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RESUMO

O artigo relata uma atividade elaborada e aplicada em uma turma do 6° ano do ensino fundamental, no
qual tem o objetivo de investigar se o jogo Torre de Handi, utilizado como um objeto de aprendizagem,
contribui para o aprendizado de opera¢Ges matematicas envolvendo potenciagdo. O trabalho apresenta
uma descri¢do da elaboragdo de uma proposta de atividade diferenciada para o reforgo deste contetdo,
e uma discussdo sobre temas relacionados ao uso de tecnologias digitais aliadas ao ensino da
matematica. Durante o desenvolvimento desta pesquisa, percebeu-se a capacidade do uso de um objeto
de aprendizagem como um recurso didatico importante e necessario em algum momento no ensino da
disciplina, pois pode aprofundar a compreenséo de determinados contetdos.
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INTRODUCAO

Com a ampla disponibilidade de recursos relacionados as novas tecnologias digitais,
existentes em muitas escolas e institui¢cbes de ensino, é preocupante que ainda existaumagrande
dificuldade e receio por parte dos professores em utilizar esses métodos  inovadores para
formalizar ou reforcar contetidos. A falta de conhecimento ou de capacitacdo especifica na area
faz com gque muitos educadores ainda sigam pelo caminho tradicional, considerado mais facil e
rotineiro, repetindo o mesmo roteiro de estudo sem flexibilizar ou explorar diferentes
abordagens para o ensino.

Com a finalidade de tornar a sala de aula mais interessante e atrativa, foi elaborada uma
proposta de atividade que integra o uso de recursos tecnoldgicos educacionais. A atividade tem
como principal objetivo reforcar o ensino da introducdo as operacdes matematicas envolvendo
potenciacéo, utilizando o jogo online Torre de Handi como umobjeto de aprendizagem. Essa
abordagem busca néo apenas engajar os estudantes, mas também aprofundar a compreensao do

conteddo previamente conceituado.
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Este trabalho também oferecerd aos estudantes a oportunidade de explorar e utilizar
tecnologias digitais como ferramentas de aprendizagem, promovendo sua autonomia e
desenvolvendo habilidades de pesquisa. Ao estabelecer uma conexdo entre a matematica, as
tecnologias e outros recursos disponiveis, 0 proposito € enriquecer o processo de aprendizado.
Como afirmam Silva e Silva (2004, p. 2), "a incluséo de atividades do tipo laboratorial pode ser
uma das vertentes fundamentais para alcancar uma melhor qualidade na aprendizagem da
Matematica, especialmente no que dizrespeito a construcdo do conhecimento."

Neste contexto, 0 que vem a ser proposto, € a cria¢do de uma aula com uma sequéncia
didatica que envolve uma atividade diferenciada utilizando recursos digitais. Para tanto, foi
aplicado o jogo Torre de Handi em sua versdo digital online junto a 26 estudantes do 6° ano do
Ensino Fundamental de uma escola estadual localizada na cidade de Ararangua do estado de
Santa Catarina, tendo a professora de matematica (autora do trabalho) como mediadora.

A coleta de dados se caracterizou através de uma andlise qualitativa, na qual envolveu
a observagédo dos eventos ocorridos durante o jogo e o preenchimento de uma tabela que foi
distribuida aos estudantes, onde eles deveriam responder a questfes para concluir a atividade.
A andlise dos dados foi realizada por meio do agrupamento e verificacdo das respostas
fornecidas pelos estudantes nessa tabela.

A seguir, apresenta-se a metodologia utilizada, seguida de discussdes relacionadas aos
temas abordados neste estudo, mediante pesquisa exploratéria que abrange os principais
argumentos e teorias de diversos autores que contribuem para sustentar a ideia e introduzem
caracteristicas favorecendo o bom desenvolvimento da atividade. Por fim, sdo apresentados 0s

resultados, acompanhados de discussdes e consideragdes.

