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Resumo

Partindo da premissa de que hd uma relagdo entre os jogos e aprendizagem significativa na perspectiva de
David Ausubel, tracamos como objetivo, identificar se as pesquisas que relacionam jogos e aprendizagem
significativa, apresentadas nas Ultimas quatro edigdes do Encontro Nacional de Educacdo Matematica
(ENEM), fundamentam esse termo em algum autor, ou se este aparece sem nenhuma fundamentagdo tedrica.
A presente pesquisa é de natureza bibliogréafica, construida a partir de uma revisao sistematica com o checklist
PRISMA. Os dados foram organizados e analisados qualitativamente a partir de gréaficos de similitude gerados
pelo softwate IraMuTeQ. Nossos resultados nos permitem identificar que a maioria das pesquisas faz uso do
termo aprendizagem significativa, entretanto, sem relaciona-lo a teoria Ausubeliana, nem a nenhum outro
autor.
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Abstract

Based on the premise that there is a relationship between games and meaningful learning from the perspective
of David Ausubel, we aim to identify if the research that relates games and meaningful learning presented in
the last four editions of the National Meeting of Mathematics Education (ENEM) this term in some author, or
if it appears without any theoretical foundation. The present research is of a bibliographical nature, constructed
from a systematic review with the PRISMA checklist. The data were organized and analysed qualitatively from
graphs of similarity generated by the software IraMuTeQ. Our results allow us to identify that most research
makes use of the term meaningful learning, however, without relating it to the Ausubelian theory, nor to any
other author.
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Introducéo

Na atualidade, torna-se cada vez mais comum encontrarmos em nossas escolas
alunos que tém pouca afinidade com a disciplina de Matematica. Esse fato ocorre por varios
motivos: a abstracdo dos conteudos desta disciplina, uma preconcepcao adotada pelo senso
comum que a Matematica é dificil, entre outros. Além disso, mesmo em pleno século XXI,
percebe-se que muitos alunos apresentam dificuldades em assimilar o conhecimento
matematico, ou acabam entendendo apenas no momento, mas posteriormente ao final da
abordagem esquecem o que foi aprendido, obtendo apenas uma aprendizagem mecanica.

Nessa perspectiva, destacamos que é um grande desafio para o docente deixar as
aulas mais interessantes, de maneira que se possam adotar metodologias que sejam atrativas
aos alunos, mas também que permitam uma aprendizagem que dé significados para aquilo
que os discentes estdo estudando e aprendendo.

Nesse sentido, vérias teorias sobre a aprendizagem tém sido desenvolvidas, no intuito
de entender como € que os alunos aprendem. Entre elas destacamos a de David Paul Ausubel
(1963), criador da Teoria da Aprendizagem Significativa, a qual tem sido trabalhada para
entender como ocorre a aprendizagem em diferentes disciplinas que compdem o curriculo
escolar. Outrossim, percebemos também que o termo “aprendizagem significativa” vem
sendo utilizado em muitas pesquisas, sem nenhuma relagdo com os critérios e pressupostos
descritos pelo psicologo.

Dentro das perspectivas e definicdes de Ausubel (1963), partimos da premissa que
0s jogos poderiam possibilitar uma aprendizagem significativa. A partir dessa premissa e
voltando-se para a area de Educacdo Matematica, pensamos nas pesquisas que foram
desenvolvidas nos altimos 11 anos do Encontro Nacional de Educagdo Matemética (ENEM)
sobre esse tema, buscando identificar quem fundamenta a aprendizagem significativa
guando se utiliza da metodologia de jogos nessas pesquisas. Tomamos como referéncia o
citado evento por considerar sua relevancia para a area da Educacdo Matematica. Para isso
elaboramos a seguinte pergunta norteadora do trabalho: As pesquisas que relacionam jogos
e aprendizagem significativa fundamentam esse termo em autores especialistas sobre a
teoria?

Decorrendo dessa pergunta, 0 nosso objetivo é identificar se as pesquisas que

relacionam jogos e aprendizagem significativa fundamentam esse termo em algum autor, ou
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se este aparece sem uma fundamentag&o tedrica. Dessa forma, adotamos como metodologia
uma pesquisa de natureza bibliogréfica (GIL, 2017). Para a organizagdo dos dados,
utilizamos o método de revisdo sistematica seguindo as diretrizes dos Principais Itens para
Relatar Revisfes Sistematicas e Meta-analises (PRISMA). Os dados coletados foram
aplicados no software IraMuTeQ para que uma analise de similitude fosse construida. Com
a analise de similitude apresentamos os resultados a partir de uma analise qualitativa,

construida com base nos referenciais aqui utilizados.

