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RESUMO

Esse trabalho tem o intuito de apresentar “Memaricas: 0 jogo numeérico de cartas”, com
0 objetivo de avaliar e ensinar os estudantes com base na comparagao e associacao dos simbolos
dos sistemas numéricos egipcios, romanos e hindu-ardbicos. Os estudantes possuem
dificuldades de perceber e encontrar a matematica no seu dia a dia, e em outras disciplinas da
escola. O ensino deficitario contribui para esses desequilibrios que também sdo sociais e
familiares. Entdo, por meio da historia da matematica foi desenvolvido pelo projeto de extensao
“Sem mais nem menos”, da Universidade Federal de Alagoas (Ufal), um jogo de cartas que faz
a associacao desses simbolos numéricos, de modo que os jogadores, com histérico ou ndo de
contato com o contetdo na escola, possam, a partir dessa ferramenta, observar se seus
conhecimentos sdo suficientes para compreensdo da Idgica nas transposicdes das cartas. Foi
observado que mesmo interagindo com os colegas de classe do sexto ano fundamental, o jogo
ndo é suficiente para que os estudantes aprendam ou relembrem, sem a intervencdo do
professor, ainda que eles tenham tido aulas sobre o assunto. E necessario que eles recebam
instrucdes sobre os simbolos e a histéria dessas civilizagbes num momento préximo ao que
forem jogar.

Palavras-chave: Jogo de cartas. Memdria eficiente. Sistemas numéricos. Historia da
matematica.



ABSTRACT

This work aims to present “MemOricas: the numerical card game”, to evaluate and teach
students based on the comparison and association of the symbols of the Egyptian, Roman, and
Hindu-Arabic numerical systems. Students have difficulty understanding and finding
mathematics in their daily lives, and other school subjects. Deficient education contributes to
these imbalances that are also social and family. So, through the history of mathematics, it was
developed by the extension project “Without more nor less”, from the Federal University of
Alagoas (Ufal), a card game that makes the association of these numerical symbols, so that the
players, with a history or not from contact with the content at school, they can, from this tool,
observe if their knowledge is sufficient to understand the logic in the transpositions of the cards.
It was observed that even interacting with classmates of the sixth grade, the game is not enough
for students to learn or remember, without the intervention of the teacher, even if they have had
classes on the subject. They must receive instructions on the symbols and history of these
civilizations at a time close to what they are going to play.

Keywords: Cards game. Efficient memory. Numeral systems. History of mathematics.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo de recursos didaticos, como a aplicagdo de jogos em sala de aula, € uma
proposta que tem intuito de auxiliar o professor na exploragédo dos conceitos presentes em
contetdos especificos do curriculo. Quantificar ou qualificar o impacto que essas ferramentas
oferecem na aprendizagem é essencial para que o profissional tenha seguranca e confianga no
que estd sendo colocado com efetividade em sala de aula, pois temos pouco tempo e muito
contetdo para administrar nos curriculos das escolas.

De forma geral, a utilizacdo de materiais manipulaveis, concretos, tende a aproximar
ideias abstratas ao mundo fisico, mundo em que muitos dos jovens necessitam cada vez mais
de processos interativos e simplificados. Essa pesquisa foca em descrever uma aplicagdo de um
jogo da memoria cujas cartas relacionam os sistemas numeéricos hindus, egipcios e romanos, de
maneira que o estudante possa interpretar e relacionar os simbolos pertencentes a cada sistema
e associar as cartas de mesma quantidade numérica.

Diante das necessidades de oferecer uma abordagem integrativa, aproximando o
professor, 0s estudantes e o curriculo, levando em consideragdo que ndo ha muitos recursos,
sejam monetérios e estruturais, e que nem sempre teremos auxilio da escola para essas
abordagens, como poderiamos organizar alguns dos conceitos de semelhanga, comparacao de
simbolos e relaciona-los com historia nesse ambiente da matematica? Diante desse
guestionamento, o projeto de extensdo da Universidade Federal de Alagoas (Ufal) “Sem mais
nem menos™?, criou o jogo ‘Memoricas: o jogo numérico de cartas”, abordando o tema de
historia ligado ao sistema numeérico.

Com base nos resultados percebidos em pesquisas anteriores, em seis turmas de sexto e
sétimo anos do ensino fundamental Il da Escola Estadual Dr. Fernandes Lima, com intuito de
avaliar as necessidades de contetdos que podiamos desenvolver, foi-se percebido que uma das
maiores dificuldades do estudante era relacionar a matematica com outras disciplinas. Assim,
surgiu a abordagem da tematica “Matematica nas disciplinas”, em que o projeto “Sem mais
nem menos” ofereceu iniciativas para o0 desenvolvimento de atividades ligadas as disciplinas:
historia, artes, ciéncias, geografia, portugués e educacao fisica. Vale destacar que o autor desse
trabalho era colaborador do projeto no periodo de 2018 e 2019.

! para maiores informagdes sobre o projeto, ver o site: https://sem-mais-nem-menos.webnode.com/
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Assim, sugerimos abordar o tema ligado a historia da matematica, iniciando com o uso
dos sistemas numéricos. Nessa fase desenvolvemos o jogo de cartas de memoria “Egyptorias:
0 jogo numérico das cartas de memdria”, que meses depois renomeamos para “Memoricas: 0
jogo numérico de cartas”. Em seguida, o autor escolheu a Escola Municipal Padre Pinho para
aplicacdo do jogo, por ser uma das escolas em que uma das professoras colaboradoras do projeto
trabalhava no ensino da matematica.

O objetivo dos jogos em sala de aula é oferecer acesso ao tema escolhido de maneira
interativa aproximando os sentidos, ou seja, as suas sensibilidades de maneira a facilitar o foco,
a atencdo no momento presente. Entdo desenvolvemos um jogo que pudesse relacionar um
conteudo matematico com a sua histdria.