METODOLOGIA

A atividade foi realizada com uma turma de 26 estudantes do 6° Ano do Ensino
Fundamental na Escola Estadual Julieta Aguiar Bertoncini, localizada em Ararangua-SC,onde
atualmente leciono como professora de matematica contratada. A metodologia proposta para a
pesquisa envolveu reunir a turma no laboratorio de informatica eorganiza-los em grupos.
Inicialmente, foi apresentado o conceito da Torre de Handi utilizando o material em sua
forma concreta, com explicacGes detalhadas sobre as caracteristicas das pegas e as regras

do jogo, ilustradas por meio de exemplos.
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Em seguida, os alunos foram auxiliados no acesso ao mesmo material na verséo digital,
disponivel como objeto de aprendizagem na plataforma online do GeoGebra, no link:

https://www.geogebra.org/m/nd9fTdHh. Apds a compreensdo e familiarizacdo com o

funcionamento do objeto na versao digital, o jogo foi iniciado com duas pecas, seguindoem
ordem sucessiva até cinco pecas, enquanto as jogadas dos grupos eram observadas noambiente.

A medida que os estudantes se familiarizavam com a tecnologia e 0 jogo, uma tarefa foi
introduzida para destacar as relacdes do conteudo trabalhado na semana anterior, especialmente
as operacdes envolvendo potenciacdo. Todos os integrantes dos grupos receberam um
formulério com uma tabela, contendo um exercicio que relacionavaas jogadas do jogo com as
operagdes matematicas a serem calculadas. Além de estimularo raciocinio para perceber a lei
de formacdo 2™ — 1 que estabelece o numero minimo demovimentos a ser feito na jogada de
acordo com o numero de pecas “n” utilizada. Esta tabela foi preenchida ao longo da atividade
e entregue ao final.

A tabela com o exercicio servira posteriormente para verificar se os resultados esperados
foram alcangados, permitindo entender se as operacfes foram resolvidas corretamente. A
Figura 1 ilustra o projeto "Tabela para o Jogo com a Torre de Han6i", criada para a aplicacao

desta atividade.

Figura 1 — Tabela para o jogo com a Torre de Hanoi
Jogo com a Torre de Hanoi = -

‘,4—:;‘
Nome:

Quantas pegas vocé
utilizou? Coloque no
quadradinho.

Resolva a expressdo abaixo
para descobrir o nimero
minimo de movimentos:

Quantos movimentos
voceé fez na jogada?

Espera-se o nimero
, - . n_1q-
NUmero de pegas =n. |minimo de movimentos. 2"-1=

-----

on 2

-----

o 2

.....

o 2

-----

.....

o 2

Fonte: O Autor, 2024
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REFERENCIAL TEORICO

Ao discutir conceitos de tecnologia, ou melhor das novas tecnologias, o que
normalmente vem a mente sdo recursos ligados a informatica e a dispositivos eletrénicos. No
entanto, ¢ importante lembrar que tecnologia ndo se limita a isso. Ela “pode ser entendida como
um conjunto de conhecimentos aplicados a uma determinada tarefa ou aresolucdo de
problemas”. Nesse sentido, itens como lapis, cadernos, livros e quadros também s&o
considerados tecnologias, pois contribuem para o aprendizado no contexto educacional
(ALMEIDA, 2005).

As novas tecnologias podem ser definidas em conformidade com esse conceito, sendo
as "novas" aquelas desenvolvidas a partir da década de 1990, periodo marcado por avangos em
areas como a eletrdnica, telecomunicacdes e informatica. Esses avangos incluem o
desenvolvimento do computador, da televisdo a cabo e por satélite, bem como das
videoconferéncias, que sdo frutos da evolucdo da sociedade e refletem a l6gica da nossa época
(SIMOES, 2002, p. 119).

Em acordo com Simdes (2002), podemos afirmar que estamos vivendo em uma nova
era tecnoldgica. E crucial que os professores considerem a integracdo de novas tecnologias no
ensino da matematica, uma disciplina que frequentemente causa apreensdo entre os estudantes e
que precisa ser conceituada e demonstrada de maneira clara, especialmente no inicio do ensino
fundamental, quando os alunos constroem a base para 0s anos seguintes.

D’ Ambrosio (1989, p. 01) observa que "[...] essa pratica revela a concepgéo de que é
possivel aprender matematica através de um processo de transmissdo de conhecimento. Mais
ainda, de que a resolucdo de problemas se reduz a procedimentosdeterminados pelo
professor." Essa colocacdo enfatiza a necessidade de uma busca continua por praticas
pedagogicas que favorecam a compreensdo da matematica, permitindo que os alunos facam
conexdes entre 0s conceitos matematicos e seu cotidiano.

De acordo com Almeida (2003), muitos docentes ainda nao se sentem preparados para
integrar tecnologias em suas atividades pedagogicas, devido a complexidade de articular e
compreender determinadas midias que podem potencializar o aprendizado dos alunos. E
essencial que os professores compreendam e dominem essas ferramentas antes de elaborar
tarefas, utilizando-as de forma consciente e produtiva no momento adequado.