Aprendizagem Significativa na perspectiva de David Ausubel

Dentre as teorias de aprendizagem cognitivas, destaca-se a Teoria da Aprendizagem
Significativa que foi desenvolvida por Ausubel em 1963, sendo publicada no trabalho The
psychology of meaningful verbal learning. Essa teoria é constituida de varios conceitos. Por
ora iremos apenas citar os mais importantes que a compdem, dando énfase aos conceitos que
acreditamos ter relacdo com a Tendéncia Jogos da Educacdo Matematica.

Segundo Moreira (2012, p. 2), esta teoria se caracteriza pela “interagdo entre
conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa interacdo é nao literal e néo
arbitraria”, ou seja, € uma teoria que explica como a aprendizagem acontece com
significado para o aluno, sendo necessario ter uma relacdo entre os conhecimentos prévios
do sujeito que aprende e os novos conhecimentos que Ihe serdo ensinados.

Essa relacdo entre conhecimentos prévios e novos, ndo acontece com qualquer
conhecimento, mas com um aspecto relevante da estrutura cognitiva do individuo (ndo
arbitrario). E um processo que ocorre no decorrer do tempo. Uma forma de identificar se
ocorreu de fato a aprendizagem significativa, seria quando o sujeito consegue explicar com
suas palavras esse novo conhecimento, ndo apenas conceitua de forma literal, ou seja, 0 ndo
literal do conceito de Moreira (2012).

Segundo Ausubel (2003, p. 1-3), a aprendizagem significativa pode acontecer de trés
formas: representacional, conceitual e proposicional. A aprendizagem representacional
ocorre, segundo Ausubel (2003, p. 1), “sempre que o significado dos simbolos arbitrarios se
equipara aos referentes (objetos, acontecimentos, conceitos) e tem para o aprendiz
significado [...]”. Por exemplo, se a palavra “cadeira”, representar apenas a cadeira da sala
de aula, ela ndo terd a conceituacdo do que &€ uma cadeira para o aluno, apenas uma

representacéo.
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A aprendizagem conceitual, segundo Ausubel (2003, p. 2), depende “da existéncia
de uma situacdo de aprendizagem significativa e da relacdo dos atributos especificos
potencialmente significativos do conceito com as ideias relevantes existentes na estrutura
cognitiva do aprendiz, de uma forma néo arbitraria e substantiva”. Dessa forma, Moreira
(2012, p. 16) define que ocorre quando o “sujeito percebe regularidades em eventos ou
objetos, passa a representa-los por determinados simbolos e ndo mais depende de um
referente concreto do evento ou do objeto para dar significado a esse simbolo”. Retomando
ao exemplo da cadeira, nesse momento o aprendiz entende que esta palavra pode
compreender Varios tipos de cadeira. E a aprendizagem proposicional para Ausubel (2003,
p. 2) acontece quando “surgem novos significados depois de uma tarefa de aprendizagem
potencialmente significativa se relacionar e interagir com ideias relevantes existentes na
estrutura cognitiva”, ou seja, seria quando o aluno consegue dar significado as proposigdes,
como por exemplo, uma proposi¢cdo em que esteja inserida a palavra cadeira (MOREIRA,
2012, p. 16).

Outra ideia importante desta teoria, mesmo ndo sendo delimitada a um conceito, é o
do subsuncor, que é entendido, segundo Moreira (2012, p. 2), como “o nome que se da a um
conhecimento especifico existente na estrutura de conhecimentos do individuo, que permite
dar significado a um novo conhecimento que lhe ¢é apresentado”, compreendido também
como o conhecimento prévio do individuo que estéa a aprender. Entendemos que o subsungor
é, talvez, a ideia que mais pode ser relacionada aos jogos, pois quando inserimos 0s jogos
como uma estratégia de ensino, o aluno acaba utilizando dos seus conhecimentos prévios
para poder interagir no jogo, e a partir desse conhecimento acaba também trabalhando o
contetdo que o professor deseja que ele aprenda.

Esse conhecimento prévio que o aluno tem, conforme ele vai adquirindo e atribuindo
outros significados, pode fazer com que o subsuncor fique mais elaborado, e esse processo
Ausubel (2003, p. 3) chama de aprendizagem “subordinada”. J& se 0 novo conhecimento for
mais relevante do que aquele que o aluno possui, 0 autor chama de aprendizagem
“superordenada” que, segundo Moreira (2012, p. 3), “nao ¢ muito comum”, pois acaba sendo
mais dificil quando se trabalha dessa forma, mesmo ao se utilizar os jogos.

