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JOGO “TORRE DE HAN()I”: O USO DA LUDICIDADE NA MATEMATICA
COMO ESTRATEGIA MOTIVACIONAL PARA A APRENDIZAGEM

JANDSON MARCIONILO TAVARES DOS SANTOS
RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo discutir o uso do jogo ‘‘Torre de Hano6i’’ na construcao
de habilidades matematicas. A metodologia empregada nesse resumo expandido foi de natureza
qualitativa através de uma revisao de literatura para obtencao de dados. Nesse caso, realizou-se
uma pesquisa bibliografica sobre o que ja foi investigado por outros autores a fim de aprimorar
a discussao sobre o tema. Através desse estudo realizado, foi possivel concluir que o uso do
jogo ““Torre de Hanoi’’ nas aulas de Matematica explora muitas habilidades. Também ¢ uma
maneira interessante de levar o aluno a se envolver com os métodos para resolugdao de
problemas. Apostar em jogos ¢ uma estratégia interessante para promover um ensino mais
dinamico na Matematica. O ensino tradicional s6 almeja que o aluno domine a reproducao
automatica dos conteidos expostos em sala de aula. A pura memorizacdo ndo aperfeigoa a
criatividade e ndo fomenta o interesse pela aprendizagem. Muitos contetidos podem ser
trabalhados com esse jogo, portanto ele permite sempre criar varios desafios, despertando assim
uma certa curiosidade sobre o alcance das suas novas possibilidades, além de instigar seus
jogadores a medida que o numero de discos vai aumentando. Confeccionar esse jogo ¢ uma
atividade simples, mas bastante enriquecedora porque favorece a expressao artistica e utiliza
capacidades psicomotoras como recortar, pintar ¢ colar. Dessa forma, quanto mais variadas
forem as possibilidades que uma tarefa possa exigir da turma, isso ira permitir que o professor
também consiga explorar as inteligéncias multiplas dos seus alunos. Portanto, educar ¢ sempre
uma experiéncia muito complexa, mas de grande enriquecimento pessoal, que envolve bastante
carinho e reflexdo sobre as melhores formas de contribuicdo para o processo de ensino
aprendizagem no cotidiano.
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1 INTRODUCAO

Cada vez mais ¢ necessario dinamizar os conhecimentos tradicionais que as escolas
oferecem. Sobretudo, na disciplina de Matematica. Com frequéncia essa matéria se torna
bastante estigmatizada e, por vezes, termina sendo lembrada pelos educandos através de
experiéncias negativas. Isso ocorre porque muitos estudantes ainda acabam tendo uma
percepcao distorcida sobre a importancia dos conceitos matematicos que sao formulados por
nogoes abstratas de dlgebra, geometria; ou também operacionalizar simples célculos aritméticos
quando utilizados de forma concreta em situagdes-problema do dia a dia.

Esse mau desempenho escolar na area de exatas reflete-se, por exemplo, no diagnostico
das avaliagOes externas. Em dezembro de 2023, o Ministério da Educacao (MEC) divulgou os
resultados da prova do Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos (Pisa), os exames foram
aplicados com os estudantes em 2022, revelando que o Brasil estd num dos tltimos lugares em
relacdo a outros paises do mundo nas aprendizagens de leitura, ciéncias e aptiddes matematicas.
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Em meio a tantos recursos didaticos que causam motivacao para despertar o interesse
em aprender, os alunos gostam quando sdo exploradas, na sala de aula, as atividades ludicas.
Principalmente, quando a pratica docente traz uma abordagem instigante que desperta
curiosidade, raciocinio logico e participagdo ativa.

Por essa razdo, o presente trabalho tem como objetivo discutir o uso do jogo ‘‘Torre de
Hanoi’’ na construgdo de habilidades matematicas.

