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Resumo: A primeira versio da reflexdo contida neste artigo foi
apresentada no XII Encontro nacional de Educa¢io Matematica,
constituindo-se no esforco de encontrar caminhos para tornar
o ensino dos contetidos da matemdtica mais atraentes ¢ o
ensino destes contetidos mais eficiente. A avaliagio nacional e
internacional tem demonstrado as dificuldades dos alunos do
ensino fundamental e ensino médio em relagio & matemdtica e
a aversdo que estes contetidos provocam. A utilizagao da Torre
de Handi para o ensino de conceitos da Matemdtica justifica-
se pelo fato do jogo e possuir caracteristicas, propriedades
e regras especificas, capazes de contribuir significativamente
para o aprendizado dos contetidos mencionados. Os jogos e
outros recursos que envolvem tecnologia mostram-se como
auxiliares importantes para o professor na organizagio de
contextos de ensino. A educa¢io matemdtica tem demonstrado
a necessidade de repensar as condigoes de ensino dos conteudos
mateméticos de modo que os alunos possam fazer destes recursos,
instrumentos eficientes no manejo da vida. Assim, o artigo
objetiva demonstrar as possibilidades que este recurso oferece
para o ensino de contettdos da Matemdtica veiculados no Ensino
M¢édio, sugerindo uma sequéncia didatica que envolve conceitos
como Fungio Exponencial e Progressaio Geométrica.

Palavras-chave: Torre de Handi, Funcio Exponencial,
Progressao Geométrica, Ensino.

Abstract: The first version of reflection in this article was
presented at the XII National Meeting of Mathematics
Education, becoming the effort to find ways to make teaching
more attractive of math content and teaching these more
efficient contente. National and international evaluation has
shown the difficulties of elementary school students and high
school in mathematics and disgust they provoke contente. Using
the Tower of Hanoi for mathematics concepts of education is
justified by the fact the game and own characteristics, properties
and specific rules, can contribute significantly to the learning of
said content. Games and other resources that involve technology
show up as important aids for the teacher in the organization of
teaching contexts. Mathematics education has shown the need
to rethink the teaching conditions of mathematical content so
that students can make these resources, efficient tools in the
management of life. Thus, the article aims to demonstrate the
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possibilities that this feature provides for the math teaching
content conveyed in high school.

Keywords: Tower of Hanoi, Exponential Function, Geometric
Progression, Education.

1 INTRODUGAO

A primeira versio deste artigo foi apresentada no XII Encontro Nacional de Educagao Matemadtica, realizado
em julho de 2016, tendo como foco os desafios e as possibilidades que a educagao matematica enfrenta na
contemporaneidade. O ensino dos contetidos da matemadtica pode ser repensado a partir da contribui¢ao dos
jogos e dos recursos da tecnologia, considerando a educagio matemdtica como campo de reflexao sobre os
desafios que o ensino desta disciplina.

A Educagio Matemadtica constitui-se em um movimento reflexivo importante que procura repensar as
condig¢oes de ensino dos contetidos da matematica, objetivando ampliar o sentido dado a estes contetdos
pelos alunos, reduzir a aversiao que a matematica produz, refletindo sobre o lugar que estes conhecimentos
ocupam no cotidiano das pessoas. Observa-se neste campo uma diversidade de caminhos como os propostos
por Allevato e Terto (2009) que sugerem a Resolugio de Problemas como um campo que tem despertado
interesse, constituindo-se como um meio de aprender matemdtica. Entre as vdrias interpretacoes dadas a
Resolugao de Problemas como estratégia ou método de ensino destacamos a interpretagio de Alevato e
Onuchic (2008) que a consideram como uma metodologia em que o problema constitui-se no ponto de
partida para as atividades da aula, produzindo assim novos conhecimentos que contribuem para formagao
de conceitos, antes mesmo da formalizagio matemitica. Paulo e Perez (2009), por sua vez, demonstram a
modelagem matemdtica na sala de aula, a partir de uma andlise fenomenoldgica.

