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APRESENTAÇÃO

Esta obra reúne importantes trabalhos que tem como foco a Matemática e seu 
processo de ensino e aprendizagem em salas de aula do Ensino Fundamental, Ensino 
Médio e Ensino Superior.

Os trabalhos abordam temas atuais e relevantes ao ensino e aprendizagem da 
Matemática, tais como: a relação da Matemática com a música no ensino de frações, 
livros didáticos e livros literários no ensino de Matemática, uso de instrumentos 
de desenho geométrico, jogos, animes e mangá como contribuições para o 
desenvolvimento da Matemática em sala de aula, análise dos problemas que envolvem 
o ensino de Trigonometria no Ensino Médio, a ausência do pensamento matemático e 
argumento dedutivo na Educação Matemática, investigação e modelagem matemática, 
tendências em Educação Matemática, formação inicial de professores de Matemática 
e apresentam um aprofundamento da Matemática através dos dígitos verificadores do 
cadastro de pessoas físicas (CPF), simetria molecular, análise numérica e o Teorema 
de Sinkhorn e Knopp.

A importância deste livro está na excelência e variedade de abordagens, 
recursos e discussões teóricas e metodológicas acerca do ensino e aprendizagem da 
Matemática em diversos níveis de ensino, decorrentes das experiências e vivências 
de seus autores no âmbito de pesquisas e práticas. 

O livro inicia-se com seis capítulos que abordam o ensino e a aprendizagem 
da Matemática no Ensino Fundamental. Em seguida há 9 capítulos que abordam o 
ensino e a aprendizagem da Matemática no Ensino Médio, seguidos de 4 capítulos 
que abordam a temática do livro no Ensino Superior. E por fim, encontram-se 10 
capítulos que trazem em seu cerne a Matemática enquanto área do conhecimento, 
sem a apresentação de uma discussão acerca do seu ensino e do processo de 
aprendizagem.

Desejo a todos os leitores, boas reflexões sobre os assuntos abordados, 
na expectativa de que essa coletânea contribua para suas pesquisas e práticas 
pedagógicas.

Eliel Constantino da Silva
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ALGUMAS CONTRIBUIÇÕES DO JOGO VAI E VEM DAS 
EQUAÇÕES NO ENSINO DE EQUAÇÕES 

DO 1º E DO 2º GRAU

CAPÍTULO 6
doi

Anderson Dias da Silva
UPE- Universidade de Pernambuco

Petrolina – Pernambuco

Lucília Batista Dantas Pereira
UPE- Universidade de Pernambuco

Petrolina – Pernambuco

RESUMO: Os jogos matemáticos são 
Tendências em Educação Matemática que 
têm por finalidade auxiliar a aprendizagem 
dos conceitos matemáticos de forma lúdica 
e significativa. Diante disso, este trabalho 
sugere o jogo Vai e Vem das Equações com 
o intuito de identificar algumas contribuições 
na aprendizagem das equações do 1º e do 
2º grau, em uma turma do 2º ano do Ensino 
Médio e, mais especificamente, pontuar 
os aspectos positivos e negativos desse 
jogo e incentivar a resolução de problemas, 
envolvendo equações do 1º e do 2º grau. Assim, 
o estudo trata-se de uma pesquisa de campo 
de caráter quantitativo e qualitativo, que foi 
desenvolvido em uma escola pública, na cidade 
de Petrolina-PE. Mediante a realização desse 
estudo, os alunos argumentaram que o jogo 
melhorou bastante sua compreensão sobre os 
conceitos de equações do 1º e do 2º grau que 
muitos já haviam esquecido, além de ter-lhes 
proporcionado, entusiasmo e envolvimento em 
todas as atividades propostas, revelaram ainda 

que possuem muita dificuldade em interpretar 
questões contextualizadas. Contudo, o estudo 
forneceu aos alunos uma forma estimulante e 
divertida de aprender brincando, fez com que 
eles interagissem e socializassem uns com os 
outros e lhes permitiu compreender conceitos 
que muitos já haviam esquecido.
PALAVRAS-CHAVE: Jogos Matemáticos. 
Resolução de Problemas. Equações do 1º e do 
2º grau.