Ap0s esse capitulo de introdugdo, abordaremos o conceito de nimero e sua forma de
representacdo de sistema de numeracéo, descrevendo também de forma resumida a historia dos
nimeros egipcios, romanos e hindu-arabicos. No terceiro capitulo escrevemos sobre a
importancia da utilizacdo de jogo de cartas e no capitulo seguinte relatamos o processo de
aplicacdo e resultados. Esse trabalho tem o objetivo especifico de analisar a aplicagdo do jogo
de memoria, percebendo por meio dos resultados o impacto dessa interacdo na aprendizagem.

Estamos num mundo em que existem muitas teorias e 0 cotidiano necessita que
possamos traduzir de forma objetiva. Na sala de aula, temos que constantemente estar
sintonizados com as diversidades de individualidades do nosso publico e, o quéo diversificado
seja nosso arcabouco de flexibilidade, maior serd& o éxito de movimentar a troca de

conhecimentos com o0 ambiente e as pessoas.
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2 Os NUMEROS

Segundo Silva (1997), quando os conhecimentos séo oficializados recebem o status de
objeto matematico. Diz-se que numero € um objeto matemaético. Objeto, segundo a etimologia
da palavra no dicionario online Houaiss, “¢ uma coisa mental ou fisica para onde converge o
pensamento, um sentimento ou uma agao”. Na matematica, objetos podem possuir diferentes
sentidos de acordo com o periodo ou idealizacao.

Panza (2010) cita em uma das defini¢cdes que objetos matematicos sdo como teoremas
matematicos que atribuem propriedades, tendo semelhanca com algumas visdes de
historiadores e filosofos que declaram que objetos matematicos sdo individuos abstratos que

existem e sdo como sao, independentemente do que sabemos e afirmamos sobre eles.

2.1 SISTEMA DE NUMERACAO

A representacdo de qualquer numero pode ser feita por um conjunto de simbolos que
podemos chamar de sistema de numeracao. Segundo Crilly (2017), o sistema de numeracao é
um método de lidar com o conceito quantos, e existem diversos métodos em diferentes periodos
espalhados por vérias culturas.

Almeida (2011) nos relata dificuldades estruturais ao longo da histéria quando ha
valores elevados, entretanto, o surgimento de simbolos que representavam valores superiores a
base permitiu atenuar esses problemas. Mas foi a adocdo do principio posicional, que trouxe a
possibilidade de representar nimeros maiores bastando formar agrupamentos maiores. A ideia
de agrupamento nos leva como principio para o conceito de base de um sistema numérico.
Segundo Nogueira (2001), diz que hd um processo que pode repetir-se infinitamente, quanto a

base que pode se convencionar numa unidade maior, em ordem imediatamente superior.
2.1.1 NUMEROS EGIPCIOS

A civilizacdo antiga egipcia localizada no continente africano possui sua maneira de
expressao de escrita, o que, de acordo com Ifrah (1997), ocorreu por volta de 3000 antes da
nossa era comum. Katz (2008), declara que os egipcios possuiam dois estilos diferentes de
escrita.

Segundo Pedro, Lima e Carvalho (2005), em monumentos, utilizavam frequentemente
os hieroglifos, e nos papiros havia o uso do hieratico, usualmente escritos com pincel e tinta,

tendo registros de contabilidade e de posses de bens. Possuindo certa de 500 simbolos, a escrita
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hieroglifica reproduzia animais, plantas, figuras humanas e partes do corpo também registrados
em utensilios egipcios.

Os arquedlogos em suas pesquisas de campo buscam encontrar vestigios que provém
da existéncia e de habitos de culturas que viveram no passado. Essas culturas podem deixar
vestigios que expliquem o modo como lidavam com o mundo. Doberstein (2010), afirma a
importancia da descoberta dos sitios arqueoldgicos no Egito, como em Hierakonpolis, de
objetos em tumbas como a Paleta de Narmer, a cabeca coroada de Hérus, assim como utensilios
de ceramica vermelhas e pretas que utilizavam técnicas secretas para suas confecgdes, por
serem delicadas e finas. Katz (2008), relata sobre o legado das dinastias dos farads, que
possuiam uma elite de funcionarios e sacerdotes, uma corte luxuosa que cuidava desses farads
que tinham o papel de conectar os mortais aos deuses. Afirma, também, que as evidéncias das
técnicas matematicas utilizadas por eles vém da educacdo e do trabalho diario dos escribas.
Podemos citar a seguir alguns desses objetos encontrados:

Temos noticia da matematica egipcia por meio de um ndmero limitado de
papiros, entre eles o de Rhind, escrito em hieréatico e datado de cerca de 1650
a.E.C., embora no texto seja dito que seu conteldo foi copiado de um
manuscrito mais antigo ainda. O nome do papiro homenageia 0 escocés
Alexander Henry Rhind, que o comprou, por volta de 1850, em Luxor, no
Egito. Esse documento também é designado papiro de Ahmes, o escriba
egipcio que o copiou, e encontra-se no British Museum (ROQUE, 2012, p.
27).

Os papiros sdo uma espécie de papel nos tempos de hoje, em que vérias
civilizagdes os utilizavam para fazer anotacdes. E proveniente de uma planta,
em que se extraiam suas fibras e as entrelagavam, para que depois de
prensadas, formassem uma lamina que possibilitava a escrita. Entre os papiros
egipcios mais conhecidos que envolvem a matematica, temos o de Moscou,
Berlin, Kahun e Rhind. (PITZER; FAVERO, 2017, p. 80).

O papiro de Rhind, retratado na Figura 1, mede seis metros de comprimento por trinta e
trés centimetros de altura, aproximadamente. E constituido por catorze folhas, em que constam
duas tabelas informativas de fracbes e setenta e cinco problemas matematicos (PITZER,;
FAVERO, 2017, p. 82).
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Figura 1 — Papiro de Rhind

Fonte: Compilagéo do autor?

