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INTRODUCAO

O presente estudo teve como questdo, qual a utilidade do jogo, Torre de Handi, para
professores de matematica dos anos finais do Ensino Fundamental e Médio da rede publica
estadual? E como objetivo geral: identificar se o jogo, Torre de Hanoi, é utilizado pelos professores
de matematica dos anos finais do Ensino Fundamental e Médio, em suas aulas.

Entendemos que é necessdrio utilizar diferentes possibilidades metodolégicas, e o jogo vem
se configurando como caminhos altamente significativos para as aulas de matemadtica, sua
relevancia se destaca devido a sua potencialidade para o desenvolvimento do pensar matematico, da
criatividade e da autonomia dos estudantes. Para Moura (1994), a importancia do jogo esta nas
possibilidades de aproximar o estudante do conhecimento cientifico. Dentre os diferentes tipos de
jogos destacamos neste estudo a Torre de Hanoi ou torre de Bramanismo, que surgiu inspirado por
uma lenda Hindu ao qual falava de um templo de Benares (MACHADO, 2012).

O jogo Torre de Hanoi pode ser aplicado em pequenos grupos ou individualmente, além de
proporcionar possibilidades de implementar algoritmos matematicos. Por possuir regras simples e
de facil assimilacdo, se adapta a diferentes niveis de ensino, sendo possivel a sua utilizacao tanto no
ensino fundamental quanto no médio ou até mesmo no ensino superior, em programacgao, indugao
finita e exemplos de recursividade e outros.

Vale salientar que nesse estudo pretendemos refletir sobre a importancia da utilizacao de
jogos para o ensino da matematica dando énfase ao jogo Torre de Handi, no sentido de que o
professor possa buscar uma metodologia diferente da tradicional, procurando facilitar, ajudar e
proporcionar uma aprendizagem mais significativa para o estudante. O estudo teve como
procedimento metodologico a pesquisa de campo numa abordagem qualitativa, segundo Oliveira

(2012). Na fundamentacao tedrica, utilizamos as discussoes de Araujo (2011), Kishimoto (2010),
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Huizinga (2007), Piaget (1978), Vigotsky, (2000), Moura (1994), Smole (2007), Machado (2012),
Lorenzato (2006), Grando (2000), dentre outros.

METODOLOGIA

O estudo foi realizado com doze professores de matematica dos anos finais do ensino
fundamental e do ensino médio, em cinco escolas da rede estadual de Pernambuco, localizadas no
municipio de Camaragibe, regido metropolitana do Recife. Utilizamos como instrumento de coleta

de dados um questionario contendo sete questdes.
A fim de manter a identidade de cada participante em anonimato, tomamos como

identificador os simbolos (A), (B), (C), (D), (E), (F), (G), (H), (I), (J), (K), (L), assim como as
escolas também identificadas por (E1), (E2), (E3), (E4), (E5). Sendo que quatro professores: (A),
(B), (C) e (D) sdo da escola (E1); dois professores: (E) e (F) sdo da escola (E2); 02 professores: (G)
e (H) sdo da escola (E3); 01 professor: (I) da escola (E4) e 03 professores: (J), (K) e (L) da escola

(E5).
Os dados foram categorizados, organizados e analisados segundo a proposta de andlise de

contetido de Bardin (2009). Desta forma Bardin configura a andlise de contetido como um conjunto
de técnicas de analise das comunicacOes, que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de

descricdo do conteudo das mensagens.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os dados obtidos através do questionario foram categorizamos a partir dos posicionamentos
dos pesquisados e as questdes organizadas a partir de trés blocos: o primeiro bloco é formado pela
questdo 1 e tem o objetivo de analisar a importancia da utilizacdo de jogos como ferramenta de
ensino nas aulas de matematica.

Os resultados mostram que a maioria dos professores afirma que o jogo é uma ferramenta
ludica, que facilita na aprendizagem e compreensdo da matemdtica; nova ética para aquisi¢do do
conhecimento, desenvolve o raciocinio logico, a concentragdo, integragdo e cidadania dos
estudantes, além de criar estratégias de solugdo. Ja o professor “F” diz que Idpis e papel é
fundamental para o estudante resolver questées de matemdtica.