SOME CONTRIBUTIONS OF THE GAME 
GO AND COME FROM EQUATIONS IN THE 
TEACHING OF EQUATIONS OF THE 1ST 

AND 2ND LEVELS

ABSTRACT: Mathematical games are Trends 
in Mathematics Education whose purpose is to 
help the learning of mathematical concepts in 
a playful and meaningful way. Therefore, this 
work suggests the game Goes and Comes of 
Equations with the intention of identifying some 
contributions in the learning of the equations of 
the 1st and 2nd degree, in a class of the 2nd 
year of High School and, more specifically, to 
score the positive and negative results of this 
game and encourage problem solving, involving 
1st and 2nd grade equations. Thus, the study 
is a quantitative and qualitative field research 
that was developed in a public school in the 
city of Petrolina-PE. By undertaking this study, 
students argued that the game greatly improved 
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their understanding of the concepts of 1st and 2nd grade equations that many had 
already forgotten, as well as having provided them with enthusiasm and involvement 
in all proposed activities, revealed although they have very difficulty in interpreting 
contextualized questions. However, the study provided students with a stimulating and 
fun way to learn by joking, made them interact and socialize with each other, and 
allowed them to understand concepts that many had already forgotten.
KEYWORDS: Mathematical games. Troubleshooting. Equations 1 and 2.

1 |  INTRODUÇÃO

Frequentemente, a Matemática ensinada nas escolas, de acordo com Marim 
e Barbosa (2010, p. 225), “é muito mecânica e exata: um conjunto de fórmulas e 
passos que se repetidos corretamente levam invariavelmente à solução de um 
problema hipotético”. Assim, a prática pedagógica, muitas vezes, se reduz a um mero 
treinamento baseado na repetição e memorização. A primeira consequência disso, é 
o fracasso no processo de ensino-aprendizagem, pois os alunos que não conseguem 
aprender o conteúdo acabam criando barreiras em relação à disciplina.

A utilização de jogos no ensino da Matemática é apresentada como uma tendência 
que ressalta o despertar pelo gosto de aprender Matemática, causando nos alunos o 
interesse e envolvimento, que, no contexto educacional, favorece a interação social 
entre os mesmos. Marim e Barbosa (2010, p. 232) afirmam que, “por meio do jogo, tem-
se a possibilidade de abrir espaço para a presença do lúdico na escola, não só como 
sinônimo de recreação e entretenimento, mas também permite o desenvolvimento da 
criatividade, da iniciativa e da intuição”. 

Outro motivo para a introdução do jogo no ensino da Matemática, segundo Silva 
e Kodama (2004), é que ele ajuda a estimular a autoconfiança do aluno e, ao mesmo 
tempo, tende a diminuir bloqueios por parte de muitos que se sentem incapacitados 
de aprendê-la. Além disso, ele desenvolve a criatividade no instante em que o aluno 
procura táticas de resolução na busca por uma resposta. Essa iniciativa, é sem 
dúvida, positiva em razão de tornar o aluno, sujeito ativo na construção do seu próprio 
conhecimento.

A escolha da tendência Jogos ocorreu, principalmente, pela participação do 
autor no Subprojeto Específico de Matemática do Programa Institucional de Bolsas de 
Iniciação à Docência (PIBID), voltado para os jogos matemáticos, bem como durante 
a sua atuação ao longo das disciplinas de estágio, no qual, no decorrer dessas 
experiências, foi possível constatar todos os benefícios acima citados e comprovar a 
eficácia do uso dos jogos para o ensino da Matemática.

