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Os mapas mentais e o desigh como
método de ensino-aprendizagem
para o publico da educacao de jovens
e adultos (EJA)

Mind maps and design as a teaching-learning
method for the youth and adult education
audience

A presente pesquisa tem como objetivo apresentar a estratégia de uso de mapas
mentais na aprendizagem, tendo como sujeitos os discentes da Educacao de
Jovens e Adultos (EJA), especificamente alunos PROEJA! do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba - Campus Cabedelo. A primeira parte
da pesquisa constituiu em um levantamento de dados para constatar problemas,
necessidades, e motivacdes dos alunos no que se refere a aprendizagem e especi-
ficidades dos sujeitos. A partir deste levantamento, foi possivel definir a linguagem
ideal a ser trabalhada no objeto de aprendizagem construido na segunda etapa,
gue foi uma apresentacao de slides com recursos multimidia com a finalidade

de auxiliar os sujeitos na construcao e utilizacdo dos mapas mentais. Este objeto
foi apresentado aos discentes através de uma oficina. Utilizamos como aporte
tedrico os fundamentos de elaboracdo de mapas mentais sugeridos por BUZAN
(1996) bem como os estudos dos elementos visuais encontrados no design a
partir de Samara (2010 e 2011), Dondis (2007), Lupton e Phillips (2015).

Palavras-chave mapas mentais, design, EJA.

This research aims to present the strategy of the use of mind maps in learning, having as
subjects the students of Youth and Adult Education (EJA), specifically PROEJA students of
the Federal Institute of Education, Science and Technology of Paraiba - Cabedelo Campus.
The first part of the research consisted of a data collection to verify students' problems,
needs, and motivations regarding learning and subject specificities. From this survey, it was
possible to define the ideal language to be worked on the learning object built in the second
stage, which was a slide show with multimedia resources in order to assist the subjects in
the construction and use of mind maps. This object was presented to students through a
workshop. We use as theoretical basis the fundamentals of elaboration of mind maps sug-
gested by BUZAN (1996) as well as the studies of visual elements found in the design from
Samara (2010 and 2011), Dondis (2007), Lupton and Phillips (2015).

Keywords mind maps, design, EJA.

' Programa Nacional de Integragao da Educagao Profissional com a Educagao Bésica na Modalidade
de Educacdo de Jovens e Adultos
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1. Introdugao

No contexto educacional, a utilizagao de metodologias inovadoras que estimulam a critica, a reflexdo
e a inovagao como instrumento de aprendizagem promove aproximagao entre aquele que constroi a
informacgao e o préprio conhecimento que esta sendo adquirido. A técnica de construgéo e utilizagéo
de mapas mentais é uma metodologia interessante a ser utilizada para esta finalidade.

Segundo Buzan (2009, p.10) os mapas mentais sdo um método de armazenar, organizar e priorizar
informagdes usando palavras—chave (expresséo escolhida para ser uma referéncia Unica a algo
importante) e imagens—chave (imagem associada a uma palavra-chave para criar associagdes),
que desencadeiam lembrancas especificas e estimulam novas pensamentos e conclusdes a res-
peito de um assunto. Este trabalho tem como foco principal a construcéo e utilizagdo de mapas
mentais no contexto de ensino-aprendizagem, mais especificamente na Educagao de Jovens e
Adultos (EJA).

Buzan (2009, p. 79) argumenta que “como esse método enfoca a criatividade e o apelo visual, ele

é particularmente Util no ensino voltado para pessoas com dificuldade de aprendizado”. Podemos
encontrar esta realidade dentro da Educagéo de Jovens e Adultos, onde Santos (2015, p.10) relata
que "[..] as intervengdes adequadas as praticas pedagdgicas e metodoldgicas sdo um dos maiores
desafios" para este publico. Nesta perspectiva, a técnica de Mapas Mentais pode ser uma proposta
metodoldgica que estimule positivamente a aprendizagem desses sujeitos.

