facil. Assim, criou-se a nossa inquietude: como poderiamos propor
encontrar algo que pudesse dinamizar esse tipo de revisdo? Utilizando dos conhecimentos
desses alunos que estudam no curso técnico em Redes de Computadores, encontramos 0
QR CODE, cuja sigla QR que significa QUICK RESPONSE, ou resposta rapida. Esse
recurso consegue interpretar com uma grande velocidade informagdes com o celular,

sendo: textos, imagens, videos e enderecos de paginas de internet. A formatacdo que se
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insere € em cAdigos de barras. Na configuracédo de barras horizontais e verticat

chegar a mais de 7000 caracteres. Em um primeiro momento, orientamos aos alunos a
instalacdo do software QR Code que pode ser encontrado nas lojas de aplicativos 10S ou
Android e sem custo. No segundo momento, os alunos foram direcionados a responder
uma ficha com cinco questdes na biblioteca onde todas elas continham os cédigos QR.

Com o aplicativo, os cddigos lidos direcionavam os alunos a imagens, texto em
PDF e a um video. Como todos vivenciaram o contelldo em sala de aula, em outro
momento a ficha de exercicio serviu como um aparato de revisdo para 0 assunto em
questdo. Logo depois, os alunos foram estimulados a criarem pequenos mapas conceituais
inserindo os codigos QR. Percebemos que a dindmica dessa vez foi mais envolvente, tanto
na criacdo como na propria reviséo na hora da montagem do mapa conceitual.

As varias complexidades dos assuntos podem trazer dificuldades aos alunos em
aprender e entender os principais conceitos relacionados as disciplinas que formam os
componentes curriculares do seu periodo de estudo. Observamos que alguns alunos
produziam mapas mentais que muitas vezes ndo tinham os conceitos técnico-cientificos
que permeavam o conteldo, e que muitas vezes se encontravam de forma desorganizada.
Podemos retomar a conhecida frase, presente no livro, Pedagogia da autonomia (2007, p.
22): “(...) educar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua
propria produgdo ou a sua construgdo.”, para nos alicergar neste projeto.

Dessa forma, comegamos a fazer um levantamento de quantos alunos dessa escola
utilizava-se deste recurso como ferramenta de revisdo dos contetdos curriculares. A partir
dai poderiamos ter a real nocdo se haveria uma boa aplicabilidade desse recurso, 0 QR
Code. O nimero de discentes nas seis turmas de primeiro ano do ensino médio é de cento
e sessenta e cinco, sendo que 40% dessa populacdo utilizava-se dos mapas mentais como
ferramenta de revisdo. A segunda etapa da nossa metodologia foi reunir esses 66 alunos
que se utilizavam do mapa mental, para explicar as diferencas entre mapa mental e mapa
conceitual e a importancia desse projeto. Fizemos um levantamento neste grande grupo
de guantos iriam participar das outras trés etapas finais do projeto e contabilizamos que
trinta e dois (chamaremos de grupo Beta) permaneceriam na execucdo das etapas finais.
Na terceira etapa orientou-se o grupo Beta a baixarem um aplicativo de leitor de QR
CODE gratuito em seus smartphones para poderem prosseguir com o projeto. O espaco
da escola para a continuidade do projeto foi a biblioteca, por ter uma internet que
pudessem favorecer o download do aplicativo. Separamos dois alunos de cada grupo de
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oito para que fossem os monitores para melhor visualizar os agentes dificu

execucao do projeto e neutraliza-los.

Na quarta etapa, orientamos a utilizarem o computador disponivel na biblioteca,
para utilizarem do sitt QR CODE MONKEY, gratuito e que ndo necessita instalar no
computador. O papel desse programa é justamente transformar os elementos como:
videos do Youtube, fotos, imagens, enderecos URLSs entre outros, em formato de codigo
de barras 2D conhecido agora como QR CODE. Com esse recurso, podera ser feito um
design de acordo com a vontade do aluno. Sendo de facil aplicabilidade, ndo encontramos
dificuldades com o grupo Beta na execu¢do do programa. O conteudo escolhido na
disciplina de Biologia foi a Membrana Plasmatica, assunto que comporta na grade
curricular do primeiro ano do ensino médio da base comum. Orientou-se aos alunos que
fizessem um esbogo no seu caderno do que se colocaria no mapa conceitual, imagens,
videos, textos e as ligacdes entres eles, e que facilitassem o entendimento na hora que
fossem fazer as suas revisbes. Os estudantes escolheram algumas imagens que
representavam a membrana plasmética quanto a sua formacdo, depois visualizaram e
escolheram alguns pequenos videos no Youtube, com até cinco minutos, que também
retratassem a membrana plasmatica. Finalizando a etapa de escolha, agora teria que
transforma-los em cédigo QR. Como dito anteriormente, o programa € autoexplicativo e
de facil manuseio.