De acordo com Bianchini e Paccola (1997), conforme citado por Silva (2014, p. 19), os
simbolos egipcios estdo convencionados em grupos de multiplos de 10. Nao ha preocupacao
com ordem dos simbolos, sendo assim um sistema ndo posicional. Os sete hierdglifos
fundamentais numéricos com seus respectivos valores decimais sdo a vareta de madeira (1);
0sso de calcanhar (10); o lago de corda (100); a flor de 16tus (1000); o dedo (10.000); o girino,
sapo ou peixe (100.000) e o devoto ou o servo em reveréncia (1.000.000).

A Figura 2 abaixo exemplifica os hierdglifos egipcios e a Figura 3 mostra a combinacéo
desses simbolos, utilizando algumas variantes de desenho:

Figura 2 — Algarismos hieroglificos egipcios.
1

wooo § | f]

]
100000 ™ D %\

1000000 § & ﬂ’ s

Fonte: Ifrah, 2005, p. 158.

2 Papiro de Rhind nas numeracdes respectivas de bm10058 (frente), bm10058 (verso) e bm10057.
Disponivel em: http://www.professores.im-uff.mat.br/hjbortol/arquivo/2016.2/esp/rhind/rhind.html. Acesso em
15 de fev. de 2021.
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Figura 3 — Combinagdes dos simbolos egipcios

innnn 99
nnnn 29

4 60 400 1,000

Fonte: Ifrah, 2000, p. 174.

2.1.2 NUMEROS ROMANOS

O sistema de numeracdo romano atualmente utiliza caracteres latinos em sua
representacdo. As letras I, V, X, C, D, L, M fazem parte de seus algarismos. Mas essa ndo era
a sua estrutura desde sua origem, pois em seu desenvolvimento existiam outros simbolos, outras
formas de operacdo e apresentacdo dos nimeros.

De acordo com a arqueologia encontrada em Roma, segundo Branddo e Oliveira (2015),
no Palatino haviam resquicios de cabanas da cultura lacial® em meados do século VIII a.E.C,
embora ndo tenha sido a primeira ocupacéo local, habitado desde 1000 a.E.C. Carandini (2009),
relata que os historiadores romanos colocam o periodo de fundacdo de Roma por volta de 758
e 728 a.E.C, como cidade, e como Estado por volta de 775 e 675 a.E.C, século que a tradicdo
atribui aos trés reis fundadores: Romulus, Numa Pompilius e Tullo Ostilio. Mas Carandini nos
coloca um periodo entre 850 e 750 a.E.C. Vemos que h& muitas divergéncias, com relacdo a
datas, pelo fato de que as evidéncias ndo séo suficientemente conclusivas e conflitam com as
historias de lendas e contos.

No desenvolvimento de Roma, sua expansao se deu por utilizar recursos que coexistiam
a0s grupos em territorios proximos. A civilizagdo etrusca® ja possuia uma cultura desenvolvida,
e 0 seu legado de escrita foi uma das herangas que 0s romanos incorporaram em sua linguagem.
Como é relatado no artigo de Brandédo e Oliveira (2015), os etruscos possuiam uma ligagdo
profunda com Roma, tendo muitos eventos historicos e politicos em conjunto. Houve muitos
conflitos ideologicos e de dominio entre esses povos irmaos, assim com 0 povo grego. De

acordo com Ifrah (2000), a escrita etrusca, em particular seu sistema de representacdo numérica,

% No Lécio, do latim Latium, um nome de uma regido de Roma.
4 Os etruscos viviam numa antiga cidade chamada de Etrdria, na peninsula Italica.
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possuia muitos simbolos que representavam quantidades numeéricas especificas, sendo que para
a maioria deles ndo foi possivel obter sua equivaléncia por meio da arqueologia por falta de
material de referéncia. Desta maneira temos alguns de seus algarismos representados na Figura
4.

Figura 4 — Algarismo Etrusco

1 10 50 100

I/\XT)I(

Fonte: Ifrah, 2000, p. 196.

Na Figura 5, vemos o0s principais algarismos romanos, na época da Roma antiga.

Figura 5 - Romano Antigo

1 10 50 100 500 1000

|vxv*Am

Fonte: Ifrah, 2000, p. 188.

Com o passar do tempo, devido as necessidades de simplificacdo e evolucao da escrita,
houve mudancas significativas no sistema romano. Nas Figuras 6 a 9 temos, respectivamente,
uma simplificacdo do que se conseguiu reconhecer pelos estudos os algarismos 50, 100, 500 e
1000.

Figura 6 — Desenvolvimento do algarismo 50

V—=Vv—_L—1—I1—L

Fonte: Ifrah, 2000, p. 188.

Figura 7 — Desenvolvimento do algarismo 100 (Adaptacéo propria)

X—X—(=C

Fonte: Ifrah, 2000, p. 188.
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Figura 8 — Desenvolvimento do algarismo 500

A—p—pP—p—D

Fonte: Ifrah, 2000, p. 188.

Figura 9 — Desenvolvimento do algarismo 1000 (Adaptacéo prépria)

§§—*€P-=(b -D— A—h—Ah—=A—M—M

Fonte: Ifrah, 2000, p. 188.

No periodo da Roma moderna, como mostrado na Figura 10, temos o que é desde entéo

utilizado atualmente.

Figura 10 — Algarismos Romanos

1 5 10 50 100 500 1000
I v X L C D M

Fonte: Ifrah, 2000, p. 187.

A forma de representacdo numérica por meio desses simbolos da Figura 10 em sua
versdo do romano moderno permite a repeticdo de alguns simbolos até trés (RAE; ASALE,
2010), como, por exemplo, os ndmeros 1 ou XXX, que respectivamente sdo 0s numeros 3 e
30. Notamos que existe um processo aditivo nesse sistema (IFRAH, 2000). Ha também a
presencga do processo subtrativo em que se utiliza um algarismo de menor valor antes de um
algarismo maior, como, por exemplo, a representacdo do numero 4, que nessa notacdo romana
é 1V, sendo que V-I resulta no valor 4 (IFRAH, 2000). Outra regra € adicionar uma barra acima
do algarismo romano, que é equivalente a multiplicar o valor por 1000. Entdo se temos X ou
M, teremos respectivamente os nimeros 10.000 e 1.000.000 (IFRAH, 2000).