Ha uma preocupacao, ao menos no que consta nas metas do Plano Nacional de Educagéao vigente
(PNE 2014/2024)? em ampliar mais efetivamente a escolaridade média da populagdo entre 18 e 29
anos (meta 8), bem como erradicar o analfabetismo entre os jovens e adultos (meta 9) e integrar

a EJA a educagdo profissional (meta 10). No entanto, vemos que na pratica ainda ha muito o que
ser melhorado. Segundo a Organizagao das Nagdes Unidas para a Educagao, a Ciéncia e Cultura
(UNESCO)?, em 2017, o Brasil estava entre os dez paises do mundo com maior indice de analfa-
betos adultos. Dados do IBGE* ainda afirmam que cerca de 13 milhdes de pessoas acima dos 15
anos ndo sdo alfabetizadas, principalmente no Nordeste, onde o indice de analfabetos chegam a
14,5% da populacao.

Tendo como base as consideragdes acima, o objetivo deste trabalho foi utilizar os mapas mentais
como estratégia de aprendizagem para os estudantes da EJA, especificamente os alunos do PROEJA
participantes do Curso Subsequente de Recursos Pesqueiros do Instituto Federal de Educagao,
Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB) Campus Cabedelo.

Para atender ao objetivo acima, construirmos uma ferramenta que auxiliou os sujeitos para a cons-
trucdo dos Mapas Mentais, utilizando, como aporte tedrico, os principios de elaboracdo sugeridos
por BUZAN (1996) bem como os estudos dos elementos visuais encontrados no design. Estes
elementos "constituem a substancia basica daquilo que vemos, e seu numero é reduzido: o ponto, a
linha, a forma, a diregéo, o tom, a cor, a textura, a escala e o movimento" (DONDIS, 2007 p.51).

2. Conceito e Elaboragao de Mapas Mentais

Ontdria et al (2006, p. 43) conceitua 0 mapa mental, como “uma maneira de representar ideias que
se relacionam melhor a simbolos do que a palavras complicadas: (deste modo), a mente forma
associagoes imediatamente e mediante o0 mapa as representa rapidamente”. De modo sucinto, ele
conclui que os mapas mentais sao

[...] uma representagéo grafica de um processo integral e total da aprendizagem que facilita
a unificagéo, diversificagdo e integragao de conceitos ou pensamentos para analisa-los

e sintetiza-los em uma estrutura crescente e organizada, elaborada com imagens, cores,
palavras e simbolos.

Ontdria et al (2006, p. 43)

Tony Buzan é considerado o precursor dos estudos sobre mapas mentais e trouxe muitas contri-
buigdes para a compreensdo da técnica que estuda desde o final dos anos 60. Ele fez apontamen-
tos para a construgao de mapas mentais utilizando principios e critérios denominados “Leis da
Cartografia Mental” (Buzan 1996, p. 113). Podemos observar na tabela abaixo as leis que mais se
destacam:

PRINCIPIO OBJETIVO

Lei da Enfase Mostrar que quanto mais o contetido esteja em destaque, maior impacto a informagao devera ter.

Lei da Associagao Sugere que os conceitos que assemelham estejam interligados, que pode ser feito com linhas,
setas, etc.

Lei da Clareza A lei indica que quanto mais as palavras estejam claras e bem escritas, mais facil o usuario

a compreendera.

Lei do Estilo Pessoal Como o nome sugere, € importante que o usuério coloque elementos que tragam sua identidade,
tais como cores, formas, palavras e maneiras de pensar.

Tabela 1. Leis da Cartografia Mental. Fonte: BUZAN, 1996, p. 113 (adaptado).

2 Disponivel em: https:/pne.mec.gov.br/planos-de-educacao

3 Disponivel em: https://nacoesunidas.org/unesco-758-milhoes-de-adultos-nao-sabem-ler-nem-escrever-frases-simples/

“ Disponivel em: https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/
21255-analfabetismo-cai- em-2017-mas-segue-acima-da-meta-para-2015.html
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Os Mapas Mentais podem ser construidos tanto manualmente (utilizando recursos como papel

e canetas coloridas) como digitalmente (com o apoio de softwares) e ser utilizados para diversas
finalidades: desde a organizagao do tempo e planejamento de atividades até a utilizagdo na apren-
dizagem, este Ultimo que é o foco principal do nosso trabalho.