2 MATERIAIS E METODOS

A metodologia empregada nesse estudo foi de natureza qualitativa através de uma
revisdo de literatura para obtencdo de dados. Santos € Noronha (2010) afirmam que a revisao
de literatura tem como interesse a localizagao de materiais que subsidiardo o assunto explorado.
Nesse caso, realizou-se uma pesquisa bibliografica sobre o que ja foi investigado por outros
autores a fim de aprimorar a discussao sobre o tema.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O matematico francés Edouard Anatole Lucas desenvolveu a ‘“Torre de Handi’’ no ano
de 1883. Assim ela foi inventada e vendida como um brinquedo. Esse jogo também ¢ conhecido
por outros nomes, tais como: ‘‘quebra-cabe¢a do fim do mundo’’ ou ‘‘torre de bramanismo’’.
Sua estrutura ¢ composta por uma base de madeira, papeldo ou isopor onde sdo fixados trés
pinos do mesmo tamanho, porém com um certo espaco entre 0s mesmos para conseguir fazer a
transferéncia dos discos, conforme mostrados posteriormente na FIGURA 1. Todavia, os discos
utilizados nesse jogo devem ser bastante diferentes: no tamanho, na cor e na quantidade a
medida que o desafio vai sendo atingido.

Figura 1: Jogo ‘‘Torre de Hanoi’’. Fonte: Khan Academy. Disponivel em:
https://pt.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/towers-of-
hanoi/a/towers-of-hanoi. Acesso em: 13/01/2024.

De acordo com a FIGURA 1, todos os discos menores sempre devem ficar acima dos
discos maiores, num mesmo pino (esquerda, centro ou direita). A partir dai, o jogador precisa
no menor tempo possivel, em relagdo aos seus adversarios, levar todos os discos para o pino
que esta na outra extremidade (de A para C), sempre passando pelo pino do meio (B), deve-se
tentar fazer o menor numero possivel de movimentagdes com os discos.
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Nunes (2023) acrescenta que se ndao houver critérios para mexer os discos, dificilmente
conseguird chegar a uma solugdo em tempo habil. Conhecer estratégias especiais sobre esse
jogo garante mais assertividade sobre cada jogada executada, reduzindo erros. Assim, o tempo
¢ otimizado.

Ribeiro et al. (2023, p. 2713) acredita que: ‘“A torre de Hanoi hoje no século XXI ¢ de
suma importancia, haja vista que constitui num jogo estratégico capaz de contribuir no
desenvolvimento da memoria, do planejamento e solucdo de problemas através de técnicas
estratégicas’’. Estimular a concentracdo e o exercicio do pensamento permitem que os alunos
alcancem melhores resultados durante atividades realizadas em qualquer matéria escolar.
Portanto, os jogos de regras — como a Torre de Hanoi, por exemplo — sdo recursos necessarios
para o amadurecimento dos participantes.

As regras sao condicdes que refletem a capacidade de interacdo com as outras pessoas.
Em geral, as sociedades s6 conseguem desenvolver relacdes harmonicas e funcionais porque
sdo pautadas por regras que demandam cooperacao. Desse modo, aprender a competir dentro
de condi¢cdes justas ¢ um meio de preparar os alunos para os desafios do mundo. Logo, é
importante destacar que, assim como nos jogos, o empenho e a paciéncia sdo estratégias
fundamentais para alcangar o sucesso em quaisquer problemas da vida.

Em sintese, 0 ato de jogar ndo pode ser visto como mero passatempo pois traz beneficios
para as relagdes interpessoais a medida que influencia na responsabilidade e tomada de
decisdes.

O psicologo suico Jean Piaget (1896-1980) estudou como se forma o desenvolvimento
moral das criangas através dos comportamentos apresentados por elas durante os jogos de
bolinha de gude. E assim, em suas proprias palavras, ele percebeu que: ‘‘toda moral consiste
num sistema de regras, e a esséncia de toda moralidade deve ser procurada no respeito que o
individuo adquire por essas regras’’ (PIAGET, 1997, p. 11).