A escolha do jogo Vai-e-Vem das Equações (desenvolvido por bolsistas do 
PIBID de Matemática da UNIFAL- Universidade Federal de Alfenas, em Minas Gerais. 
Disponível em: http://www.unifal-mg.edu.br/matematica/?q=PIBID-Matematica) deu se 

http://www.unifal-mg.edu.br/matematica/?q=PIBID-Matematica
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a uma peculiaridade que esse jogo possui. Ele une o jogo à Resolução de Problemas, 
duas Tendências em Educação Matemática com que os alunos irão se deparar ao 
resolverem os problemas presentes nas cartas do jogo. Assim, essa combinação 
almeja estimular um envolvimento dos alunos em torno de uma atividade que possa o 
instigar a pensar e criar soluções para os problemas matemáticos existentes.

Dessa forma, o presente trabalho vem objetivando identificar algumas 
contribuições do jogo Vai e Vem das Equações na aprendizagem das equações do 
1º e do 2º grau, no 2º ano do Ensino Médio e, especificamente, pontuar os aspectos 
positivos e negativos do jogo Vai e Vem das Equações, além de incentivar a resolução 
de problemas, envolvendo equações do 1º e do 2º grau por meio do jogo.

Tendo em vista os argumentos apresentados, justifica-se o presente trabalho 
pela importância do mesmo como facilitador na aprendizagem da Matemática na sala 
de aula.

2 |  JOGOS MATEMÁTICOS

O uso de jogos nas aulas de Matemática não é algo novo, de tal modo que existe, 
hoje, uma extensa bibliografia sobre o tema e um crescente interesse dos professores 
em incorporá-lo à sua prática pedagógica. No momento em que o professor agrega a 
utilização de jogos nas suas aulas, ele propõe uma mudança na sua prática. Segundo 
Silva e Kodama (2004, p. 5), “o professor muda de comunicador de conhecimento 
para o de observador, organizador, consultor, mediador, interventor, controlador e 
incentivador da aprendizagem, do processo de construção do saber pelo aluno, e só 
irá interferir, quando isso se faz necessário”.

Dessa forma, a aprendizagem por meio de jogos pode possibilitar que o estudante 
adquira conhecimentos matemáticos mediante um processo alternativo aos métodos 
tradicionais, incorporando características lúdicas, que potencializam a discussão de 
ideias. Relativo a isso, Smole et al. (2008, p. 9) afirmam que

em se tratando de aulas de matemática, o uso de jogos implica uma mudança 
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo 
tradicional de ensino, que muitas vezes tem o livro e em exercícios padronizados 
seu principal recurso didático. O trabalho com jogos nas aulas de matemática, 
quando bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como 
observação, análise, levantamento de hipóteses, busca de suposições, reflexão, 
tomada de decisão, argumentação e organização, as quais são estreitamente 
relacionadas ao chamado raciocínio lógico.

Já para Silva e Kodama (2004), dentre as situações acadêmicas, provavelmente, 
a mais produtiva é a que envolve o jogo, seja na aprendizagem de noções, ou nos 
meios que favorecem os processos que intervêm no ato de aprender, além de não se 
ignorar o aspecto afetivo que se encontra implícito no próprio ato de jogar, uma vez 
que o elemento mais importante é o envolvimento do indivíduo que brinca. 
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Assim, a difusão de jogos nas aulas de Matemática é uma ótima maneira de 
desenvolver brincadeiras na escola, principalmente no Ensino Médio, que possui uma 
quantidade bem limitada dessa metodologia de ensino. Desse modo, o aspecto lúdico 
dos jogos é algo bastante positivo no sentido que torna a Matemática mais atraente, 
principalmente, para aqueles alunos que desenvolveram alguma reação negativa pela 
disciplina ao longo da sua vida escolar. Dessa maneira, Moura (1996, p. 86) afirma que 
“a matemática deve buscar no jogo (com sentido amplo) a ludicidade das soluções 
construídas para as situações-problema seriamente vividas pelo homem”.