O segundo bloco de questdes é formado pelas questdes 2, 3 e 4 e tem o objetivo de analisar a
existéncia, uso de laboratério de matematica na escola e a confeccdo de algum tipo de jogo. Os

resultados mostram que das cinco escolas pesquisadas, duas ndo possuem laboratério, sdo as escolas
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“E4” e “E5”, logo os professores dessas escolas, (1), (j), (K) e (L), um total de quatro professores

ndo utilizam laborat6rio de matematica em suas aulas. Ja os professores (A), (B), (C), (D), (E), (F),
(G), (H), afirmam que fazem uso de materiais do laboratério, tais como sélidos geométricos,
teodolito, material dourado, blocos l6gicos e tangram no desenvolvimento de suas aulas.

E importante ressaltar que dos quatro professores que trabalham em escolas que ndo tém
laboratério, trés confeccionaram algum tipo de jogo e dos oito professores que tinham laboratério
na escola, a metade destes ja confeccionaram algum tipo de jogo. Portanto dos doze professores
pesquisados, sete professores ja confeccionaram algum tipo de jogo para utilizar nas suas aulas. Tais
como, bingo matemdtico com fragdes equivalentes, labirinto de fragdes, jogos com niimeros
complexos, tangram e Torre de Hanoi.

O terceiro bloco de questdes é formado pelas questdes 5, 6 e 7 e tem o objetivo de analisar o
conhecimento que os professores tem sobre a Torre de Hanoi e sua utilizacdo para trabalhar os
contelidos matematicos. Os resultados mostram que todos os professores pesquisados ja tiveram
contato com a Torre de Handi. Uns apenas conheceram, outros manipularam o jogo. Os professores
(C) e (H) tiveram contato e manipularam o jogo na escola de ensino basico, ja os professores (B),
(D), (E), (G), (D, (J) e (L) obtiveram contato na universidade através do laboratério e em cursos de
formacdo continuada. J& os professores (A), (L), (K) somente confirmam o contato, mas nao
especifica onde obtiveram esse contato.

Em relacdo a utilizacdo em sala de aula, os resultados mostram que os professores (B), (C),
(D), (J) e (K) ja trabalharam com a Torre de Handi. Sendo que o professor (D) utilizou a Torre para
trabalhar a nogdo intuitiva de funcao no 1° ano. Os professores (B),(C),(K) e (J) utilizaram a Torre
para trabalhar o contetido de poténcia e os professores (B), (J) e (K) utilizaram para trabalhar os
contetidos de fungdo exponencial e progressao geomeétrica.

Porém, os professores (A),(E), (F),(G), (H), (I) e (L) ndo utilizaram a Torre de Handi em
nenhum momento em sala de aula de matematica com seus estudantes. Apenas o professor (E)
justifica o porqué de ndo utilizar a Torre de Hanoi, enfatizando a falta de infraestrutura adequada e
tempo disponivel no local de trabalho.

E perceptivel que o professor (B) provavelmente se planejou para trabalhar com a Torre de
Hanéi, vejamos o que ele diz: apresentei o jogo aos estudantes de forma livre e apds isso apresentei
algumas reflexdes a respeito de formula que gera o niimero minimo de jogadas. Sendo assim, esse
professor pode explorar as possibilidades do jogo e avaliar os efeitos do mesmo em relacao ao

processo de ensino/aprendizagem da Matematica.
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Portanto o jogo Torre de Hanoi pode ser utilizado no trabalho com diversos contetidos e em

diferentes anos/modalidades de ensino, sempre tendo o professor como orientador e mediador de
cada etapa, seja quando houver construcao de conceitos ou mesmo na verificacdo da aprendizagem.
Por isso, a utilizacdao de jogos em sala de aula exige planejamento anterior, desde os materiais que

serdo utilizados, divisao da sala em grupos até o niimero de aulas a ser utilizado na atividade.

CONCLUSOES

O estudo mostra a importancia dos jogos tanto como ferramenta quanto metodologia de
ensino. Mas o jogo por si s6, ndo alcanca todos os objetivos de uma aprendizagem efetiva. E
necessaria a intervencdo do professor para encaminhar a atividade investigativa, com objetivos
disciplinares definidos. Os resultados obtidos servem como apoio para professores de Matematica
refletirem sobre suas metodologias utilizadas e ver se elas realmente estdo sendo eficazes para uma
aprendizagem relevante por parte dos estudantes. Logo, o jogo deve ser visto como um aliado na
sala de aula, tornando as aulas de matematica mais atrativas e significativas, e especificamente, o
jogo Torre de Handi é um jogo de estratégia contribuindo, portanto, entre outras coisas para o

desenvolvimento do raciocinio légico de seus jogadores e na tomada de decisao.
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