Por isso, as criancas tendem aperfeicoar a pratica de regras com o passar da idade. Rosa
Neto (1996, p. 37) também concorda que: ‘A experiéncia de vida, na idade apropriada, ¢ um
fator decisivo; em casa, no clube, na escola, na rua, em todo lugar. E h4 sempre uma idade mais
fecunda para cada experiéncia.”’

Normalmente, os jogos de regras tém inicio entre os 4 a 7 anos de idade. No entanto,
por volta dos 11 aos 14 anos, durante o estdgio de codificagdo das regras estes sujeitos
aprendem a exercitar parametros para realizar mudangas dentro dos regulamentos ja criados por
outras pessoas, mas 1sso so serd acatado pelo grupo se houver interesse por codigos diferentes.
Entdo, por meio deste consenso, os lideres da turma acabam realizando alteragdes sobre as
novas imposic¢oes estabelecidas pela maioria de todos os presentes que decidiram a favor. Nesta
fase de desenvolvimento, o interesse pela democracia ¢ uma caracteristica mais evidente, visto
que o egocentrismo infantil vai sendo suprimido com a maturidade das criancas alinhado aos
momentos saudaveis e divertidos com os outros.

Segundo Barros (1996, p. 195):
O jogo de regras ¢ o tipo de jogo que surge mais tardiamente na vida do individuo,

mas, em compensagdo, ele subsiste e desenvolve-se durante toda a vida adulta
(esportes, xadrez, jogos de cartas, etc.)

[...]

O jogo de regras s6 ¢é possivel apoés um certo desenvolvimento da inteligéncia e é
caracteristico do individuo socializado.
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Apostar em jogos € uma estratégia interessante para promover um ensino mais dindmico
na Matematica. Varios conteudos sdo aplicados durante todo o ano letivo, mas se nao forem
associados a estimulos positivos, de maneira lidica e acolhedora, poucos assuntos trabalhados
irdo obter resultados efetivos mediante as competéncias que os estudantes precisam adquirir.

O excesso de formulas matematicas sem compreensao das suas aplicagdes praticas tende
a levar o aluno a acabar esquecendo em pouco tempo como resolver essas questoes.

A pura memorizagdo nao aperfeigoa a criatividade e ndo fomenta o interesse pela
aprendizagem. O ensino tradicional s6 almeja que o aluno domine a reproducdo automatica dos
contetidos expostos em sala de aula.

Também se observa que — hoje em dia — apesar de varios jogos serem facilmente
encontrados em dispositivos eletronicos como smartfones, notebooks, tablets etc. Com as
desigualdades sociais, muitos alunos ndo podem comprar esses objetos. Oliveira, Brim e
Pinheiro (2019, p. 572) consideram que recursos mais baratos também trazem bons resultados:
‘“Muito embora as criangas tenham acesso aos jogos digitais, com tecnologias avancadas, a
esséncia do jogar, da competitividade saudavel, do estimulo ao raciocinio 16gico, elaboracao de
estratégias, se faz presente nos jogos considerados simples, feitos com materiais simples’’.

Por isso, vale ressaltar que o jogo Torre de Hanodi pode ser artesanalmente
confeccionado em casa pelos educados ou até mesmo na propria sala de aula (a depender do
tempo estabelecido nas sequéncias didaticas elaboradas pelo professor para o desenvolvimento
dessa atividade). Todos os materiais que compdem o ‘‘quebra-cabe¢a do fim do mundo’’ sdo
bem simples, assim como organizar a montagem final das pecas utilizadas ¢ rapido, sem grandes
contratempos.

Oliveira (2019) orienta que mesmo com poucos recursos € dificuldades financeiras para
a compra do jogo ‘‘Torre de Handi’’, o docente e seus alunos podem utilizar meios alternativos
que sejam até mais baratos ou ainda pode-se também fazer essa experiéncia com produtos
reciclaveis para elaboracdo de tal quebra-cabeca.