2.1 Jogos e Resolução de Problemas

A integração de tendências é algo bastante benéfico. De acordo com os 
Parâmetros Curriculares de Pernambuco (PERNAMBUCO, 2012, p. 35), “os jogos 
devem ser encarados como situações-problema a partir das quais podem ser tratados 
conceitos e relações Matemáticas relevantes para o ensino básico”. E ainda, afirmam 
que

a denominação genérica “jogos matemáticos” pretende englobar situações-
problema de vários tipos. Entre eles podem ser citados: jogos que envolvem 
disputa entre duas pessoas ou entre pares, (...) os desafios, enigmas, paradoxos, 
formulados em linguagem do cotidiano e que requeiram raciocínio lógico para 
serem desvendados (PERNAMBUCO, 2012, p. 35).

Nessa perspectiva, Moura (1996) afirma que o jogo, sendo abordado com a 
finalidade de desenvolver habilidades de resolução de problemas, possibilita ao aluno 
a oportunidade de estabelecer planos de ação para atingir determinados objetivos, 
executar jogadas e avaliar sua eficácia nos resultados obtidos.

Percebe-se, assim, a importância que a utilização de jogos possui, ainda mais 
quando aliada à proposta da resolução de problemas, pois, dessa forma, o jogo ganha 
um implemento, permitindo que o aluno desenvolva outras estratégias no momento em 
que tenta resolver problemas. A esse respeito, Smole et al. (2008) relatam que uma 
proposta de trabalho aliada a jogos garante diversas habilidades, porque o aluno tem 
a possibilidade de resolver problemas, descobrir a melhor jogada, investigar, refletir e 
analisar as regras, possibilitando uma situação de prazer e aprendizagem significativa 
nas aulas de Matemática. Nesse sentido, Grando (2000) reafirma essa ideia ao relatar 
que

o cerne da resolução de problemas está no processo de criação de estratégias 
e na análise, processada pelo sujeito, das várias possibilidades de resolução. No 
jogo ocorre fato semelhante. Ele representa uma situação problema determinada 
por regras, em que o indivíduo busca a todo o momento, elaborando estratégias 
e reestruturando-as, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema. Esse dinamismo 
característico do jogo é o que possibilita identificá-lo no contexto da resolução de 
problemas.
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No processo de utilização da resolução de problema, o educador possui papel 
fundamental. Marim (2010) alega que cabe ao professor buscar recursos que façam 
com que os alunos prestem atenção às aulas e vejam a Matemática como um meio 
de desenvolver diferentes estratégias na resolução de um problema. Da mesma 
maneira, Marim e Barbosa (2010, p. 232 e 233) expressam que os professores “devem 
procurar alternativas para aumentar a motivação para a aprendizagem, devolver a 
confiança, a organização, a concentração, a atenção, o raciocínio lógico-dedutivo e 
o senso cooperativo, desenvolvendo a socialização e aumentando as interações dos 
indivíduos”.

Desse modo, os jogos constituem uma forma interessante de lidar com problemas, 
pela possibilidade de serem propostos de modo atrativo, favorecendo a criatividade na 
elaboração de estratégias de resolução e na busca de soluções.

2.2 Vantagens e Desvantagens da utilização de Jogos

Apesar da importância apontada por diversos autores (MARIM E BARBOSA 
(2010), SILVA E KODAMA (2004), SMOLE ET AL. (2008)), Grando (2000) aborda que 
a utilização de jogos possui suas vantagens e desvantagens. Dentre as vantagens 
de se trabalhar com jogos educativos, a autora pontua que, com o jogo, existe a 
possibilidade de fixação de conceitos já aprendidos de uma forma motivadora para o 
aluno. Assim, alguns conteúdos que o aluno já tenha aprendido nos anos anteriores 
poderão ser revistos e fixados. Além disso, também é possível que o aluno desenvolva 
estratégias de resolução de problemas no momento em que avalia qual estratégia 
deve seguir durante o jogo.