2.1. Os Mapas Mentais como Estratégia de Aprendizagem

A construgao de um mapa mental como auxilio na aprendizagem estimula o desenvolvimento da
percepcao, da atengdo e da memodria, pois “serve para aprender, compreender, codificar e recordar
a informacéo para uma classe de aprendizagem proposta’ (ONTORIA, 2009, p. 48).

Buzan (2009) aponta alguns aspectos para o uso do mapa como estratégia na aprendizagem.
Segundo ele, os mapas conseguem trazer uma maior abrangéncia dos assuntos tratados e uma
maior profundidade da abordagem desses temas. Além disso, possibilita a adogao de técnicas
que facilitam o aprendizado, como cores, simbolos e setas.

CURRITH MRHHE TR

\_ _yN‘.'u ARMSTRONG
FaoHat o PRI b

Figura 1. Mapa mental sobre a Guerra Fria. Fonte: Website Descomplica, 2018

Ao nos debrugarmos sobre a definigao e elaboragado de mapas mentais, identificamos que os
elementos utilizados em sua estrutura sdo recursos encontrados também em projetos graficos do
design. No tépico a seguir conceituaremos de modo breve estes elementos a partir da perspectiva
dos autores Samara (2010 e 2011), Dondis (2007), Lupton e Phillips (2015). Acreditamos que a de-
finicdo destes itens na perspectiva do design também nos guiard na construgao efetiva de mapas
mentais.

3. Principios do Design e Elementos Grafico-Visuais

O Design pode ser definido como uma pratica criativa e inovadora, que se ocupa em “organizar,
classificar, planejar, conceber e projetar sistemas de informacao para a producao industrial e/ou
artesanal” COELHO (2011, p.189), a partir de que se é observado o contexto social e intelectual
dos individuos.

Para desenvolver esses sistemas de informag&o e solucionar visualmente um problema de
comunicacao, € necessario compreender, perceber o valor e o significado das imagens que estédo
ao nosso redor. Dondis (2007, p. 51) retrata que “sempre que alguma coisa € projetada e feita,
esbogada, pintada, desenhada, rabiscada, construida, esculpida ou gesticulada, a substancia
visual da obra é composta a partir de uma lista basica de elementos”. Estes elementos basicos da
comunicacdo visual compdem o alicerce de projetos grafico-visuais. De modo bastante sucinto,
mostraremos os elementos mais importantes para a construgéo e compreenséao deste projeto.

3.1. Ponto, Linha e Plano

Lupton e Phillips (2015, p.33) descrevem que esses trés fundamentos séo os alicerces do design.
A partir do ponto, da linha e do plano construimos desde gréficos basicos como icones e grafis-
mos até os mais complexos, como fotografias, texturas e sistemas tipogréaficos. Cada um dos trés
componentes tem a sua importancia: O ponto tem o poder de direcionar o olhar e trazer significa-
do a uma determinada informacao, quando mais complexo for um projeto gréafico, mais pontos
ele terd. A linha é formada por um conjunto de pontos, que podem ser construidos manualmente,
digitalmente, além de serem vistos na natureza. Ja o plano (ou forma) é uma "superficie continua
que se estende em largura e altura” (LUPTON e PHILLIPS, 2015 p. 38).