No que tange as condigdes para que ocorra a aprendizagem significativa, elas se
resumem em dois pontos. Primeiramente o material em que o aluno trabalhara deve ser
potencialmente significativo. Este aluno deve querer aprender, apresentando uma

predisposicdo para ter essa aprendizagem (MOREIRA, 2012, p. 8). Em resumo, Ausubel,
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Novak e Hanesian (1978, p. iv) destacam que, “se tivesse que reduzir toda a psicologia
educacional a um sé principio, diria o seguinte: o fator isolado mais importante que
influencia a aprendizagem € aquilo que o aprendiz ja sabe. Averigue isso e ensine-o de
acordo”.

Outro ponto importante € sobre a avaliacdo da aprendizagem significativa. Para
Moreira (2012, p. 24), “(...) o que se deve avaliar ¢ compreensao, captacdo de significados,
capacidade de transferéncia do conhecimento a situacdes ndo conhecidas, nao rotineiras”,
sendo bem diferente da que € utilizada habitualmente, onde se avalia se o0 aluno aprendeu ou
ndo. Nessa contextualizacdo pode-se ter uma visdo geral da teoria descrita por Ausubel
(1963).

Os jogos e a sua utilizacdo na Matematica

Com o intuito de conceituar o que é um jogo, entendemos neste trabalho o conceito
do jogo, conforme Eigen e Winkler (1989, p. 25) definem: “O jogo é um fendmeno natural
que desde o inicio tem guiado os destinos do mundo: ele manifesta-se nas formas que a
matéria pode assumir, na sua organizacdo em estruturas vivas e no comportamento social
dos seres humanos”.

Os jogos estiveram sempre presentes na humanidade. Huizinga (2000, p. 5) considera
que 0 jogo ja esta presente desde 0 momento em que nos concebemos como seres pensantes,
entendendo que “O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana” e foram utilizados em
varios contextos, inclusive no processo de ensino e aprendizagem.

A respeito da utilizacdo do jogo nas aulas de Matematica, mesmo com a diversao,
interesse, socializacdo, participacdo, entre outras possibilidades que ele proporciona,
concordamos com Smole, Diniz e Candido (2007, p. 24), ao destacarem que “o jogo nas
aulas de matematica ¢ uma atividade séria”, ¢ a partir dessa seriedade é que identificamos o
jogo como um material potencialmente significativo.

Para Cabral (2006, p. 49), “[...] se utilizarmos os jogos em sala de aula, de maneira
consciente e compromissada, podemos melhorar a situagdo que se encontra o0
ensino/aprendizagem de matematica”. Nesta perspectiva os jogos sao um dos instrumentos
pedagdgicos considerados importantes pelas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN)
(Brasil, 2007, p. 389), “no tratamento das ‘questdes culturais’, tornando mais prazeroso o

aprendizado da leitura, da escrita, das linguas, dos conhecimentos das ciéncias, das
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matematicas, das artes”, sendo uma das vérias possibilidades que o professor pode utilizar
para ensinar os contetdos da Mateméatica. Na proxima secdo apresentamos alguns
argumentos sobre a relacdo entre os jogos e a aprendizagem significativa na perspectiva de
Ausubel (1963).

Aprendizagem Significativa na Matematica a partir dos jogos

Ao abordarmos a utilizacdo dos jogos no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica, partimos do pressuposto que esses jogos podem ser um material com grande
potencial, e que contribui para a aprendizagem significativa. Nesse sentido, concordamos
com Smole, Diniz e Candido (2007, p. 11) quando comentam que: “Em se tratando de aulas
de matematica, o uso dos jogos implica uma mudanca significativa nos processos de ensino
e aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de ensino (...)”. Entretanto,
superar ou alterar o modelo de ensino enraizado na tendéncia tradicionalista, ainda € um dos
maiores desafios e paradigmas que temos na educacdo, ndo sé na Matematica. Portanto,
pensar na teoria da aprendizagem significativa, como uma potencialidade para o ensino da
Matematica, pode ser uma alternativa interessante e importante para esse processo.

Contudo, como destaca Moreira (2012, p. 9), para que a aprendizagem significativa
aconteca de fato, o professor deve apresentar um “material potencialmente significativo” e
os alunos terem a “predisposi¢ao a aprender”. Nesse sentido acreditamos que o jogo pode
ser um material potencialmente significativo.