2.1.3 NUMEROS HINDU-ARABICOS

Em meio a varias castas, temos uma referéncia no livro sagrado dos indianos, O cddigo
Manu, possivelmente escrito entre 1300 a.E.C a 800 a.E.C. Numa destas castas, temos a dos

Bramanes, aquela que é a considerada a mais pura ou superior, ligada a funcbes de



20

administradores, médicos, lideres espirituais (COSTA; RIBEIRO; BRASIL, 2014). As castas
foram divididas inicialmente em quatro, que simbolicamente sdo associadas a partes do corpo
do simbolo do criador do Universo, o Deus Brahma, em que a cabec¢a (boca) é representada
pelos Bramanes, os bracos pelos Ksatryas (governo e guerreiros), as pernas pelos Varsyas
(comerciantes), e 0s pés, os Sudras (agricultores, prestadores de servigco). Os sem castas sao
como a poeira dos pés, os Chandalas ou Parias (CASTRO, 2010).

Conforme Castro (2010), nessa diviséo religiosa, acreditava-se que diante das a¢cdes em
vidas passadas, na roda das encarnaces, o individuo nasceria entre uma dessas castas e aquele
que tivesse pureza nas acdes ou dharma nasceria em castas mais puras como Bramanes
(considerada de divindades) possuindo uma vida de nobreza, riqueza, ou consequentemente de
acordo com o0 seu karma (acBes negativas), nasceria em castas menos nobres e ligadas a
servidao. Deste modo, um individuo nunca poderia ascensionar ou declinar de castas em vida
terrena, ou relacionar-se pessoalmente com castas diferentes, como, por exemplo, para
constituir familia. Eles possuem em seu cédigo a questdo ligada a soberania dos homens,
deixando as mulheres tuteladas e subordinadas a eles.

Entendendo o esquema do sistema social do povo indiano, temos o regime de império.
Rodrigues (2018) relata da época do rei Asoka de 273-235 a.E.C, considerado o primeiro grande
imperador da india, pelo fato de ter sido o primeiro a reinar sobre grande parte do subcontinente
indiano. Leite (1999) afirma que para serem compreendidos todo o seu territdrio, os éditos
(anuncios de leis) utilizavam varias formas de escrita, sendo a escrita brahmi uma das utilizadas.
Asoka foi um dos responsaveis por divulgar os ensinamentos de buda. Na época, o sistema
hindu ndo era posicional e ndo utilizava o algarismo zero, como declara Garbi (2010).

Boyer e Merzbach (2012), nos dizem que as antigas inscricdes em Mohenjo Daro tinham
tracos verticais dispostas em grupos, sendo que havia a escrita karosthi com caracteres
numéricos, com simbolos de ordem superior para quatro, dez, vinte e cem, que aos poucos
foram substituidas pelo sistema brahmi, assemelhando-se ao alfabeto grego idnico (ou jonico).
Também questionam se a mudanca na india se deu depois que a Grécia modificou seu sistema
herodiano pelos jonicos, um aprimoramento lento e gradual no sistema brahmi, onde houve
uma lembranca do sistema posicional babilénico e uma redugdo a nove simbolos como hé no
sistema 0s nUmeros inteiros.

Em 1881 foi encontrado um manuscrito escrito em sanscrito, no territorio do Paquistdo,
enterrado por um agricultor local em um campo num povoado chamado de Bakhshali, perto de
Peshawar, o qual depois um pesquisador adquiriu e apresentou a Biblioteca de Bodleian da
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Universidade de Oxford em 1902. Em pesquisas recentes encomendadas pela biblioteca, a
datacdo de carbono revelou que o manuscrito é do seculo 3 ou 4 (CHOUDHURY, 2017).
Nesse manuscrito, o simbolo do zero é representado por um ponto, como é mostrado
na Figura 11, e foi desse ponto que o0 nosso conhecido zero evoluiu para esse centro oco. Sendo
que depois da época desse manuscrito, por volta de 628 E.C., desenvolveu-se para 0 nosso
conhecido zero na india. Foi quando apareceu o astrénomo e matematico Brahmagupta com
seu texto intitulado Brahmasphutasiddhanta, o primeiro texto que discutia o zero como nimero,

popularizando-o0 no meio. Veja mais detalhes sobre isso em Howell (2017).

Figura 11 — Comparacao dos nimeros presentes no Manuscrito de Bakhshali
~T0 N or g ’.}ors’ A )\ /( 17} ®\°
1 2 3 s A T8 950

Fonte: Hoernle, 1887, p. 9.

Rooney (2012) relata sobre Al-Khwarizmi, um matematico de origem persa que
escreveu o livro intitulado “A respeito dos calculos com os numeros da india”,
aproximadamente em 825 E.C e, em 830 E.C, o matematico arabe Alcindi escreveu, “O uso

dos numeros da india” (Ketab fi Isti'mal al-'Adad al-Hindi), em quatro volumes.


https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81rabes
https://pt.wikipedia.org/wiki/Alcindi

22

3MEMORICAS - O JOGO NUMERICO DE CARTAS

Queremos compreender melhor os fendémenos individuais, como 0s estudantes se
comportam diante de uma certa aplicacdo de processo, assim, temos um estudo de caso de
natureza aplicada. A pesquisa discorre sobre o processo de experiéncia na sala de aula e analisa
os dados coletados por essas interacoes.