Considerando a modelagem como a arte de transformar situagoes da realidade em problemas matemiticos
cujas solugdes devem ser interpretadas na linguagem usual, os autores descrevem os argumentos apresentados
por Barbosa (2004) que justificam a inclusiao da modelagem no curriculo escolar, destacando a motivagio, a
facilitagao da aprendizagem, a preparagio para usar a matematica em diferentes 4reas, o desenvolvimento de
habilidades gerais de exploragio e a compreensio do papel sociocultural da matematica. Silveira e Fernandez
(2009) analisam a formagio inicial de professores, fazendo um estudo das licenciaturas no Estado de
Sao Paulo, a partir dos recursos da tecnologia da informagao e da comunicagio, com uma presenga cada
vez mais forte na sociedade, exigindo individuos com formagao critica e com a capacidade de usar estes
recursos adequadamente para o bem da humanidade. Os dados apresentados evidenciam a multiplicidade
de caminhos e recursos produzidos pelos pesquisadores preocupados em ampliar a qualidade do ensino ¢
da produgio de um conhecimento que permita ao sujeito lidar com os desafios que a vida lhe oferece, um
conhecimento que faga sentido e lhe permita compreender o mundo em que vive ¢ contribuir para seu
aprimoramento.

Nio faltam ainda mengoes na literatura as possibilidades dos jogos ¢ da brincadeira como recursos que
podem produzir uma aprendizagem de maior qualidade. A tarefa de transformar um jogo, uma brincadeira
ou um recurso da tecnologia digital em um recurso pedagdgico nao ¢ uma tarefa ficil. Assim, com a mesma
preocupagio que mobiliza os demais pesquisadores nosso interesse principal ao propor o jogo Torre de Hanéi
estd em demonstrar a possibilidade da utilizagio do mesmo para o ensino e aprendizagem de contetidos da
Matematica tais como, Fun¢io Exponencial, Progressio Geométrica e Sequéncia Recursiva, sobretudo, por
tratar-se de conceitos que se relacionam estreitamente com as regras pertinentes ao jogo.

Torre de Hanoi ¢ considerada, por estudiosos, como um valioso recurso diddticometodolégico para o
ensino de conceitos matematicos por induzir o aluno a perceber as leis matemdticas a ele relacionadas,
sobretudo, trabalhar com o desenvolvimento de habilidades mentais, tais como: desenvolver um plano de
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acao durante as jogadas, capacidade de concentragao, o trabalho com algoritmos matemiticos, estabelecer
relagdes interpessoais em um trabalho colaborativo e promover o desenvolvimento da capacidade cognitiva.

Este artigo tem como objetivo a proposi¢ao de uma metodologia para ensinar contetido da matemdtica
veiculados no Ensino Médio, almejando com esta proposicao que professores, educadores e estudiosos do
tema possam ampliar suas reflexoes, de modo a contribuir didaticamente para a ampliagiao dos recursos
necessarios para a organizagao de contextos de ensino efetivos que possibilitem aos alunos maior dominio e
maior apropriagao dos conceitos mateméticos envolvidos, bem como ampliar as possibilidades de organizacao
da atividade pedagdgica, a partir da compreensao e dominio do jogo. O uso de jogos no ensino de contetdos
matematicos reduz a formalidade existente em geral nestes contextos, ampliando a atratividade da tarefa. O
uso dos jogos ¢ analisado a partir das situagoes didéticas, discussao que antecede a exposi¢ao da metodologia
que inclui a torre de Hanoi como recurso pedagégico.

2 SituAgOES DipDATICAS E Uso DE JoGos

Tomando como ponto de partida varias pesquisas realizadas sobre o ensino e aprendizagem de contetdos da
matematica, veiculados no Ensino Médio, por meio de jogos, optamos por embasar nossa proposi¢ao para
uma oficina, nas teorias das situagdes didaticas (TSD) sistematizadas por Guy Brousseau (1986).

Segundo esta teoria o aluno estd posto como construtor do seu conhecimento, tendo que assumir a
responsabilidade desta construgao a partir de uma participagao ativa, sendo que o professor assume o
papel de mediador entre o saber ¢ o aluno. Dessa maneira o aluno age, reflete, cria hipdtese e constroéi
seu conhecimento. Podemos observar que diante de um jogo como este o aluno necessita de desenvolver
estratégias e em que muitas vezes acaba tendo dificuldades para elaborar tais estratégias. Neste caso o jogo
desempenha um papel fundamental neste processo, ou seja, de gerador de dificuldades. Neste momento, cabe
a0 aluno, analisar a situagao para a elaboragao e confirmagao de hipéteses que resolvam a situagao proposta.
Trata-se de uma situagio diddtica que, segundo Almouloud (2007), define-se como um conjunto de relages
estabelecidas de maneira implicita ou explicita entre os estudantes, ¢ que ao serem resolvidas implicam na
elaboragao de estratégias para a adequar-se a situagao, seja pela linguagem verbal ou escrita, paraa confirmagao
de suas hipdteses.