Neto (2006, p. 119) comenta que a natureza desse material a ser aprendido “deve ser
suficientemente ndo arbitrério, isto é, deve possuir significacdo l6gica para poder ser
relacionado a ideias que estdo dentro do dominio da capacidade humana de aprendizagem”.
Assim, é necessario que 0s jogos busquem alcancar e trazer essa significacdo ldgica,
procurando representar situagcdes em que os alunos vivenciam o mundo real, que desenvolva
sua estrutura cognitiva, que reflita sobre estratégias, entre diversas habilidades para a
aprendizagem da Matematica. Desta forma, entende-se que o jogo possibilita dar significado
a atividade que esta sendo realizada.

Ao utilizar os jogos para ensinar a Matematica, também podemos considerar nesse
processo 0s conhecimentos prévios do aprendente, pois 0S jogos estdo presentes no cotidiano
dos alunos, e a partir deste conhecimento que o aluno ja possui, pode-se adequar e propor
formas para ele assimilar o contetdo que sera trabalhado. Moura (1992, p. 53) entende “o

jogo pedagdgico como aquele adotado intencionalmente de modo a permitir tanto o
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desenvolvimento de um conceito matematico novo como a aplicacdo de outro ja dominado
pela crianga”, assim, o jogo pode servir como uma possibilidade nos dois vieses, material
potencialmente significativo e conhecimento prévio.

Outro ponto destacado por Moreira (2012) trata da predisposi¢do do aluno para
aprender. Nessa perspectiva, o jogo pode servir como um material que desperte o interesse
nos sujeitos, conforme coloca Maratori (2003, p. 2): “[...] o jogo ganha espago como
ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que propGe estimulo ao interesse do
aluno”, podendo contribuir para a predisposi¢ao do aluno para aprender.

Assim, entendemos que a aprendizagem significativa, a partir dos jogos, pode servir
para o processo de ensino e aprendizagem, seja pensando no subsuncor, conforme destacado
por Ausubel (1963), ou para avalia-lo, conforme destacado por Moreira (2012), como
também para a assimilacdo dos contetdos trabalhados. Dessa forma, pode-se verificar como
serdo mobilizados esses conhecimentos prévios pelos alunos, para resolver situaces
inseridas e exigidas nos jogos. Entendemos também que todos esses processos precisam
estar atrelados aos objetivos que o professor quer alcancar ao utilizar os jogos para que a

aprendizagem seja de fato significativa.

Metodologia

A presente pesquisa é de natureza bibliogréfica (Gil, 2017). Segundo o autor, esse
tipo de pesquisa permite “ao investigador a cobertura de uma gama de fendmenos muito
mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente” (GIL, 2017, p. 28). Para
realizarmos a pesquisa, adotamos como método uma revisdo sistematica, seguindo os
parametros descritos nos Principais Itens para Relatar Revisdes Sistematicas e Meta-analises
— PRISMA, conforme o trabalho de Moher et al. (2009). Foi desenvolvido por 29
especialistas que listaram um checklist contendo 27 itens em que os resultados da pesquisa
sdo apresentados em um gréafico, representado na Figura 1.

Para realizar essa revisdo optamos por delimitar a busca ao site do ENEM, por
entender que é um dos mais importantes eventos da Educacdo Matematica, o qual retne
pesquisadores do Brasil e mesmo do exterior. A pesquisa se limitou nos Gltimos 11 (onze)
anos, abordando os ultimos 4 (quatro) eventos, IX, X, Xl e XII ENEM.

A fim de delimitar melhor a pesquisa realizamos o processo de busca em trés etapas:
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<> 12 Etapa: Pesquisa de trabalhos do tipo relato de experiéncia e comunicacdo
cientifica, contendo o descritor “jogos” no titulo das produgdes pesquisadas nos sites dos
quatro ultimos eventos do ENEM.
X 2% Etapa: Refinamento nos artigos encontrados na 1% etapa, com o descritor
“aprendizagem significativa”, sendo pesquisado em titulo, resumo e palavra-chave.
<> 3% Etapa: Leitura completa por pelo menos dois pesquisadores, conforme indica o
checklist PRISMA, a fim de selecionar os trabalhos condizentes com esta pesquisa.

Embora a pesquisa seja de natureza bibliogréafica, no tratamento e organizacdo dos
dados, contamos com técnicas de pesquisa quantitativa (MICHEL, 2005). Para a autora, a
pesquisa quantitativa “usa a quantificacdo tanto nas modalidades de coleta de informagdes
quanto no tratamento destas, através de técnicas estatisticas” (MICHEL, 2005, p. 33).