Outro ponto bastante relevante sobre a aplicação dessa tendência, de acordo com 
Grando (2000), é que ela favorece a socialização entre os alunos e os conscientizam 
do trabalho em equipe. Esse benefício é bem visível quando o jogo propõe a formação 
de grupos e seus integrantes devem pensar juntos, buscando o objetivo comum ao 
grupo, que é vencer o jogo.

 Grando (2000), ainda, afirma que o jogo favorece o desenvolvimento da 
criatividade, do senso crítico, da participação, da competição "sadia", da observação, 
das várias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender, de 
modo que as atividades com jogos podem ser utilizadas para reforçar ou recuperar 
habilidades de que os alunos necessitem.

Além de colaborar com o desenvolvimento das habilidades dos alunos, o jogo 
também serve como instrumento de investigação, com o qual o professor poderá 
observar as competências e inabilidades que os alunos possuem para que possam 
ser trabalhadas futuramente. Nesse sentido, Grando (2000, p. 35) aborda que “as 
atividades com jogos permitem ao professor identificar, diagnosticar alguns erros de 
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos alunos”.

Assim, a implantação de jogos no contexto de ensino-aprendizagem também 
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pode resultar em algumas possíveis desvantagens. E, de acordo com Grando (2000), 
um dos pontos negativos apresentados pelo uso dos jogos pode aparece quando os 
alunos jogam e sentem-se motivados apenas pelo jogo em si, sem saberem porque 
jogam ou compreendem os conceitos matemáticos existentes por trás daquele jogo.

Nessa mesma perspectiva, Ide (1966, p. 95) aponta que “o jogo não pode ser visto, 
apenas, como divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o 
desenvolvimento físico, cognitivo, afetivo, social e moral”. Assim, as aulas em que são 
utilizados os jogos podem transformar-se em cassinos, isto é, jogar apenas por jogar, 
sem sentido algum para o aluno.

Grando (2000), ainda, destaca que pode acontecer a perda da "ludicidade" do 
jogo pela interferência constante do professor, destruindo a essência do jogo. Nesse 
aspecto, o professor deve agir com cautela, não devendo coibir o aluno a jogar e 
deixar as regras bem claras para que fiquem bem entendidas pelos alunos e eles não 
fiquem desorientados.

Outro fator apontado por Grando (2000) é o tempo gasto com as atividades 
de jogo em sala de aula, que é maior, assim, ainda, pode acontecer que a duração 
destinada para se trabalhar com o jogo seja insuficiente para que o aluno consiga 
desenvolver suas habilidades.

Apesar das desvantagens apresentadas, elas não minimizam ou anulam as 
vantagens que o uso dos jogos em sala de aula possui. Desse modo, para que as 
vantagens fiquem mais evidentes é necessário ser realizado um planejamento prévio, 
no qual sejam criadas estratégias que diminuam os efeitos negativos, conforme 
evidenciado por Smole et al. (2008).

3 |  METODOLOGIA

O presente estudo trata de uma pesquisa de campo que se caracteriza como 
quantitativa e qualitativa. Segundo Fonseca (2002, p. 20), “a pesquisa qualitativa se 
preocupa com aspectos da realidade que não podem ser quantificados centrando-
se na compreensão e explicação da dinâmica das relações sociais”, podendo ser 
estabelecida por meio de questionários escritos e/ou entrevistas. Já a pesquisa 
quantitativa, de acordo com Fonseca (2002), centra-se na objetividade e recorre à 
Linguagem Matemática para descrever as causas de um fenômeno e as relações 
entre as variáveis, gerando informações por meio de gráficos e/ou tabelas. Fonseca 
(2002), ainda, afirma que a utilização conjunta desses dois tipos de pesquisa permite 
recolher mais informações do que se conseguiria trabalhando com apenas uma.