Para incentivar o uso de jogos em sala de aula, Miranda (2001), declara que, na
utilizacéo de jogos como recursos didaticos, podemos atingir varios aspectos dos estudantes, na
relacdo de cognicgdo, socializacdo e criatividade. Spaulding (1992), nos coloca a necessidade de
repensar 0 processo em que os estudantes aprendem com vontade, motivados, curiosos, com
satisfacdo, intencdo e expectativa. Entdo verificamos que ha uma necessidade de um esforco
para que a aula seja mais atrativa e interessante no aprender, ndo bastando apenas o estudante
correr atrds, mas haver uma proatividade do professor em oferecer mecanismos didaticos
atrativos e motivadores, como relata Pereira (2013, p. 75): “A importancia de jogos no ensino
justifica-se pela necessidade de criarmos materiais atrativos que despertem a curiosidade e a
vontade de aprender de forma motivadora”. Sendo assim, as possiveis vantagens e desvantagens
da contribuicéo do uso de jogos em diversas capacidades do sujeito ativo no processo de ensino-
aprendizagem podem ser observadas no Quadro 1 seguinte.

Quadro 1 — Vantagens e desvantagens dos jogos

\ VANTAGENS DESVANTAGENS

Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma | Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo
motivadora para o aluno. de dar ao jogo um carater puramente aleatorio,
tornando-se um “apéndice” em sala de aula.

Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de | A perda de “ludicidade” do jogo pela interferéncia
problemas. constante do professor, destruindo a esséncia do
jogo.

O jogo requer a participacéo ativa do aluno na construgédo | A dificuldade de acesso e disponibilidade de
do seu prdprio conhecimento. materiais e recursos sobre 0 uso de jogos no ensino.
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Fonte: Pereira, 2013, p. 24.

E um desafio para o professor gerar formas atrativas e funcionais de abordagens em sala
de aula. Desta maneira, procuramos confeccionar o jogo fazendo associa¢cbes com as
quantidades referentes ao simbolo do sistema numérico egipcio e adicionamos mais dois
sistemas numéricos comumente trabalhados em nosso curriculo de ensino bésico: o sistema
hindu-arabico e o sistema romano. Como queremos verificar o resultado do jogo em sala de
aula, foi decidido nao fazer referéncias historicas nem introducdes anteriores sobre os sistemas
numeéricos, pois os docentes responsaveis haviam feito aulas sobre nimeros romanos e nimeros
naturais e inteiros. Queriamos avaliar o quanto o jogo seria aceito pelos estudantes.

O jogo tem 14 cartas representando 0os nimeros egipcios ou hindu-arabicos na parte
central, com tamanhos de fonte maior que os demais simbolos numéricos e textuais. No topo
superior esquerdo, ha um nimero no sistema romano ou 0 nome do valor numérico em hindu-
arébico. Em sua respectiva direita h4 uma indicagdo numerica em hindu-arabico ou em egipcio.

Segue a Figura 12 com a imagem das cartas.

Figura 12 — Cartas Memoricas

I X C M X C M
L[N[S|E[ 0[]

oM | ||pEz ) || cEm Q || g DEZ n CEM UM
l l O 1 OO 1000 [}10.000]} 100.000 |}1.000.000

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2018.

As regras declaram que as cartas, apds embaralhadas, sdo dispostas com 0s desenhos
para baixo e agrupadas de maneira conveniente, podendo coloca-las em duas fileiras de 7 cartas
alinhadas entre si. Outro modelo de jogo €é utilizar mais uma réplica das 14 cartas totalizando

28 cartas. Assim, pode-se diminuir o nivel de dificuldade tornando mais facil em relacédo a ter
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cartas idénticas e ndo utilizar a logica de associacdo presente nas quais se usam cartas nao
idénticas, mas com valor numérico igual. Entretanto, 0 nimero maior de cartas exigira maior
trabalho no uso da memdria cerebral dos participantes.

E escolhido quem comeca a jogada com algum método particular que desejem. O
jogador que iniciar escolhe e vira para cima um par de cartas e, se as cartas tiverem o mesmo
contetdo ou valor numérico, o jogador acumula um ponto, deixando-as para cima. Seguindo
com uma nova jogada, até completar. Caso algum desses pares nao seja semelhante, elas sdo
viradas para baixo e 0 proximo jogador tem a vez. O jogo pode ser utilizado individualmente
ou em dupla de competidores. Em modo solo, podemos contar o tempo e em dupla ou com mais
jogadores ganha quem tiver mais pontos ou quem comecgou primeiro. A contagem dos pontos
pode ser registrada no caderno, identificando os jogadores.

Deste modo, como o projeto estava trabalhando junto a Escola Estadual Dr. Fernandes
Lima que se candidatou junto ao projeto de extensao na disciplina de matematica, avaliamos as
necessidades encontradas nas turmas de sexto e sétimo ano, que resultou na elaboracgéo do jogo
de cartas de memoria (Figura 13) e um questionario unico aplicado inicialmente (Figura 14)
numa turma de sétimo ano de 33 estudantes, que consideramos a escolha de turma por terem
experienciado no ano anterior o curriculo do tema. Os dados referentes a questdo 1 da analise

do questionario unico sera abordado ao final do capitulo 4, na discussdo dos dados.

Figura 13 — Imagem da aplicacdo

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2018.
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Figura 14 — Questionario unico

1- Faga aligag@o dos simbolos ababoo até os seus respectivos potes:

X, Yol
& 7

Y1000 \E Q \O0

[

Famarss Fermnes Wi merca ipcion Wimesos Hindu-a dbicos

2- Utilizando os conhecimentos contidosno jogo, relacione os conjurtos que
pertencem cada um, frés elementos de mesmo valor numérico.
Observagio: Use os conjuntos ,B.C0,EF e G listando seus elementos.

Mezmo
BT
A ' .\\v\\ &)

B AL - E
2 (
c 'f ‘0 F
v ~ T 1000

.:r

(]
3 Quais dessessistemas numéricosvoce prefere? Por qué?

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2018.

O questionario avalia pela identificagdo dos simbolos:

e 1,10,100 e 1000;

e Bastdo, rolo de corda, calcanhar, flor de l6tus, dedo, sapo e devoto;
o, X, C, M.