Assim, obtivemos 102 resultados contendo o descritor “jogos” na primeira etapa. A
partir desse levantamento, identificamos em quais deles havia o descritor “aprendizagem
significativa”, obtendo um refinamento para 13 trabalhos, constituindo-se assim a segunda
etapa. Com essas 13 producbes foram realizadas leituras na integra de todos os trabalhos,
buscando evidenciar a utilizacdo do termo aprendizagem significativa, o contexto em que
estava inserida e a relagdo com a teoria de Ausubel (1963).

Seguindo o checklist PRISMA, elucidamos na Figura 1 um diagrama sobre a revisao
sistemética realizada. Para a sua constru¢do nos embasamos no proprio modelo
disponibilizado pelo PRISMA e na adaptacdo realizada por Pereira, Costa e Lunardi (2017,

p. 53).
Figura 1 — Diagrama PRISMA adaptado para a revisdo sistematica realizada

Registros identificados na base de dados

102
Registros selecionados Registros excluidos
n=13 n =89

Artigos de texto
completo avaliados
para elegibilidade
n= 13

b 4

Estudos incluidos na
sintese quantitativa
n=13

Estudos incluidos na
sintese qualitativa
n=13

| Inclido | [ Elegbiidade | | Triagem | | identificagho |

Fonte: Adaptado de Moher et al. (2009).
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Com a amostra final, foi realizada uma codificacdo dos artigos para auxiliar na
criagdo de um corpus de trabalho que foi utilizado no software IraMuTeQ para a analise de
similitude. Segundo Camargo e Justo (2013), o IraMuTeQ tem o objetivo de analisar corpus
textuais e sobre tabelas com base em céalculos estatisticos. Foi desenvolvido por Pieer
Ratinaud e serve assim para varios tipos de andlise, entre elas destaca-se a Classificacéo
Hierarquica Descendente e a de similitude, que sera utilizada neste trabalho. A referida
codificacdo é apresentada na proxima secdo na Tabela 1. Dessa forma, apresentamos na
Tabela 2 quais trabalhos apresentam ou ndo embasamento na teoria de Ausubel. Dos 13
trabalhos identificados, em apenas um deles encontramos embasamento com uma citagédo
relativa a Ausubel.

Com relagdo aos outros 12 (doze) trabalhos, onde ndo encontramos nenhum
embasamento na teoria de Ausubel, buscamos identificar onde o termo “aprendizagem
significativa” aparece na constituicdo do artigo. Apresentaremos esse resultado na Figura 3
da proxima secdo.

Destes artigos, fizemos um recorte dos paragrafos onde estdo contidos esses termos,
gerando um corpus de trabalho para ser inserido no software IraMuTeQ. Nesse corpus
realizamos a analise de Similitude, que é baseada na teoria de grafos de Marchand, Retinaud
(2012). Segundo Camargo e Justo (2013), essa analise “Possibilita identificar as
coocorréncias entre as palavras e seu resultado traz indicagdes da conexidade entre as
palavras, auxiliando na identificacdo da estrutura da representacdo, identificando quais
palavras mais aparecem e como elas estdo interligadas” (CAMARGO, JUSTO, 2013, p. 6).

Dessa forma, podemos identificar qual a ligacdo existente no contexto desses artigos,
entre a aprendizagem significativa e o0s jogos. Por fim, apresentamos as relacGes

identificadas, argumentando com base em nosso referencial teorico.

Analise dos dados

Conforme descrito em nossa metodologia, apresentamos abaixo a codificagédo, a
analise dos trabalhos e ideias que s@o expressas nas producBes que relacionam a
aprendizagem significativa aos jogos. Dentre as 13 (treze) producdes finais, foi realizada
uma codificacdo (C) em cada um desses trabalhos, para o processo de andlise, sendo
denominado em ordem crescente e apresentado na Tabela 1 como:

X R + n°, para Relatos de Experiéncia.
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C + n°, para Comunicages Cientificas.

Tabela 1 — Codificacdo dos trabalhos para a analise

Trabalho

ALVES, S. S. Construcao de saberes com jogos matematicos: brincando com as medidas de tempo.
In: Encontro Nacional de Educagdo Matematica. 2013, Curitiba... Curitiba: ENEM XI, 2013.
Brasil.

R2

SCHEEREN, A. P.; SCHOSSLER, A.; HEBER, J.; HAUSCHILD, C. A. Jogos l6gicos e o ensino
de fungdes exponenciais. In: Encontro Nacional de Educagdo Matematica. 2013, Curitiba...
Curitiba: ENEM XI, 2013. Brasil.