3.2. Ritmo e Equilibrio

0 equilibrio visual acontece quando "[...] o peso de uma ou mais coisas esta distribuido igualmente
ou proporcionalmente no espago” (LUPTON e PHILLIPS, 2015 p. 49). Para um projeto visual ser
eficaz, ou seja, a mensagem da informacao construida ser compreendida pelo usuério, é necessa-



Figura 2. Relagao entre elementos
visuais do design e principios para
elaboragdo de mapas mentais.
Fonte: Acervo da autora

Figura 3. Perguntas gerais
para alunos PROEJA.
Fonte: Acervo da autora
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rio que quem o projeta saiba distinguir o peso das informagdes, destacando as mais importantes
e colocando em segundo plano as que ndo sao tao relevantes. O ritmo é utilizado quando ha a
necessidade da criagao de pegas gréficas que apresentem uma sequéncia, duragéo e continuida-
de. Trabalhando juntos, o ritmo e o equilibrio trazem a possibilidade de uma construgéo gréfica
dinamica e visualmente estavel.

3.3. Escala

A escala é a relagao entre os tamanhos dos objetos. Ao falarmos sobre esse elemento visual,
comparamos conceitos opostos, tais como grande x pequeno, alto x baixo, claro x escuro, estreito
x largo, entre outros. Lupton e Phillips (2015) afirmam que a escala é relativa e ambigua, pois o
tamanho, a localizagao ou até a cor dos elementos que estéo ao redor do elemento influenciam
em sua percepgao visual.

3.4. Hierarquia

Hierarquia visual ou informacional é quando criamos uma ordem de importancia a partir da dife-
renciagao espacial. Podemos aplicar a hierarquia “através das variagdes em escala, tonalidade, cor,
espacejamento ou posicionamento, além de outros sinais" (LUPTON E PHILLIPS, 2015, p. 129).

3.5. Cor

A cor é uma importante ferramenta de comunicagao visual, que pode proporcionar mdltiplos estimu-
los visuais. Ela é constituida por 4 dimensdes: matiz, saturagao, temperatura e valor.

A matiz, ou croma, é a cor em seu aspecto original, dimensdo que mantém a identidade da cor pre-
servada. A saturacao € a intensidade que a cor pode atingir. A temperatura é a leitura da cor de modo
abstrato e o valor define 0 aspecto de escuro ou claro relativo de uma cor.

4. Elementos Visuais do Design na Construcao de Mapas Mentais

Os estudos dos elementos visuais do design nos ajudaram a identificar as relagdes estruturais com
0s principios para elaboragdo dos mapas mentais. Como mostrado abaixo (figura 2), para construir
um mapa mental utilizamos elementos gréficos especificos.

| escaia | A
[HIERARQUIA | LEI DA § cor |
’ 1 CLAREZA
[_cor
TIPOGRAFIA ELSE'II'IEg %
o —9 Y HIERARQUIA
== PESSOAL

TIPOGRAFIA

TIPOGRAFIA

LEGENDA

Elementos Visuais
do Design

Como descrito nos subtdpicos anteriores, cada elemento visual é utilizado como uma finalidade
estrutural especifica. O conhecimento mais aprofundado sobre a definigao espacial de um objeto,
a combinagao e o contraste cromatico, o peso das informagdes entre outros principios possibilita
aquele que quer construir um mapa mental realiza-lo de modo mais eficaz, bem estruturado e
esteticamente agradavel.

5. Procedimentos Metodolégicos

A pesquisa foi distribuida em duas etapas: Na primeira, fizemos um levantamento de dados
através da aplicagao de um questionario contendo 10 perguntas gerais sobre os sujeitos e 11
perguntas especificas sobre problemas, necessidades e motivagdes em relagdo a aprendizagem.
A pesquisa se deu na turma PROEJA do Curso Subsequente de Recursos Pesqueiros, localizado
no IFPB Campus Cabedelo. A turma contava com 10 alunos assiduos, os quais participaram do
levantamento. A figura 3 mostra as perguntas gerais feitas para os sujeitos:

QUESTIONARIO PARA ALUNOS PROEJA

PERGUNTAS GERAIS

1. Nome:

2. |dade:

3. Escolaridade:

4, Possui Filhos:

5. Onde vocé mora?

6. Vocé mora sozinho (a)? Quantas pessoas residem a sua casa?
7. Vocé trabalha? De qué?

8. Vocé recebe algum beneficio do governo? Qual?

9. Ha quanto tempo foi a Gltima vez que vocé esteve em sala de aula antes de vir
para o PROEJA?




Figura 4. Perguntas especificas sobre
aprendizagem para alunos PROEJA.
Fonte: Acervo da autora

Figura 5. Resposta do item

8 das Perguntas Especificas.
Fonte: Acervo da autora
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As perguntas gerais foram importantes para identificarmos as caracteristicas dos sujeitos estuda-
dos e tragar um perfil para o grupo, como mostrados na tabela abaixo:

1. Faixa Etaria 3 alunos possuem 21 anos, 4 alunas possuem entre 40 e 45 anos e 3 alunas possuem
entre 51 e 61 anos.

2. Género A maioria da turma é formada por mulheres (apenas 1T homem das 10 pessoas presentes).

3. Familia A maioria da turma possui filhos (8 dos 10 sujeitos) e moram com seus familiares

(entre 2 a 5 pessoas na mesma residéncia)

4. Recursos Financeiros A maioria da turma (8 entre os 10 alunos) recebem auxilio do governo, em sua maioria
Bolsa Familia ou Auxilio do préprio IFPB;

5. Escolaridade A maior parte da turma estéa entre 6 a 20 anos fora de sala de aula

Tabela 2. Perfil dos sujeitos. Fonte: Acervo da autora.

As perguntas especificas (figura 4) foram essenciais para sabermos quais sao as principais dificul-
dades, problematicas e motivagdes dos alunos em sala de aula. Destacamos de forma sucinta os
dados mais relevantes para esta pesquisa:

PERGUNTAS ESPECIFICAS SOBRE APRENDIZAGEM

1. Margue com um X em sim ou ndo sobre as atividades que vocé gosta de ver em
sala de aula:

- Leitura? []sim []lnao

- Debate? []sim []ndo

-Semindrio? []sim []ndo

- Aula expositiva? (apenas apresentac¢ao com slides) [1sim []ndo

- Aula mais prdtica? (com exercicios) [ ] sim [] ndo

- Qutros?

2. Entre essas atividades faladas acima, quais vocé gosta mais? Por qué?

3. Entre essas atividades faladas acima, quais vocé menos gosta? Por qué?

4. Para vocé, qual é o melhor momento da aula? Por qué?

S. Para vocé, qual é o pior momento da aula? Por qué?

6. Vocé dedica muito tempo para estudar em casa ou so estuda na escola? Por
qué?

7. Vocé tem dificuldade de memorizar o assunto das aulas?

8. Como vocé faz para estudar para uma prova?

9. Como vocé faz para resolver exercicios em casa?

10. Quais sdo as disciplinas que vocé sente mais facilidade? Por qué?

11. Quais sdo as disciplinas que vocé sente menos dificuldade? Por qué?

Sobre os Métodos aplicados em sala de aula que os alunos mais gostam, a maioria dos alunos
explanou sobre as aulas praticas e sobre a leitura, justificando que estas s&o as suas preferidas
porque compreendiam melhor o assunto explicado e porque “gostavam de ler". O método que os
alunos menos gostam é o seminario, justificando que “ndo entende quase nada”, “é dificil” e "nao
sei falar ainda sem estar falando no papel” (sic.).

Sobre o estudo para as provas e atividades de avaliagéo, os alunos responderam que estudavam

nou

‘lendo”, “olhando os livros” e “lendo um pouco as palavras, ja as frases fica dificil”.

Esta Ultima resposta nos chamou atengao, pois ao afirmar que a leitura da palavra individual é
mais “facil” do que a leitura do conjunto como um todo, o sujeito reforga a tese existente na cons-
trugdo de mapas mentais de que a escolha de uma Unica expressao (ou palavra-chave) escolhida
pode servir como referéncia Unica a algo importante.