Os simbolos no questionario foram colocados de forma aleatdria para serem associados
a uma das civilizacdes egipcia, romana e hindu-arabica. Os estudantes faziam a associacao que
consideravam adequadas.

Os resultados sobre essa primeira aplicagdo foram apresentados no 5° Encontro de
Matematica do Agreste Alagoano, EMAAL (2018), com o titulo de “Matematica nas
disciplinas: Egyptorias - o jogo numérico das cartas de memoria” ¢ no MatFest 2018, com o
titulo “Memoricas: o jogo de cartas”.

Houve a necessidade de colocarmos um questionario antes da aplicacdo do jogo, e
avaliar o desempenho dos estudantes, entdo, os participantes do projeto reformularam o
questionario ficando mais agradavel e pratico para os estudantes resolverem. Os questionarios
de pré-jogo (Figura 15) e pos-jogo (Figura 16) apresentam simbolos numéricos e pedem para
relaciona-los as civilizagbes mais propicias, assim como quais desses simbolos possuem mesma

relacdo de quantidade numeérica.
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Figura 15 — Questionario pré-jogo

2. Uliizando o5 conhecimentos contidos no jogo, pinte o5 si uclo'
& mesmo valor numérico com a mesma cor e divida-os em conju

el I P i P4
MEM%RI(AS | tos. Observac#o: Use os conjuntos A, B, C, DEFGaHlmondoms
| elementos.

Nome: —
.-‘er‘e Tuma:
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1. Faca a ligagdo dos simbolos abaixo até os seus respectivos siste-
mas numéricos, usando cores diferentes para cada um: @ . @ @ ‘
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3. Vocé estudou aigum desses sistemas numéricos na escola? Cite
| exemplos no seu dia a dia

|
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Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.

Figura 16 — Questionario pds-jogo

2. Utiizando os conhecimentos contides no joge, pinfe os simbolos
de mesmo valor numérico com o mesma cor e divida-os em conjun-

ME M gR |< A 5 fos. Observagao: Use os conjuntos A, B, C, D, E, F., G e H listando seus
elementos.

Nome:
R — = Turma:_ - 1 L 1000000
Datar__/__ i Atividade i
1. Faca a ligagdo dos simbolos abaixo até os seus respectivos siste-
mas numéricos, usando cores diferentes para cada um:
&)
@ . @ @ 1y @

CO@MWe®

21l

E
B 2
G

Q

D, H

3. Quais desses sisternas numéricos vocé prefere? Por qué?

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.

Assim, apds 0s ajustes nos novos questionarios, o autor escolheu a Escola Municipal
Padre Pinho para a aplicacdo do jogo e desenvolvimento deste trabalho, possibilitando focar
em turmas de sextos anos do fundamental Il. Foram escolhidas trés turmas dos sextos anos
matutino. Essas turmas haviam tido aulas sobre o tema de nimeros egipcios, romanos e hindus,
propiciados pelos professores responsaveis. As turmas A, B e C tiveram respectivamente 37,

33 e 22 estudantes, somando um total de 92 estudantes. No Quadro 2 temos o plano de aula.
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Quadro 2— Plano de aula

IDENTIFICACAO |

DOCENTE: RESPONSAVEL EM SALA DE AULA NO DIA

PESQUISADOR: ALLEN KINSEN SOARES LUZ DA COSTA

DISCIPLINA: MATEMATICA

TEMA: JOGOS DE CARTAS MEMORICAS

DURAGAO: 60 MIN (20 MIN PARA CADA QUESTIONARIO E 20 MIN PARA O JOGO)

PRE-REQUISITOS: NUMEROS EGIPCIOS, NUMEROS ROMANOS E HINDU-ARABICOS
(INTEIROS)
MODALIDADE: PRESENCIAL

PUBLICOALVO

ENSINO FUNDAMENTAL - 6 ANO

GERAL:

INTRODUZIR O JOGO DE CARTAS DE MEMORIAS COMO FERRAMENTA DE ESTIMULO
DE APRENDIZAGEM DOS SIMBOLOS NUMERICOS DO SISTEMA EGIPCIO, ROMANO E
HINDU-ARABICOS.

ESPECIFICO:
ANALISAR A EFICACIA DA APLICACAO DO JOGO EM SALA DE AULA;
VERIFICAR OS CONHECIMENTOS ANTERIORES E POSTERIORES LIGADOS AO TEMA,;

VALORIZAR E EXERCITAR A MEMORIA, FAZER ASSOCIACOES, FAZER LEITURA DE
IMAGEM, DESENVOLVER ATITUDES DE INTERACAO, COLABORAGCAO.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
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4 APLICACAO E DISCUSSAO DOS DADOS

Ao visitar a escola para a aplicacdo do plano de aula, apresentei-me rapidamente com o
objetivo da visita. Os estudantes j& sabiam que iriam responder alguns questionarios e iriam
experimentar um jogo, pois as professoras responsaveis ja haviam conversado num momento
anterior com 0s mesmos. Os estudantes ja haviam passado por aulas com seus professores no
inicio do ano sobre assuntos relacionados ao tema de nimeros egipcios, romanos e inteiros.
Sendo assim, foi distribuido o questionario pré-jogo (Figura 15) e demonstrado como seriam
respondidas as questdes sem introduzir o assunto.

Apbs os 20 minutos de aplicacdo do primeiro questionario, foram divididos em duplas
0s estudantes em sala de aula e distribuidos os kits do jogo para os mesmos. Foram ditas as
regras iniciais do jogo e informado que teriam 20 minutos para jogar. Foram esclarecidas
algumas davidas durante a execucdo desse processo com algumas duplas. A davida mais
frequente era a questao de perceber a relacdo entre a posi¢do dos simbolos e seu valor em cartas
semelhantes. O mecanismo de percepc¢éo era simples depois que se apontavam as relacdes dos
simbolos entre as cartas de mesmo valor numérico. As duplas jogaram pelo menos 5 partidas.
Outra davida era quantas partidas seriam necessarias, mas foi colocado em aberto para que
repetissem até finalizar o tempo. Ao final do tempo, aplicamos o outro questionario (Figura 16

e Figura 17) para finalizar essa parte pratica em sala de aula.