A pesquisa foi desenvolvida numa escola pública, na cidade de Petrolina- PE, 
em uma turma do 2º ano do Ensino Médio, contemplando 41 alunos. A escolha por 
uma turma de 2º ano ocorreu devido a necessidade de que os alunos já tivessem 
conhecimento de como solucionar equações do 1º e do 2º grau, conteúdos esses que 
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normalmente são vistos até o 1º ano do Ensino Médio.
No primeiro momento, foi proposto um teste de sondagem, visando identificar 

o conhecimento que os alunos possuíam, até então, sobre o conteúdo de equações 
do 1º e do 2 º grau. No segundo momento, a turma foi dividida em dois grupos para 
a realização de uma mesma atividade, em dois dias diferentes, que foram a 1ª e a 
2ª aplicações do jogo Vai e Vem das Equações. A turma foi dividida em dois grupos, 
visando otimizar a aplicação do jogo, pois, como seria utilizado apenas um tabuleiro 
em que os grupos competiriam entre si, foi pensado que um quantitativo de alunos tão 
grande para desenvolver essa atividade seria inviável.

Para isso, os alunos foram levados ao laboratório de Matemática da escola, onde 
aconteceu a aplicação do jogo e, na ocasião, foram explicados os objetivos e regras 
do jogo Vai e Vem das Equações. Ao término da realização desta atividade, os alunos 
responderam outro questionário, no qual puderam expor suas opiniões a respeito do 
jogo, destacando os pontos positivos e negativos, quais as dificuldades enfrentadas 
durante jogo, ou ainda, se o mesmo trouxe algum benefício para sua aprendizagem.

Decorridos 30 e 24 dias, da 1ª e da 2ª aplicação, respectivamente, novamente 
os alunos responderam a um teste de verificação com o grau de dificuldade similar 
ao teste de sondagem realizado no primeiro momento, no qual foi possível fazer uma 
comparação entre eles e fazer uma análise mais quantitativa dos resultados obtidos. 
Esse tempo, após a aplicação do jogo, foi dado, pois, caso o teste de verificação 
fosse aplicado logo em seguida, a aplicação do jogo, a pesquisa poderia tornar-se 
tendenciosa, visto que a memória de curto prazo dos alunos ainda estaria ativa e, 
assim, os resultados poderiam estar sendo conduzidos ao sucesso.

4 |  RESULTADOS E DISCUSSÕES

A princípio, na aplicação do teste de sondagem, foi possível identificar alunos que 
nem tentavam resolver as questões; outros, embora tivessem algumas dificuldades, 
mostravam-se determinados em tentar resolver, além dos que sabiam responder 
e solicitavam a conferência dos resultados encontrados por eles para averiguar se 
estavam corretos.

Um dos alunos se mostrou bastante hábil nessa atividade, pois conseguia 
chegar aos resultados, sem necessariamente, ter que montar a equação, uma vez 
que usava estratégias para conseguir isso. Por exemplo, na questão 2 do teste de 
sondagem, no qual se pedia para encontrar os números que satisfizessem a afirmação: 
a soma do quadrado de um número com o próprio número é 12, o aluno não montou 
a equação x² + x = 12. Por suposição, considerou o quadrado de um número que 
somado com esse mesmo número tivesse o resultado igual a 12. Dessa maneira, 
ia testando alguns números até encontrar algum que atendesse à condição imposta 
inicialmente, chegando, assim, ao resultado esperado. Corroborando, desse modo, 
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com a colocação de Marim e Barbosa (2010) ao relatarem que, por meio da resolução 
de problemas, o aluno tem a possibilidade de pensar em alternativas de soluções.

No segundo momento, 20 alunos foram ao laboratório de Matemática da escola 
e, então, divididos em cinco grupos com 4 alunos cada. Assim, foram definidos os 
grupos 1, 2, 3, 4 e 5; cada grupo recebeu 3 cartas de inversão de sinal e, nessa 
ordem, cada um, na sua vez, sorteou uma carta, contendo uma situação-problema 
para ser resolvida em 3 minutos. Deste modo, se acertasse a resolução da ficha, o 
resultado com o seu sinal seria o número de casas andadas com o peão; se errasse, 
permaneceria no mesmo lugar. Para responderem as fichas-desafio, os alunos iam ao 
quadro branco, com o objetivo de tentar convencer o resto da turma de que o problema 
que ele desenvolveu, a partir de uma equação dada na carta-desafio era válido.