O autor também destaca que, devido a falta de formacdo continuada, muitos

professores sao incentivados pelos multiplicadores a desenvolver estratégias pedagdgicas
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adequadas, baseadas nas experiéncias vivenciadas. Nesse contexto, o multiplicador
desempenha um papel fundamental ao orientar o professor, que, por sua vez, é crucial para a
participacdo ativa e o desenvolvimento do aluno em atividades que promovam 0 uso e a
producdo de conhecimento significativo.

Segundo Ribeiro e Ponte (2000, p.19), quando se referem a formacdo continuada,
destacam que, se o professor ficar “isolado e sem possibilidade de realizar uma reflexdo
continuada, parece improvavel que a porta da sala de aula se abra a introducdo da tecnologia
num sentido educacionalmente inovador”.

Portanto, é fundamental proporcionar aos alunos autonomia na realizacdo da atividade,
incentivando a interacdo em grupo com os colegas e a producdo de conhecimento por meio de
descobertas e reflexdes dentro desse ambiente de aprendizagem. E essencial que o professor
desafie os alunos a explorar as articulacbes dessa tecnologia e integre o contetdo que deseja
trabalhar. Para isso, € importante que o professor possua um bom conhecimento das midias
disponiveis e as utilize de maneira adequada ao contexto, garantindo que o aprendizado seja
eficaz e significativo.

O jogo Torre de Handi foi criado pelo matematico francés Eduardo Lucas no anode
1883 (TAHAN, 1974, p.137), o inventor associou a brincadeira a uma curiosa lenda- a lenda

do fim do mundo:

Quando Deus criou 0 mundo, colocou no templo de Benares, o jogo de Hanéicom 64
andares de ouro. Por determinago de Brama, os sacerdotes ficaram encarregados de
transportar a Torre de ouro da haste A para a haste B, de acordo com as regras do
jogo. Os movimentos, desde o principio do mundo, sdo feitos pelos sacerdotes, noite
e dia, sem parar. Segundo a crenc¢a dos hindus, a terminacéo desse jogo vai assinalar
o fim do mundo [...] (TAHAN; 1974, p. 140).

Ainda em acordo com o autor, 0 jogo consiste em uma base contendo trés pinos, em um
dos quais sdo dispostos alguns discos ou pegas uns sobre os outros, em ordem crescente, de
cima para baixo. As regras sdo passar todas (utilizando uma peca a cada jogada) de uma
extremidade a outra sem que o maior fiqgue em cima de um menor. O nimero de movimentos é
dado por 2™ — 1 onde “n” é o ntimero de pegas. Por exemplo, para solucionar o jogo com 3
pecas, sdo necessarios 7 movimentos; Para solucionar o jogo com 4 pecas, Sdo necessarios 15

movimentos; e assim sucessivamente. A figura 2 mostra o0 material na sua versao concreta.
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Figura 2 — Torre de Hanoi

Fonte: O Autor, 2024

Baseado na concepc¢do deste material comercializado em madeira foi construido o
digital, possibilitando a simulac&o do jogo na verséo online disponivel em vérias plataformas
de sites, podendo considerd-lo como um objeto de aprendizagem, conforme o embasamento

tedrico para o conceito de tal:

Um Objeto de Aprendizagem € uma unidade educativa com um objetivo de
aprendizagem associado a um tipo concreto de conteldo e atividades para sua
realizacdo, caracterizado por ser digital, independente, e acessivel através de
metadados com a finalidade de serem reutilizados em diferentes contextos e
plataformas (MORALES, GARCIA, BARRON, 2007 apud MACIEL 2018).

O uso desse objeto de aprendizagem pode promover o desenvolvimento do
conhecimento, criatividade, deducgéo e autonomia dos alunos. Quando utilizado como um jogo,
ele desperta maior curiosidade e estimula o raciocinio, facilitando o aprendizado. “O jogo pode
aumentar o interesse pela atividade, resgatando o prazer de aprender matematica e criando
oportunidades para a imaginacdo, o que é benéfico para o desenvolvimento cognitivo”
(GRANDO, 1995).