Recortar, pintar e criar sdo habilidades essenciais para explorar coordena¢ao motora,
libertar a sensibilidade do aprendiz e desenvolver aperfeigoamento técnico. Consequentemente
isso ocorre durante a construgdo de brinquedos pedagodgicos que buscam transmitir
simultaneamente muito prazer e conhecimento.

De acordo com o PCN — Parametro Curricular Nacional de Matematica: ‘‘¢ importante
que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver’’
(BRASIL, 1997, p. 36). Por todos esses méritos, o jogo da ‘torre de bramanismo’’ se adapta a
varias etapas da Educagdo Basica, desde anos iniciais. E pode ser pedagogicamente utilizado
em muitos contetidos como a potenciacao e a geometria vistos no Ensino Fundamental I1. Ja no
Ensino Médio pode-se associar esta dinamica do movimento dos discos ao ensino de fungdes
exponenciais, progressao geométrica (PG), andlise combinatdria etc.

Por esse motivo, nas escolas publicas ou privadas, a matriz curricular precisa ser
trabalhada com situacdes didaticas norteadas por quatro etapas fundamentais para aquisi¢do do
conhecimento. Para o matematico francés Guy Brousseau, criador da Teoria das Situagdes
Didaticas (TSD) na década de 1970, essas fases classificam-se em:

1. Agdo: Os alunos precisam explorar o problema, procurando estratégias de resolucao.
Essa pesquisa ocorre porque decorre de uma tarefa de natureza pratica ou manipulativa.
Diante da sua procura por respostas, surgem as acdes como tomada de decisdes, a
interagdo com o grupo ¢ permitida, pois a troca de saberes também consiste em agir.

2. Formulagdo: Ap0s a fase inicial de ac¢do, agora os alunos precisam formular conceitos
e generalizagdes pautados nas experiéncias praticas que tiveram no primeiro momento.
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Para isso, expressam verbalmente ou simbolicamente as estratégias utilizadas.
Registram suas elocubragdes. Essas ideias implicitas conseguem se tornam mais claras,
porque sdo expostas.

3. Validagao: ‘O principal objetivo da validagdo sdo as afirmagdes que foram elaboradas
na fase de acdo e formula¢do. Nesta fase o aluno utiliza de provas para justificar suas
respostas, contesta-las ou recusa-las’’ (OLIVEIRA; CALEJON; BRITO, 2016, p. 3).

4. Institucionalizagdo: E ailtima parte, onde o professor retoma seu papel e esclarece aos
alunos quais saberes construidos nas etapas passadas estdo realmente corretos, sendo
pertinentes aos objetivos do curriculo, porque sdo aceitos pela comunidade cientifica e
comprovados por pensadores da area. Institucionalizando esse levantamento de forma
oficial aos conhecimentos formais da disciplina, para ampliar esses saberes.

Brousseau usou essas fases para aperfeicoar as estratégias do processo de ensino
aprendizagem na didatica da matematica, a fim de que os alunos possam entdo desempenhar
um papel ativo, investigador, através da mediagdo do professor.

Dessa forma, ao trabalhar com jogos como a ‘‘Torre de Hanoi’’ o professor deve
analisar se os seus exercicios propostos em sala de aula também estdo alinhados a uma visao
didatica mais progressista, conforme foi proposta tal qual o educador francés Guy Brousseau
concebeu, oferecendo assim aos educados mais liberdade e autonomia da pesquisa.

Nesse compasso, Dante (1991, p. 14) acredita que:

O real prazer de estudar Matematica esta na satisfacdo que surge quando o aluno, por
si s0, resolve um problema. Quanto mais dificil, maior a satisfacdo em resolvé-lo. Um
bom problema suscita a curiosidade e desencadeia no aluno um comportamento de
pesquisa, diminuindo sua passividade e conformismo.

Por isso, os professores precisam constantemente ser mais flexiveis para que a pratica
pedagogica ndo desmotive seus alunos; ou faga-os acreditarem na sua incapacidade por falta de
compreensdo e de prazer sobre as situagdes-problema que a Matematica sempre oferece como
um grande meio de aperfeigoamento das ideias. Sobretudo, na evolugao do pensamento critico.
Estar atento a esses desafios promove uma educagdo mais inclusiva, capaz de abragar a

todos em suas dificuldades e potenciais.