Na segunda aplicação, os outros 21 alunos realizaram a mesma atividade. 
Durante essa fase, surgiu a necessidade de fazer uma pequena alteração na regra 3 
do jogo, pois, com a experiência da primeira aplicação, percebeu-se que, enquanto 
um grupo estava respondendo a uma questão, os alunos dos demais grupos ficavam 
inquietos. Então, para a segunda aplicação, foi dito que quem errasse a questão 
sorteada, o próximo grupo teria o direito de responder à mesma questão e, assim, ter 
a oportunidade de avançar no jogo. Essa nova proposta melhorou o comportamento 
dos alunos em relação à primeira aplicação, pois eles ficaram estimulados em tentar 
responder à questão que o outro grupo não conseguiu.

Os alunos dessa segunda aplicação demonstraram ter mais dificuldades em 
desenvolver essa atividade do que os alunos da primeira aplicação, pois somente um 
dos grupos conseguiu percorrer o tabuleiro. Por fim, todos os alunos responderam ao 
questionário referente à opinião deles em relação ao jogo aplicado.

Ao se analisarem os resultados da figura 1, perceberam-se os benefícios citados 
anteriormente, pois é nítida a aceitação, por parte dos alunos, dessa metodologia de 
ensino, corroborando com o que afirmam Silva e Kodama (2004) quando consideram as 
atividades que envolvem jogos como uma das mais produtivas situações acadêmicas, 
tendo em vista que foi expressivo o percentual de alunos que considerou o jogo Vai e 
Vem das Equações como facilitador na compreensão do conteúdo de equações do 1º 
e do 2º grau, além de ser considerado uma proposta que melhora a socialização com 
os colegas (ver figura 1), estando, assim, em conformidade com as vantagens citadas 
anteriormente por Grando (2000).
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Figura 1- Respostas positivas para algumas perguntas do questionário.
Fonte: próprio autor

Quando os alunos foram questionados quais os pontos positivos e negativos 
que puderam perceber durante a aplicação do jogo, em linhas gerais, os alunos 
argumentaram que o jogo ajudou a relembrar os conteúdos vistos nos anos anteriores, 
que se divertiram e que aprenderam de forma interativa, reafi rmando as vantagens 
colocadas por Grando (2000). Os alunos, ainda, perceberam o incentivo à resolução 
de problemas, conforme mostra a fi gura 2. 

Já no lado negativo, os alunos destacaram principalmente que as questões eram 
difíceis e o fator tempo, condições já conhecidas de acordo com as desvantagens da 
utilização de jogos citadas anteriormente e embasadas por Grando (2000).

Figura 2- Relato de alguns alunos referente aos pontos positivos e negativos sobre o jogo 
aplicado.

Fonte: próprio autor

Analisando os resultados descritos na fi gura 3, referente a difi culdade que os 
alunos sentiram durante a aplicação do jogo e as respostas dadas pelos alunos 
no quesito 8, pôde-se perceber que a afi rmação de que as questões do jogo 
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foram consideradas difíceis, na verdade, pode ser consequência da dificuldade na 
interpretação das questões contextualizadas, visto que, habitualmente, a forma como 
a Matemática é ensinada na sala de aula é muito mecânica e exata. Assim, como 
foi dito por Marim e Barbosa (2010), normalmente, não há um contexto por trás dos 
problemas apresentados aos alunos e quando eles se deparam com situações em 
que é necessário pensar e interpretar as questões, acabam enfrentando dificuldades.