Jogos computadorizados envolvem aspectos ludicos, intelectuais, afetivos e sociais
(Pinto et al., 2006). Nesse sentido, eles se destacam como ferramentas pedagogicas eficazes,
oferecendo alternativas valiosas no processo de ensino- aprendizagem e servindo como um
meio de interacao social.

Teixeira et al. (2007, p. 348) fazem um paralelo entre jogos educacionais e objetos de
aprendizagem, sugerindo que a combinacdo desses elementos pode proporcionar ludicidade e
dinamismo, contribuindo para o aprendizado por meio do uso do computador. O autor introduz
0 conceito de "objeto jogo™ (OJ), que representa os jogos de aprendizagem na forma de objetos
de aprendizagem (OAS).

Assim, o Jogo Torre de Hanoi, em sua versdo digital, pode ser considerado um objeto
de aprendizagem, ou mais precisamente, um objeto jogo, que pode engajar 0s alunos e tornar o

aprendizado da matematica mais prazeroso.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a atividade proposta, ao observar as jogadas dos estudantes, foi possivel
identificar que, apds uma série de tentativas, e com a ajuda da professora mediadora, eles
perceberam que 0 ndmero minimo de movimentos no jogo é representado pela expressao
2™ — 1. Para alcancar esse entendimento, e resolver a expresséo, o estudante precisa reconhecer
e aplicar seus conhecimentos sobre potenciagdo, o que contribuiu para o desenvolvimento e
aprimoramento de suas habilidades nesse contetdo.

Ao finalizar todas as jogadas, os estudantes questionaram sobre a utilizacdo de um
nimero maior de pegas: “qual seria 0 nimero minimo de movimentos se utilizasse 10 pecas no
jogo”? Nesse contexto, introduziu-se o propdsito da férmula, que mostraria esse resultado
através da substituicdo no valor “n” e resolucéo da expressdo.

As principais dificuldades estavam relacionadas ao uso da tecnologia e jogar com um
numero maior de pecas. Alguns estudantes optaram por ignorar o uso do computador, preferindo
trabalhar com a versao concreta do material (Torre de Hanoi), e 0s mesmos ndo conseguiram
finalizar jogadas com sucesso quando utilizaram 4 e 5 pecas da Torre.

A analise das respostas dos estudantes na tabela revelou um maior indice de erros nas
operacdes quando envolvia expoentes mais altos junto a base 2. Uma porcentagem dos
estudantes resolveu a operacgdo de forma incorreta, multiplicando a base (dois) pelo expoente
que acompanhava. Dentre os 26 estudantes, 8 concluiram a atividade corretamente. A tabela 1
mostra a distribuicdo do nimero de estudantes que erraram ao resolver a expressao ou deixaram

respostas em branco.

Tabela 1: Distribuicdo do nimero de desacertos e de respostas em branco das resolugdes da tabela.

N° de Desacertos % Sem resposta %
estudantes
26 15 57,7 3 11,53

Fonte: Dados de pesquisa da autora

Ao serem questionados sobre suas impressdes do jogo, os estudantes comentaram que
haviam descoberto o segredo para jogar bem. Eles destacaram a importancia de raciocinar
antecipadamente, prevendo as jogadas para alcancar o nimero minimo de movimentos
conforme a quantidade de pecas utilizadas.

Durante o desenvolvimento da atividade, constatou-se que 0 uso de um objeto de
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aprendizagem é um recurso didatico valioso e essencial em determinados momentos no ensino

da disciplina de matematica, pois pode aprofundar a compreensdo dos conteudos.

CONSIDERACOES FINAIS

As novas tecnologias aliadas a propdsitos educacionais podem proporcionar poder ao
pensamento e raciocinio matematico, principalmente se ligadas a processos de investigacao
com autonomia, onde a comunidade estudantil cresce intelectualmente com o desenvolvimento
de estratégias se tornando parte fundamental da sua experiéncia com a matematica.

Mas essas tecnologias ndo ensinam por si s6. Ao professor cabe um papel decisivo na
organizacdo das situacdes de aprendizagem. E preciso que o educando atente para a natureza
da atividade proposta, levando em acordo com a organizacdo de um cenario propicio para o
aprendizado.

Os resultados obtidos por meio da anélise das respostas desses estudantes,mostrou que
uma porcentagem deles apresentam dificuldades ao desenvolverem célculos envolvendo
operacdes com poteciacdo. Ademais, os dados da pesquisa mostram que 0s maiores indices de

incidéncia de erros deu-se na multiplicacdo dos fatores.
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