Os dados colhidos foram importantes para compreender alguns aspectos do grupo que serviram
como norte em toda a pesquisa. Na criagao da oficina e na construgdo do objeto de aprendiza-
gem, priorizamos informagoes faceis de serem compreendidas para a explicagdo do contetdo,
utilizando poucas palavras e muitas imagens, como mostrado no subtépico a seguir.

5.1. Construgao do objeto de aprendizagem

O objeto de aprendizagem escolhido foi apresentagao de slides, onde foi construidos tendo como
base os principios de Buzan (2015) para a construgdo de mapas mentais. Optamos por colocar a
explanagao dos elementos visuais do design nas abas secundarias que se encontram no ‘modo
de apresentagao”. Assim, o apresentador podera ter acesso a explicagdo do conteldo e apresentar
aos discentes oralmente em um formato didatico para os sujeitos. Na aba secundaria também
foram colocadas dicas para o orador se guiar durante apresentagéo da oficina. A figura abaixo
mostra as principais telas da ferramenta:



Figura 6. Telas do objeto de
aprendizagem sobre mapas mentais.
Fonte: Acervo da autora

Figura 7. Telas do objeto de

aprendizagem sobre mapas mentais.
Fonte: Acervo da autora

Figura 8. Oficina de construgéo
de mapas mentais - explicando
definigbes.

Fonte: Acervo da autora
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Slide Aba Secundaria

FASSD 1 CONECE A ESCRENER N0 CENTRO DA FOLER VIAADA DE LADO. NSE INAGEM " Exp\icar quea folha precisa estar virada
OFFIGI o por conta do aumento do espaco.

“ - Explicar que é importante comegar no

Fou centro da folha por conta da hierarquia da
informacdo, ou seja, as informagdes mais
relevantes devem estar em destaque.”

PASSO 7 USE CORES £ T0DO 0 PROCESSO

“ diferencia as linhas e facilita a visibilidade e a
distingdo das informagdes.”

“ Aba Secundaria

PASSO 3 LIGVE 05 RAMOS PRINCIPAIS A IMAGEN CENTRAL

“ - Explicar a relacdo de escala e hierarquia
“ nas informagdes, dizendo que as imagens e

‘yﬂﬁfd \ ; - o
W palavras maiores sdo as mais importantes e
as menores as menos importantes.”
—_—

PRSSD 5 USE IMAGENS DO INTCIO AO FiM

5.4
”W Q “ - Explicar que o uso de imagens-chave e
) w%" “ palavras-chave facilitam a memorizagdo do
J:j}a—?__\g Y tema e do contelido”.

&

A partir dos relatos dos alunos descritos no levantamento de dados, concluiu-se que o material que
podera ser melhor compreendido por este publico serd o que envolva conteddos imagéticos e/ou
Iidicos. Por esta razao, a ferramenta trabalha prioritariamente com imagens, gifs e palavras-chave.
Na oficina, serd estimulada a oralidade e participagdo do sujeito.

Para ter acesso ao Objeto de Aprendizagem completo e visualiza-lo animado, acesse:
http://bit.do/oficina_mapamental

5.2. Aplicacao e consideracoes sobre oficina de mapas mentais

Concluida a construcéo da apresentacéo de slides, a mesma foi aplicada a cinco participantes,
através de uma oficina. Nela apresentamos o que € a pesquisa e seus objetivos, o que é e como
construir um mapa mental e duas atividades para familiarizagao do sujeito com a técnica.

A primeira atividade aplicada constituiu-se na construgao, juntamente com a pesquisadora, de um
mapa mental com o tema “manifestagdes culturais”. Este primeiro mapa serviu para os sujeitos
compreenderem o passo-a-passo da técnica e dos elementos visuais, além da definicdo de palavras
e imagens — chave.



Figura 9. Mapa mental (textual)
construido por um dos sujeitos.
Fonte: Acervo da autora

Figura 10. Conteudo da disciplina
Etica e Legislacéo da Pesca:

“Da Natureza da Pesca’.

Fonte: Acervo da autora

Figura 11. Proposta de atividade 2.