Neste caso o jogo “Torre de Handi’ contém conceitos matematicos implicitos, como Progressio
Geométrica, Fungao Exponencial e Sequéncias Recursivas. Cabe a nés docentes propiciarmos situagoes para
que o aluno aprenda. Segundo o autor parte essencial da situagao didatica ¢ a situagao adidatica, em que o
professor cria condi¢des para ensinar, explorando os conhecimentos prévios, jd adquiridos pelos alunos, nao
adotando uma postura expositiva que apresenta, férmulas e resolugdes prontas, como ocorre frequentemente
na atividade diddtica.

Segundo Silva (2008), as situacdes didaticas e a-diddticas coexistem de forma harmonica, sem que de certo
modo, uma venhaalterar a outra, portanto uma complementa a outra. Para Brousseau (1996 a) toda atividade
pedagdgica ao ser planejada deve contemplar momentos de direcionar o aluno, assim entendemos que o
trabalho do professor consiste em propor ao aluno uma situagao de aprendizagem para que o aluno elabore
a solugao da situagao e nao simplesmente reproduza a ideia do professor.

No desenvolvimento das situagdes a-didéticas, pode ocorrer o que os autores denominam de devolugao,
ato em que o professor por meio de perguntas e questionamentos, leva o aluno a pensar, analisar o problema,
fazendo com que cada um seja responsavel pela construgao do préprio conhecimento. Neste contexto o aluno
tem uma participagao ativa, em um contexto de relagdes interpessoais e de colaboragao.

O processo de aquisi¢ao dos conhecimentos nas situagoes didéticas apresenta quatro fases fundamentais:
agdo, formulagio, validagdo e institucionalizagio. Na fase de agdo: momento em que os alunos retiram das
situagoes todas as informagdes possiveis para comegar a interagir em busca de respostas para solucionar o
problema. Quando o jogo é proposto em grupo ou em dupla, eles desenvolvem a troca de informagdes entre si,
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buscando possiveis solugdes para o problema em questao. Neste momento ocorre a devolugio, oportunizada
pelas relagoes interpessoais e colaborativas, tendo o aluno a possibilidade de mudar de opinido, em busca de
respostas que satisfacam a situagao. Na fase da validagio cabe ao aluno convencer os colegas de que a sua
resposta esta correta, pois ¢ 0 momento em que ele pode expor o raciocinio usado na resolugao da situagao.
Sua explicitagdo, pode ou nao ser aceita pelos seus colegas e\ou professor, sendo informado de que ele pode
estar certo ou errado.

O principal objetivo da validagao sao as afirmag¢des que foram elaboradas na fase de a¢ao e formulagio.
Nesta fase o aluno utiliza de provas para justificar suas respostas, contesté-las ou recusa-las. Até esta fase
‘validagao’ o aluno é sempre o responsével pela construcio do seu proprio conhecimento. Nesta fase eles
terdo que apresentar respostas bem elaboradas em relacao a fase de formulacio e argumentar perante seus
colegas e professor que suas respostas estardo corretas e suas estratégias foram verdadeiras e validd-las. J4 na
fase da institucionalizagio, momento que o professor revela ao aluno quais sao os conhecimentos que estao
sendo explorados na situagio proposta, acontece o desfecho da situagio, tornando o novo conhecimento
explicito para todos de modo que possibilite cada participante compreender as duvidas nao esclarecidas no
momento da realizagao do jogo. Neste momento o professor explica e analisa as possibilidades levantadas nas
fases anteriores. Dessa forma, nota-se grande relagao existente entre as atividades propostas e a (TSD) Teoria
da Situagoes Diddticas, por permitir que os participantes transitem pelas quatro fazes, agao, formulacio,
validagio e institucionalizagao.

35 PROPOSIGAO DA OFICINA

A oficina proposta destina-se aos professores que atuam no Ensino Médio, inclusive, pesquisadores e alunos
da graduagio em Matemdtica, tendo duracao de 3 horas aproximadamente. Os participantes podem ser
divididos em grupos, com 4 participantes em cada grupo. A metodologia proposta esta constituida por
diferentes atividades descritas na sequéncia deste texto. Apds a apresentagio do jogo, foram propostas
atividades e resolugao de problemas envolvendo conceitos matemiticos relativos a Fungao Exponencial,
Progressoes Geométricas e Sequéncias Recursivas.