R3

SANTOS, R. J. Os jogos como material didatico para o ensino de matematica financeira. In:
Encontro Nacional de Educacédo Matematica. 2013, Curitiba... Curitiba; ENEM XI, 2013. Brasil.

R4

ANGELO, C. B.; FALCAO, E. S. F. Relato de uma experiéncia de minicurso envolvendo jogos,
resolucdo de problemas e as quatro operacg@es. In: Encontro Nacional de Educacdo Matematica.
2013, Curitiba... Curitiba: ENEM XI, 2013. Brasil.

R5

SANTOS, T. A,; SANTOS, F. V.; FEITOSA, L. G. A. Uma descricdo sobre aplicagdes de
jogos/recursos aplicados por bolsistas do PIBID em turmas do ensino fundamental. In: Encontro
Nacional de Educacdo Matematica. 2016, Sdo Paulo... Sdo Paulo: ENEM XII, 2016, Brasil.

R6

SANTANA, J. B.; SILVA, F. H. S.; SANTOS, D. B.; BELON, F. S.; CARNEIRO, C. L,
MESQUITA, A. N. L. Mobilizando e construindo saberes com jogos matematicos. In: Encontro
Nacional de Educacdo Matemética. 2016, Sdo Paulo... Sdo Paulo: ENEM XII, 2016, Brasil.

R7

MARQUES, R. M. S., MORAES, M. S. F. Proposta de ensino de trigonometria através do uso de
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Fonte: os autores

Salientamos que as produgdes que envolvem os “jogos” (descritor utilizado na 1*

selecdo) no ensino da Matematica, a fim de promover uma “aprendizagem significativa”

(descritor utilizado na 22 sele¢do), vém aumentando nos ultimos anos nas edi¢cdes do ENEM,

sendo esse dado um fator importante para estudar essa relacao.

Para analisarmos os trabalhos selecionados com os descritores mencionados, fizemos

a leitura na integra de todas as producdes e realizamos uma nova selecéo, entre os trabalhos

embasados em Ausubel (1963) e 0s que ndo se basearam no autor, sendo apresentado o

resultado na Tabela 2.
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Tabela 2 — Sele¢do dos trabalhos com e sem embasamento em Ausubel (1963)

Segundo Ausubel (1963). Sem embasamento em Ausubel (1963)
R1 R2, R3, R4, R5, R6, R7, R8, R9, C1, C2, C3, C4
Fonte: os autores

A partir desta selecdo fizemos uma anélise destes trabalhos tendo como alicerce
nosso referencial tedrico, especificamente a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel
(1963), buscando alcancar nosso objetivo proposto. Em nossa busca, apenas o trabalho
produzido por Alves (2013), codificado como “R1”, aponta em seu embasamento tedrico a
perspectiva Ausubeliana. Esse trabalho tem como objetivo contextualizar a matematica,
procurando desmistificar a imagem que a matematica tem de dificil. A autora utiliza para
iSso um jogo que envolve o conteitdo matemético medidas de tempo.

Alves (2013) aborda a aprendizagem significativa, ressaltando a necessidade de o
professor identificar o conhecimento prévio que a crianga possui, para, a partir dele, “analisar
as possibilidades e dificuldades que serdo exploradas nos desafios propostos” (ALVES,
2013, p. 2), indo ao encontro do que Ausubel (1963) coloca e chama de subsuncor. A autora
expressa ainda em varios pontos do seu trabalho que o jogo é significante na aprendizagem.

Por fim, Alves (2013, p. 8) conclui destacando “(...) que os jogos matematicos
contribuem para a aprendizagem do educando”, considerando de forma positiva e
significativa a utilizacdo dos jogos na educacao.

A partir das frases onde estavam essas mencdes, fizemos um recorte dos paragrafos
e montamos um corpus de trabalho, para ser processado no software IraMuTeQ para
realizarmos uma analise de similitude, buscando verificar as palavras mais destacadas no

corpus e quais as ligacdes que elas possuem conforme apresentado na Figura 2.

Figura 2 — Andlise de similitude sobre o termo aprendizagem significativa
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Fonte: os autores

Nesta analise obtemos alguns agrupamentos de palavras, que aparecem relacionadas
com uma palavra central. Cada agrupamento € separado no grafico por uma cor. Assim
destacamos as trés principais:
<> Significativo (verde): esta ligada principalmente a palavra matematica, € no mesmo
nivel as palavras: possibilitar, tornar, ferramenta, desenvolvido, ensino, maneira e
aprendizado.

O fato de a palavra significativo aparecer separada das outras palavras, nos permite inferir
gue em nosso corpus, para uma minoria, ndo ha a relagdo dos jogos com a aprendizagem
significativa, mas sim a outros contextos.