Fonte: Acervo da autora

Figura 12. Oficina de criagao de

mapas mentais - atividade concluida.

Fonte: Acervo da autora
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A segunda atividade foi aplicada a partir de um dos contetdos disponibilizados pela docente da dis-
ciplina técnica “Etica e Legislacdo da Pesca’ (figura 9). A atividade consistiu em os sujeitos fazerem,
sem a ajuda da pesquisadora, um mapa mental a respeito do contelido mostrado, buscando os as-
suntos mais relevantes e colocar as palavras-chave e imagens-chave que servissem como facilitador
do seu conhecimento. Em seguida, eles deveriam responder as perguntas mostradas na figura 10:

CAPITULO IV
DA PESCA
Secdol
Da Natureza da Pesca
AL 82 Pesca, para os efeilos desta Lei, classifica-se como:
| = comercial:
a) artesanal: quanco praticada ou em regime de

por pescador e forma
economia familiar, com meios de produgio proprios ou mediante contralo de pavcena desembarcado, pedendo ulilizar
embarcagbes de pequenc porte:

b) industrial: quande praticada por pessoa fisica ou juridica e envolver
em regime de parceria por cotas-partes, ufilizando embarcagdes de pequeno, médio ou grande porte, com l'nalldidu
comercial;

11 - ndo comercial:
a) cientifica: quando praticada por pessoa fisica ou juridica, com a finalidade de pesquisa cientifica;

b) amadera: quando praticada por brasieio ou com ou
o lazer cu o desporto;

previstos em

<) de subsisténcia: quando praticada com fins de consumo doméstico ou escambo sem fins de lucro e utilizando
previstos em

EXERCITANDO -

CRIE SEU MAPA MENTAL SOBRE 0 CONTEUDO APRESENTADO PELA PROFESSORA

TEMA “CAPITULO ¥, SECRO SOBRE AQUICULTURA"

TEMPO: 20 MINVTOS

Nesta etapa, houve problemas encontrados pelos sujeitos no que se refere a interpretagéo textual e

a compreensao das informagdes postas, embora este tenha sido um assunto j& estudado na discipli-
a "Etica e Legislacdo da Pesca’. Foi preciso a intervencao da pesquisadora para auxiliar os partici-

pantes na interpretagao do texto. Este contratempo demandou a maior parte do tempo da oficina.
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E importante registrar, no entanto, que apds a concluso do mapa mental, os sujeitos foram estimu-
lados a responder oralmente as perguntas da figura 11, cumprindo corretamente as duas questdes.

Figura 11. Oficina de criagao
de mapas mentais - exercicio final.
Fonte: Acervo da autora

EXERCITANDO:

6. Consideragoes Finais

Para compreender nosso objeto de estudo, foi realizada uma revisao na literatura sobre a definigdo
de mapa mental, os principios para sua construgao, suas variagdes e a utilizagdo como estratégia
na aprendizagem. Também foi importante fomentarmos discusséo sobre os principios do Design
Gréfico e sua aplicagdo na construgao de mapas mentais.

O objetivo geral centrou-se na utilizagao de s mapas mentais como facilitador de conhecimento
do publico PROEJA, especificamente os estudantes do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e
Tecnologia da Paraiba, campus Cabedelo.

Com base nos resultados preliminares, percebe-se que a utilizagdo de mapas mentais no contexto
do PROEJA pode contribuir como estratégia de Aprendizagem.

Essa contribuigdo oferecida pela utilizagdo de mapas mentais nem sempre corresponde a obtengéo
de resultados melhores da avaliagdo de conhecimentos do aluno do que os obtidos por meio de
outras estratégias, como por exemplo, aula expositiva. Contudo, é importante destacar que os mapas
mentais como ferramenta para o estudo, organizagao e assimilagdo do conhecimento sdo mais uma
estratégia disponivel para os alunos com o perfil do EJA, que muitas das vezes, em fungao de seu
contexto cognitivo e social ndo se adequam as estratégias convencionais utilizadas pelos professores.
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