No inicio da atividade sugere-se a leitura compartilhada da lenda do jogo Torre de Handi (atividade 1),
exposta em tela (data show). Depois da leitura apresenta-se o jogo, (material concreto) para manipulagio e
exploragao, a partir de uma abordagem histérica, com a finalidade de facilitar a compreensao das regras do
jogo, conta-se para os participantes quem o desenvolveu, quando e onde, bem como sua finalidade e seus
principais aspectos fisicos e metodoldgicos.

Atividade 1: A Lenda: Assim, Edouard Lucas anexou ao seu brinquedo 4 seguinte lenda romantica:

No tempo de Benares, cidade santa da India, sob a ctipula que marcava o centro do mundo, existia uma bandeja de bronze
com trés agulhas de diamantes, cada uma de um palmo de altura e da grossura do corpo de uma abelha. Durante a Criagio,
Deus colocou 64 discos de ouro puro em uma das agulhas, o maior deles imediatamente acima da bandeja ¢ os demais, cada
vez menores, por cima. Esta torre foi chamada de Torre de Brahma. Dia ¢ noite os sacerdotes trocavam os discos de uma
agulha para outra, de acordo com as leis imutdveis de Brahma. Essa lei dizia que o sacerdote do turno nio poderia mover
mais de um disco por vez, e que o disco fosse colocado na outra agulha, de maneira que o debaixo nunca fosse menor do
que o de cima. Quando todos os 64 discos tivessem sido transferidos da agulha colocada por Deus no dia da Criagdo para
outra agulha, o mundo deixaria de existir. Dizem os sdbios que o mundo foi criado h4 4 bilhées de anos aproximadamente
e os monges, desde a criagio, estio movendo os discos na razio de 1 disco por segundo. Serd que veremos o mundo acabar?

(FERRERO, 1991; MACHADO, 1992):

Aragjo (2009), salienta que, ao abordar problemas que estejam relacionados & Matematica, ¢ sempre
necessdrio nos perguntarmos ‘de que Matemdtica estamos falando? De que realidade estamos falando? E qual
o papel da Matemitica na realidade? Sabemos que ao expor a lenda do jogo, ndo nos referimos a realidade,
mas, nesse contexto, fica evidente a urgéncia da necessidade de compreender a Matematica como espago de
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Construgao humana, proveniente de conhecimentos histéricos, construidos pela humanidade, que de certa
forma, evidencia extrema relagio entre Contextualizagao e Modelagem Matemdtica, capazes de compreender
a real situagao em diferentes contextos de vida.

Assim sendo, jogo ' “Torre de Handi’’ foi desenvolvido pelo Matematico Edouard Lucas, em 1883. E
formado por uma torre com oito discos, inicialmente empilhados por tamanhos decrescentes, em uma base
retangular ou triangular e em trés pinos conforme proposto. A regra basica do jogo consiste em:

A. Transferir todos os discos de um pino para o outro.

B. Transferir apenas um disco por movimento.

C. Utilizar um pino como auxiliar.

D. Posicionar os discos menores sobre os maiores, ou seja, primeiro os maiores e em seguida os menores,
nunca posicionar discos maiores sobre discos menores. E. Realizar o menor niumero de movimentos possiveis.

Ao realizar as jogadas, €aso o participante realize movimentos errobneos durante suas agoes, vale orientar
que fica invalidado sua pontuagio, tendo que recomegar a jogar para dar continuidade as atividades. A
atividade 1 consiste na apresentacao inicial da lenda e da histéria do jogo seguidas da apresentacao das regras
do mesmo. A atividade proposta pelo professor configura uma situa¢ao didatica na medida em que nao
trazem explicitamente o conhecimento em jogo, ou seja, o conhecimento que pretendiamos revelar, Fungao
Exponencial e Progressdes Geométricas.

A atividade 2 consiste em preencher a tabela auxiliar, como demonstrada na tabela 1, relacionando o
numero de pecas com o nimero minimo de movimentos necessirios para o transporte dos discos. Como
sugestdo o participante podera contar os movimentos e observar as regras, bem como anotar ou preencher
enquanto os Outros jogam.