X Aprendizagem (vermelho): esta ligada principalmente a professor, que esta ligado a
pratico, escola e utilizar. Ainda a palavra “aprendizagem”, se conecta a recurso, desenvolver
€ processo.

O fato de a aprendizagem estar ligada ao professor € porque quem pode proporcionar essa
opcéo de utilizar o jogo é o professor, pois é ele quem escolhe a metodologia aplicada a
pratica, de utilizar os jogos e que deve ser levada a sério, conforme coloca Smole, Diniz e
Candido (2007, p. 11).

X Jogo (amarelo): se conecta a varias palavras: proporcionar, ambiente, aula,
raciocinio, desenvolvimento, recreio, oportunidade, situagdo, matematico e forma. A

Matematica aparece novamente ligada ao jogo, pois ao jogar o aluno pode desenvolver um

Educacdo Matemética em Revista, Brasilia, v. 25, n. 66, p.52-68, jan./mar. 2020. 63



raciocinio, além disso, pode deixar o ambiente escolar mais alegre entre outras situaces que
despertam o interesse no aluno, conforme destaca Maratori (2003). O termo jogo apresentou
uma forte ligacdo com aprendizagem e significativo. Podemos inferir que ele se apresenta
com um material potencialmente significativo, que possibilita contribuir para a
aprendizagem significativa, conforme destaca Moreira (2012).

Aluno e atividade sdo palavras que aparecem com menos ligagdes, sendo inseridas
em um contexto secundario. A partir desses dados podemos identificar como as pesquisas
que relacionam jogos e aprendizagem significativa tém se configurado nos ultimos eventos
do ENEM.

Ao analisarmos a nossa amostra final de 13 (treze) produgdes, que relacionam a
aprendizagem significativa e jogos, podemos destacar que apenas um dos artigos tinha em
seu embasamento na Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (1963). Entendemos
que esse fato vai ao encontro do que Moreira (2012) pontua sobre a apropriacdo do termo
aprendizagem significativa sem relaciona-la ou fundamenta-la a partir de uma teoria. Assim,
Moreira (2012) destaca sobre a aprendizagem significativa, ao comentar que:

[...] houve uma apropriagdo superficial e polissémica do conceito de
aprendizagem significativa. Toda a aprendizagem passou a ser significativa, todas

as metodologias de ensino passaram a objetivar a uma aprendizagem significativa.
Uma trivializagdo do conceito (MOREIRA, 2012, p. 24).

Embora os artigos ndo tenham utilizado a teoria Ausubeliana como fundamentacéo
tedrica, destacamos que a maioria deles conclui que os jogos possibilitam uma aprendizagem
significativa. Essas consideracdes foram evidenciadas da seguinte forma:

C2 — jogos virtuais — “utilizados de maneira organizada e planejada pelo professor
podem oferecer contribuicdes significativas para a aprendizagem da matematica”
(GONCALVES e MARCO 2016, p. 1).

C3 —jogos — “tornaram a aprendizagem mais significativa para o aluno” (CAMPOS,
SILVA NETO e PEREIRA NETO, 2016, p. 1).

C4 — jogos nas aulas de matematica, eles podem tornar “(...) a aprendizagem
significativa, através da contextualizacao e aplicabilidade do assunto no cotidiano do aluno,
estimulando-o a tomar decis@es e saber avalia-las” (ALVES, COSTA e PEREIRA 2016, p.
12).
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R4 — jogos geram uma perspectiva que propicia “[...] uma situag¢ao de aprendizagem
motivadora que pode culminar na aprendizagem significativa das quatro operagfes”
(ANGELO e FALCAO, 2013, p. 1).

R6 — “[...] podemos afirmar que os jogos desenvolvidos foram significativos,
dindmicos e uma interessante oportunidade de aprender Matemaética e estimular o raciocinio
I6gico de forma ladica” (SANTANA et al., 2016, p. 10).

C1 — procura evidenciar se os professores dos Anos Iniciais “usam os jogos como
recurso para promover a aprendizagem significativa dos conceitos matematicos”
(PAVANELLO e CAWAHIS, 2007, p. 4), concluindo que eles utilizam muito pouco.

R2 — “Jogos que contribuissem de forma significativa na aprendizagem e
desenvolvimento do raciocinio dos alunos” (SCHEREEN et al., 2013, p. 3).

R3 — “Finalmente, pode-se dizer que este jogo possibilita uma situacdo de prazer e
aprendizagem significativa nas aulas de matematica” (SANTOS, 2013, p. 8).