Figura 3- Dificuldade sentida durante a aplicação do jogo.
Fonte: próprio autor

No questionário, ao serem indagados sobre em que o jogo contribuiu para sua 
aprendizagem, os alunos afirmaram que o estudo favoreceu o seu conhecimento em 
diversos aspectos. Veja alguns relatos:

Aluno D: A interpretação de problemas e relembrar assuntos passados.
Aluno E: Relembrou assuntos dos anos anteriores e aprendi algumas coisas que 

não sabia mais.
Aluno F: Nas explicações e me incentivou a procurar resolver problemas;
Aluno G: Ajudou a aprender, a decifrar as questões e a saber resolvê-las sob um 

tempo determinado.
Mais uma vez, constataram-se os benefícios ao se trabalharem os jogos aliados 

à resolução de problemas, em que o próprio aluno consegue enxergar as vantagens 
trazidas por essa junção de tendências e que é algo tão bem recomendado pelos 
Parâmetros Curriculares de Pernambuco (PERNAMBUCO, 2012), Moura (1996), 
Smole et al (2008) e Grando (2000).

Com esses relatos, também foi possível constatar a possibilidade de fixação de 
conceitos já aprendidos de uma forma motivadora para o aluno, sendo, pois, possível 
ver que os conteúdos de equações do 1º e do 2º grau puderam ser revistos e fixados, 
atestando assim mais uma das vantagens assinaladas por Grando (2000).

No intuito de verificar as contribuições que o presente estudo trouxe para o 
conhecimento dos alunos, não somente usando os relatos deles, mas também por 
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meio de testes, foi possível constatar que os alunos fi xaram o conteúdo, algo já 
relatado como uma vantagem citada por Grando (2000). Comparando os dados das 
fi guras 4 e 5, ou seja, entre o teste de sondagem e o de verifi cação, observou-se 
que houve melhora nos resultados. No primeiro teste, a maioria dos alunos deixou as 
questões em branco, ou, quando tentavam resolvê-las, acabavam se equivocando. Já 
no teste de verifi cação, os alunos mostraram mais empenho, o percentual de acertos 
aumentou e o de questões em branco caiu consideravelmente.

Figura 4- Resultado do teste de sondagem.
Fonte: próprio autor

Figura 5- Resultado do teste de verifi cação.
Fonte: próprio autor
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5 |  CONSIDERAÇÕES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma análise sobre a maneira 
como os jogos podem contribuir para aprendizagem de conceitos matemáticos de 
forma lúdica e criativa, além de fazer incentivo ao jogo, uma alternativa, que busca 
aumentar a motivação dos alunos em sala de aula.

De modo geral, os alunos mostraram-se bastante entusiasmados e participativos 
em todas as atividades propostas, revelaram ainda que possuem muita dificuldade 
em interpretar questões contextualizadas. Isso implica que a compreensão de texto 
precisa ser mais trabalhada em sala de aula. Diante do que foi vivenciado e analisado, 
ficou evidente que os objetivos inicialmente traçados foram alcançados, pois ficou 
nítido que o uso do jogo contribuiu para a aprendizagem deles. Também, foi possível 
perceber que os alunos notaram o incentivo à resolução de problemas, fazendo com 
que eles buscassem estratégias para solucionar as questões existentes no jogo.

Logo, o jogo Vai e Vem das Equações forneceu aos alunos uma forma estimulante 
e divertida de aprender brincando, fez com que eles interagissem e se socializassem 
uns com os outros, permitindo-lhes compreender conceitos que muitos já haviam 
esquecido e, assim, tornou o jogo um elemento enriquecedor para o conhecimento 
dos alunos.

Dada a importância do tema, faz-se necessária a busca constante por parte dos 
docentes por metodologias de ensino que visem aumentar o estímulo dos alunos em 
quererem aprender Matemática, que é uma disciplina tão temida por muitos alunos. 
Assim, espera-se que essas práticas sejam frequentemente utilizadas para que a 
aprendizagem se torne realmente significativa.
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