Figura 17 — Aplica¢do de questionario

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.

Na aplicacdo, mostrada na Figura 18, as trés turmas em sua maioria declararam-se por
via oral que o jogo era facil. Alguns de forma individual n&o apresentaram respostas, sendo que

algumas duplas ndo esbogaram &nimo e interesse no jogo.
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Figura 18 — Aplicacéo do jogo

R !

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.

Agora vamos a discussdo dos dados obtidos, e assim verificar o que foi registrado pelos
estudantes nos questionarios e o que foi colocado em pratica no plano de aula.

Na primeira questdo do questionario pré-jogo, retratada na Figura 19, pede-se para
relacionar o simbolo a um respectivo grupo de sistemas numéricos. Os numeros 7, 10 e 2018;
bastéo, calcanhar, I6tus, sapo e devoto; Ill, V, C, M, foram os simbolos escolhidos para serem

comparados nessa intervencéo.

Figura 19 — Primeira questao do questiondrio pré-jogo

1. Faca a ligag&o dos simbolos abaixo até os seus respectivos siste-
mas numéricos, usando cores diferentes para cada um:

Sistema numeérico
Hindu-arébico
¢
Sistema numerico
fonino ?
L)

Sistema numerico
egipcio
LY

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.

Nas proximas sequéncias de texto, iremos analisar os resultados dos questionarios de
pré-jogo e pds-jogo e compara-los entre si.
Na Tabela 1 temos as proporgdes de acertos dos sistemas em cada turma antes da

aplicacdo do jogo.
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Tabela 1 — Proporgdes de acertos dos sistemas em cada turma — Pré-jogo

SISTEMA NUMERICO TURMA A TURMA B TURMAC
HINDU 55% 70% 80%
ROMANO 55% 71% 74%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

A Figura 20 nos mostra os simbolos numeéricos utilizados no questionario de p6s-jogo,
observando que alguns foram substituidos por outros representantes para verificar o
aprendizado do conceito de atribuicdo de relacdo com a familia de origem numérica. Na Tabela
2 temos as propor¢des de acertos dos sistemas em cada turma, apos a aplicacdo do jogo.

Figura 20 — Primeira questdo do questionario pés-jogo

1. Faga a ligagdo dos simbolos abaixo até os seus respectivos siste-
mas numéricos, usando cores diferentes para cada um:

Sistema numerico
Hindu-arabico

Sistema numerico
romano
¥ |
.

Sistema numérico
egipcio

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.

Tabela 2 — Proporgdes de acertos dos sistemas em cada turma — P6s-jogo

SISTEMA NUMERICO TURMA A TURMAB TURMAC
HINDU 45% 53% 60%
ROMANO 55% 56% 56%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
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Percebemos que houve uma retracdo de acertos em media de 3% a 10% na turma A, de
11% a 17% na turma B, e de 18% a 20% na turma C. Nesse aspecto os dados mostram a
necessidade de relembrar aos estudantes sobre os conteudos anteriormente vistos, sejam eles
abordados ou ndo adequadamente. O jogo foi concebido para fazer associagdes ligadas a
grandezas. Perceber a origem por meio dos tragos e estilo dos desenhos dos simbolos seria
muito mais complexo para estudantes do 6° ano.

Na segunda questdo, ilustrada na Figura 21, pedimos para que fossem agrupados de 3
em 3 o0s simbolos dos trés sistemas numéricos dados que possuem o mesmo valor simbdlico.
Entdo, inicialmente fizemos uma contagem do numero de acertos de simbolos de mesmo valor,
pontuando o minimo de dois simbolos agrupados corretamente e anulando aqueles que se
repetiam em outros campos. Assim, na Tabela 3 agrupamos todas as turmas e seus respectivos

resultados antes e ap06s o uso do jogo.

Figura 21 — Questao dois dos questionarios

2. Utilizando os conhecimentos contidos no jogo, pinte os simbolos
de mesmo valor numérico com a mesma cor e divida-os em conjun-
tos. Observag&o: Use os conjuntos A, B, C, D, E, F, G e H listando seus
elementos.
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Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.

Tabela 3 — Quantidades de acertos por turma — Pré-jogo e Pds-jogo

ANTES (ACERTOS) DEPOIS (ACERTOS) DIFERENCA ~%

B 270 265 -1,8

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
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Avaliando a Tabela 3, percebemos que a turma A teve 18,3% de aumento de acerto
depois do jogo, sendo na turma B uma queda de 1,8% nos acertos, e na turma C um ganho de
3,7%.

Podemos considerar que houve uma relagdo positiva na associacdo de simbolos que
expressam mesmo valor numérico, mas que ha uma dificuldade dos estudantes em identificar
qual a origem de civilizacdo a que os simbolos pertenciam, na perspectiva do questionario pés-
jogo.

Na metodologia foi definida que os estudantes ndo receberiam instrugfes quanto a
explicacdo do contetdo relacionado ao sistema numérico egipcio, romano nem hindu-arabico.
A aula responsavel pela contextualizacdo do conteudo foi aproveitada pelo fato dos professores
ja terem abordado os assuntos relacionados com os numeros romanos e inteiros (hindu-
arabicos). Entdo fizemos essa experiéncia na qual apenas demonstramos como preencher 0s
questionarios do jogo, de modo que os estudantes teriam tempo de 20 minutos para cada uma
das trés etapas.