R8 — utilizou apenas como palavra-chave o termo “aprendizagem significativa”
(MUELLER, DALLABRIDA e FERREIRA, 2016, p. 1).

Para Moreira, Fonseca e Nascimento, (2016, p. 5), “o jogo ¢ uma ferramenta
necessaria para que o aluno aprenda de acordo com seu ritmo e suas potencialidades, quando
bem aplicado propde aprendizado significativo”. Nesse sentido, o termo aprendizagem
significativa também apareceu ligado a outros contextos, como:

R5 — Tem-se por objetivo a iniciacdo da pratica docente, com isso temos o
entendimento que a universidade forma professores e o Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia — PIBID mostra caminhos para que esses futuros professores, mesmo
antes de cursar 0s estagios, na maioria das vezes tenham suporte metodoldgico para
transformar suas aulas em um momento de satisfacdo por parte dos alunos em aprender
matematica usando jogos/recursos e até mesmo para o futuro professor que tem a
oportunidade de participar de uma aprendizagem significativa, associando a teoria a pratica
(SANTOS, SANTOS e FEITOSA, 2016, p. 2).

R7 — ao utilizar um determinado material didatico, considera que ele “ndo nos garante
uma aprendizagem significativa” (MARQUES e MORAES, 2016, p. 1).

Analisando os contextos onde ¢ apresentado o termo “aprendizagem significativa”,
sem uma fundamentacdo tedrica, identificamos duas ideias centrais expressadas nesses

trabalhos:

Educacdo Matemética em Revista, Brasilia, v. 25, n. 66, p.52-68, jan./mar. 2020. 65



X/

<> Os jogos no ensino da Matematica estdo ligados a dar significado aos alunos na
aprendizagem.
X O termo significativo foi utilizado em outros contextos.

A partir dessa analise conseguimos identificar duas ideias centrais em nossa amostra
de trabalhos que foram selecionados. A partir dessas ideias expressamos em nossas
consideraces finais sobre as caracteristicas das pesquisas dos Ultimos ENEM, que

relacionam jogos e aprendizagem significativa.

Considerac0es Finais

Iniciamos o presente artigo destacando a forma como os conteudos tém sido
trabalhados na disciplina de Matematica, evidenciando-se ainda o seu aspecto abstrato, que
dificultam a visualizacdo, os entendimentos e ndo trazem significado para os alunos. A
utilizacdo dos jogos para o ensino da matematica possibilita que o aluno vivencie situagoes
reais, que podem trazer um aprendizado que tenha mais significado.

Nesse sentido, tivemos como objetivo identificar se as pesquisas que relacionam
jogos e aprendizagem significativa apresentadas nos ultimos ENEM aparecem
fundamentadas em algum autor, ou se este aparece sem uma fundamentacdo tedrica.
Tivemos como foco, verificar se essas pesquisas relacionavam 0s jogos e aprendizagem
significativa, com énfase na teoria de Ausubel (1963). Entretanto, nossos resultados
evidenciaram gue a maioria das pesquisas utilizou o termo aprendizagem significativa, sem
relaciona-lo com a teoria Ausubeliana, ou com outro autor.

Concluimos que os trabalhos que relacionam os termos jogos e aprendizagem
significativa, apresentados nas Gltimas quatro edi¢cbes do Encontro Nacional de Educacéao
Matematica, apresentam duas caracteristicas que advém das concepcdes encontradas em
nossa anélise. Essas concepgdes nos permitem responder a nossa pergunta norteadora do
trabalho:

X Embora entendessem os jogos como um material potencialmente significativo, que
pode trazer significado ao aluno quando utilizado no ensino da matemaética, a relagdo da
aprendizagem significativa na perspectiva de Ausubel (1963) e os jogos, ndo identificadas
na busca bibliografica nas pesquisas dos ultimos anos do ENEM. Como exceg¢éo do R1, 0s

demais artigos fazem uso do termo, sem uma referéncia para fundamenta-lo.
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<> Com relagdo aos trabalhos que fazem uso do termo aprendizagem significativa e
jogos, sem uma referéncia para fundamenté-lo, essa relagéo surge em alguns contextos e esta
mais relacionada a uma aprendizagem que tenha um significado ao aluno.

Acreditamos que trabalhos embasados na teoria da aprendizagem significativa de
Ausubel (1963) possam dar uma fundamentacdo maior para a devida verificagdo de que os
jogos, de fato, possibilitam uma aprendizagem significativa, a partir dos pardmetros

descritos pela teoria.
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