Transformando todo material escolhido em QR CODE, salvaria na area de
trabalho do computador para que depois pudessem diagramar no Word com 0s muitos
recursos deste programa. Apos a montagem do mapa conceitual, orientou-se a salvarem
o documento em formato de PDF, pois evitaria que sofresse alguma alteragcdo em outros
computadores ou smartphones. Finalizando a etapa de constru¢do dos mapas conceituais,
puderam imprimir ou até mesmo enviar — pela ferramenta WhatsApp - aos colegas que

ndo participaram das etapas da construcdo deste projeto.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A tecnologia ndo podera mais ser encarada como uma espécie de monstro em
nossas vidas. Podemos, sim, visualiza-la como uma consequéncia da evolucdo da
inteligéncia e da criatividade dos seres humanos. Quando propomos o desenvolvimento

de uma ferramenta que facilitasse a revisao dos contetidos de biologia, ndo imaginariamos
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que seria tdo bem aceita pelos alunos da nossa escola, e que criaria uma repercussao No u &

uso com outras disciplinas e em todos as séries do ensino médio na nossa unidade de
ensino. Observamos também que mesmos os alunos com dificuldades na disciplina em
estudo, apresentaram uma melhora pontual, pois pdde integrar ao seu mapa conceitual
um QR justamente no ponto de maior dificuldade, agora de forma mais detalhada e
explicativa por meio de uma imagem, um video ou um PDF.

Como os sujeitos deste estudo foram as turmas do primeiro ano do Ensino Médio,
podemos expressar os resultados da seguinte forma: Participaram quatro turmas do
primeiro ano, sendo 80 alunos do curso técnico em logistica e 80 alunos do curso técnico
em redes de computadores. Dos 160 estudantes, apenas 5% apresentaram dificuldades no
uso desta tecnologia quando foram realizar a atividade na biblioteca. De imediato, 0s
estudantes envolvidos no projeto identificaram que a dificuldade se localizava apenas na
operacionalizacdo do aplicativo, pois 0 mesmo era diferente do indicado. Mas, nédo
deixaria de chegar ao resultado esperado. Apos as devidas orientagfes nesse grupo, 0s
mesmos conseguiram chegar ao objetivo proposto pela atividade. Ap6s a concluséo dessa,
os discentes foram estimulados a produzirem um mapa mental de algum outro assunto de
biologia, cujo contetdo ja tinha sido estudado e que 0 mesmo estaria na listagem para a
prova do bimestre.

Como essa proposta foi livre e sem conotacdo de nota ou pontuacéao, recebemos
um total de 30 mapas mentais com os mais diversos conteidos de biologia para a primeira
série do ensino médio. Em todas as atividades ora propostas, sempre aconselhavamos a

participacao de grupos, pois entendiamos que poderiam ajudar-se.

Foto - prépria do autor.
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CONSIDERACOES FINAIS

O uso dos celulares por nossos alunos vai além das nossas perspectivas: redes
sociais, aplicativos de jogos, leituras e as mais diversas relacdes com essa ferramenta foi
0 que nos motivou a buscar de uma forma mais atuante o uso desse aparelho como aliado
dos estudantes, permitindo-os a desenvolverem mapas conceituais mais dindmicos e com
diversos recursos que podem ser implantados de acordo com as necessidades e
dificuldades de cada um ou do grupo. Podendo ser uma ferramenta que ndo necessite de
impressbes coloridas, pois as impressdes monocromaticas ja sdo suficientes e mais
baratas, como também podem ser enviadas por e-mails e serem feitas as leituras dos QR
diretamente da tela do computador. Acreditamos que esse estudo favorecera uma nova
visdo de uso do celular, e uma nova roupagem, agora mais dindmica, dos tdo importantes

mapas conceituais.
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