Pelo que se pbde notar observando os questionarios, muitos tiveram dificuldade no
preenchimento das respostas, deixando até muitos campos vazios e entrando em contradi¢fes
ao responder. Alguns estudantes ndo queriam entender a dindmica da légica do jogo. Estudantes
que tiveram bom indice de acertos tinham a tendéncia de facilidade com o assunto, proativos,
possuindo interesse na matéria e ao jogar obtiveram maiores éxitos para relacionar os pares de
cartas semelhantes. De uma forma geral, poderiamos supor que o jogo teria um efeito mais
positivo em relacdo ao questionario pds-jogo, se tivéssemos mais tempo e a sugestdo de uma
abordagem que fosse para utilizar junto de uma explicacéo teérica sobre o conteudo, assim seria
construida a ideia da légica do tema historia e matematica.

Quanto as perguntas abertas do questionario, a Gltima questao do pré-jogo, mostrada nas
Figuras 22 e 23, grande parte das respostas foram deixadas em branco, mas entre as preenchidas
havia uma dezena de respostas variadas que relatavam ter visto os assuntos em sala de aula no
comeco do ano letivo. Alguns se colocavam em posicdo de inferioridade por achar que nédo

atendiam as expectativas do meio educacional.
Figura 22 — Terceira questao do questionario pré-jogo

3. Vocé estudou algum desses sistemas numeéricos na escola? Cite
exemplos no seu dia a dia.

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.
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Figura 23 — Terceira questéo do pré-jogo

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.

Sobre o questionario pds-jogo, na pergunta sobre o sistema numérico preferido,
retratada na Figura 24, cerca de um terco das respostas relataram preferéncia aos nameros
romanos, em particular por ser considerado facil. No entanto, o sistema adotado em grande
escala envolve algarismos hindu-arabicos seja em férmulas, fungdes, operacdes etc. Nesse
sentido, as “letras” dos romanos parecem bem aceitos. Alguns estudantes em minoria fizeram

a preferéncia dos nimeros “naturais” por serem bastante presentes no dia a dia.

Figura 24 — Ultima quest&o do questionario pds-jogo

sisternas NUMEricos voc:
X B
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Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.
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Abaixo, temos algumas respostas que relatam a opinido dos estudantes em relagcdo aos

numeros hindu-arabicos na Figura 25.

Figura 25 — Sobre os hindu-arabicos

Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.

Agora, vamos fazer a leitura dos resultados da primeira questdo do questionario Unico,
que foi aplicado na Escola Estadual Dr. Fernandes Lima, depois do jogo de cartas. Nao iremos
comparar diretamente as duas aplicagbes nas escolas, por serem turmas e metodologias
diferentes. Verificamos no Grafico 1 o percentual de escolha dos estudantes em cada simbolo
entre as possibilidades de civilizacGes oferecidas na atividade, assim, 0s grupos dos nimeros
hindu-arébicos foram identificados corretamente por 45% a 55% da turma, sendo o nimero 100
0 mais pontuado, obtendo 55% de acerto. O sistema hindu-ardbico foi confundido com o
sistema egipcio numa taxa de 15% a 30%. Os numeros egipcios foram identificados
corretamente de 21% a 58%. O maior acerto foi representado pelo devoto com acerto de 58%
da turma. De 9% a 39% confundiram o sistema egipcio com o hindu-arabico. A maior confusao
foi pelo simbolo do sapo identificado como hindu-arabico por 39%, e 55% como egipcio.

No sistema romano, de 48% a 91% de estudantes identificaram corretamente os
simbolos, sendo o I, X ambos com 91% de acerto. A presenca dos nlmeros romanos em nossas
vidas, sejam em livros religiosos, em marcacdo de datas, periodos historicos, reldgios, e muitos
outros exemplos facilitam a identificagdo. Os estudantes sentiram um conflito entre o sistema
egipcio e hindu, ndo conseguindo distinguir entre os dois grupos. Mas 18% a 30% identificaram

C e M como egipcio. Os simbolos com duplicidades de associacdo ou que ndo fossem
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associados a nenhuma civilizagdo foram registrados no grafico como “Sem Atribuicdo ou

Anulado”.

Gréafico 1 — Primeira questao do questionario Unico
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Fonte: Arquivo do projeto de extensdo “Sem mais nem menos”, 2019.

Houveram propostas pelos estudantes, que sugerem aumentar o tamanho das cartas de
um tamanho de bolso para cartas comuns (baralho) e assim serem melhores manuseadas ao
embaralhar; elogios e criticas quanto a dificuldade do jogo e outras sugestdes foram a de
acrescentar mais tipos de numeracdes ao sistema.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Tivemos o objetivo de oferecer acesso ao tema de histéria da matematica, no qual, os
estudantes identificavam e comparavam os simbolos de representacdo numérica das
civilizagbes egipcias, romanas e hindu-ardbicas em grandezas contaveis. Os estudantes
manipularam as cartas do jogo, e interagindo em duplas com seus companheiros de classe
desenvolveram as jogadas. De modo interativo, cada um a sua maneira exprimindo saberes
pessoais e coletivos para a resolucdo da atividade.

Percebemos que apesar dos discentes terem passado pelo curriculo que envolve o tema,
ndo havia uma solidez suficiente para que expressassem de maneira unanime resultados
maduros de dominio do contetdo. De maneira que as estatisticas evidenciam a necessidade de
abordagens que reforcem a compreensao para o aprendizado. O jogo ndo é um fim em si mesmo,
ele é uma oportunidade, ferramenta de integracdo que soma junto as abordagens dos
professores.

Observemos que os estudantes podem ter mais facilidades de se desenvolver diante da
pratica de metodos regulares empregados por seus professores, comuns em seu dia a dia escolar.
E que a ndo sensibilidade, em algum momento no processo de aplicagédo das abordagens, pode
interferir nos resultados negativamente.

Os questionarios nos auxiliam nessas observacdes colocadas anteriormente. Assim,
podemos considerar que a pratica docente é cada vez mais eficaz quando nos aproximamos das
opinides dos estudantes diante das criticas e sugestdes, aliando nossas pontuacbes de
educadores, com o objetivo de sermos cada vez mais fluidos e claros nos temas curriculares e

no convivio entre individuos pensantes e sentimentais.
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