4 CONCLUSAO

Através desse estudo realizado, foi possivel concluir que o uso do jogo ‘‘Torre de
Handi”’ nas aulas de Matematica explora muitas habilidades. Também ¢ uma maneira
interessante de levar o aluno a se envolver com os métodos para resolucdo de problemas.

Muitos conteudos podem ser trabalhados com esse jogo, portanto ele permite sempre
criar varios desafios, despertando assim uma certa curiosidade sobre o alcance das suas novas
possibilidades, além de instigar seus jogadores a medida que o numero de discos vai
aumentando.

Confeccionar esse jogo ¢ uma atividade simples, mas bastante enriquecedora porque
favorece a expressao artistica e utiliza capacidades psicomotoras como recortar, pintar e colar.
Dessa forma, quanto mais variadas forem as possibilidades que uma tarefa possa exigir da
turma, isso ird permitir que o professor também consiga explorar as inteligéncias multiplas dos
seus alunos.
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Portanto, educar ¢ sempre uma experiéncia muito complexa, mas de grande
enriquecimento pessoal, que envolve bastante carinho e reflexdo sobre as melhores formas de
contribuigdo para o processo de ensino aprendizagem no cotidiano.

REFERENCIAS
BARROS, C. S. G. Psicologia e construtivismo. 1. ed. Sao Paulo: Atica, 1996.

BRASIL. Parametros curriculares nacionais: matematica. MEC/SEF, Brasilia, 1997.

DANTE, L. R. Didatica da resolu¢ao de problemas de matematica. 3. ed. Sao Paulo:
Atica, 1991,

NUNES, D. A surpreendente matematica da Torre de Hanéi (Fractais, Binarios...).
Youtube ‘‘Canal Tem Ciéncia’’, 12 jul. 2023. (13 min.), son., color. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=CLouA-TA6nc . Acesso em: 13/01/2024.

OLIVEIRA, E. P. de. As diversas maneiras de explorar a matematica através do Jogo
Torre de Hanéi. 2019. 69 p. Dissertagdao (Mestrado Profissional em Matematica) —
Universidade Federal do Rio Grande do Norte.

OLIVEIRA, B. A. H. de; BRIM, J. de F. H.; PINHEIRO, N. A. M. O jogo Torre de Hanoi
como ferramenta mediadora no ensino de poténcias: um estudo com os alunos do 6° ano do
ensino fundamental. Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia, Ponta Grossa,
v. 12, n. 1, p. 568 — 583, jan./abr. 2019.

OLIVEIRA, S. G. de; CALEJON, L. M. C.; BRITO, A. S. A utilizagdo e aplica¢dao do jogo
Torre de Hanoi para o ensino de conceitos matematicos mais atraente e eficaz. In:
ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA (ENEM), 12., 2016, Sio
Paulo. Anais [..]. Sdo Paulo: Sociedade Brasileira de Educa¢ao Matemética (SBEM), 2016. p.
1-7. ISSN 2178-034X.

PIAGET, J. O julgamento moral na crianc¢a. Sdo Paulo: Mestre Jou, 1977.

ROSA NETO, E. Didatica da Matematica. 9. ed. Sdo Paulo: Atica, 1996.

RIBEIRO, C. A. et al. O jogo Torre de Hanoi como ferramenta mediadora no ensino de
poténcias: um estudo com os alunos do 6 ano do Ensino Fundamental Nivel II. Revista
Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢ao, Sao Paulo, v. 9, n. 5, 2023.

SANTOS, C. R. dos; NORONHA, R. T. da Silva de. Monografias cientificas: TCC,
dissertagdo, tese. 2. ed. Sdo Paulo: Avercamp, 2010.

DOI: 10.51189/ensipex2024/30597