Ap6s entregar a tabela para que os alunos a preencham, é importante que o professor o oriente a iniciar as
jogadas com o menor nimero de discos possiveis para que neste momento, os alunos possam compreender a
sequéncia de numeros que serao produzidas 4 medida em que vao avangando.

Ao jogar com um disco, dois discos, trés discos e assim sucessivamente, ¢ esperado que o aluno perceba
¢ anote nas colunas indicadas na tabela para cada peca denominadas, (P¢ 1, P¢ 2, P 3...) a quantidade de
movimentos que estao sendo realizadas e na tltima colunam, faga o registro da quantidade total.

TABELA1
Numero minimo de movimentos para 6 pegas.
Quantidade de Quantidade de movimento de cada peca Total de
discos das torres  Pc 1 P¢2 P¢3 Pg4 | Pgb Pg6  movimentos
1
2
3
4
5
6

adaptado de “Torre de Hanéi, uma Proposta de Atividade para o Ensino Médio’, autor: Alexandre
da Costa. Académico do 4° ano do curso de Licenciatura em Matematica - UNIOESTE.

A atividade 3 deve ser apresentada aos participantes depois da atividade 2 concluida e consiste em um
conjunto de questdes que devem ser respondidas por escrito, a partir da observagao dos participantes do que
foi produzido durante as jogadas e as discussoes entre os participantes.

Atividade 3: O nimero de movimentos ¢ alterado quando a torre ¢ transportada para o outro pino?
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Para responder esta questdo, ¢ esperado que durante as jogadas o sujeito faca a contagem do niimero
de movimentos realizados com cada pega e preencha a tabela proposta, assim como perceba que qualquer
alteracdo relacionada a quantidade de discos, altera a quantidade de movimentos.

A atividade 4 consiste nas seguintes perguntas: Acrescentando uma pega a torre, em quanto aumentaria
o nimero de movimentos?

Quando se propoe atividade com esse questionamento, ¢ esperado que o estudante realize a contagem
do nimero de movimentos e faga as observacdes que se relacionam com a quantidade de pegas e
consequentemente perceba que a quantidade de movimentos se altera na medida em que se amplia 0 numero
de discos de uma jogada para outra.

Existe alguma relagao matemadtica entre o nimero minimo de jogadas necessarias para transportar uma
torre, e 0 nUmero necessario para transportar a torre acrescida de uma pega?

Para interpretar melhor essa situagao didética, ¢ esperado que o participante perceba que a relagao
matemadtica existente entre o niumero minimo de jogadas necessarias ao transporte da torre acrescida de um
disco sera sempre o dobro da quantidade de pecas utilizadas na jogada anterior.

Atividade 5: Existe alguma relagao entre estes nimeros e o que ocorre no jogo?

A relagio existente entre os numeros produzidos com as jogadas € 0 que Ocorre no jogo, verifica-se partir
do momento em que o participante registra na tabela as sequéncias encontradas e explicita que o nimero
de movimentos em relagao a quantidade de pegas utilizada serd sempre o dobro em relagao a quantidade
utilizadas anteriormente.

Atividade 6: Vocé utiliza alguma ideia matematica para escolher suas jogadas? Em caso afirmativo, qual ou
quais? Como vocé mobiliza essas ideias?

Ao responder essa atividade ¢ esperado que o estudante entenda os processos sequenciais que ocorrem a
partir de cada pega utilizada e posteriormente, entender a esséncia Matematica embutida em cada jogada.
Assim entendida, acredita-se ficar evidente que o conhecimento em jogo estard sendo construido pelas agoes
dos participantes no envolvimento e nas a¢des com a situagao.

Atividade 6: O que vocé observa na tabela, em especial as colunas Pega 1, Pega 2, Peca 3, Peca 4, Peca 5.
E o que vocé nota nessas colunas e nas linhas?

Aqui ¢ esperado que o participante, compreenda as regularidades existente em cada coluna e socialize suas
respostas com os outros grupos, entendendo assim que, da forma como estd posta, a tabela, havera repeticoes
de coluna para coluna de acordo com o acréscimo de pegas no jogo e sempre em ordem crescente.

Atividade 7: Escreva a sequéncia de movimentos encontrados no jogo com as seis pecas. O que vocé pode
nos dizer do termo seguinte em relagio ao termo anterior?

Na corrida ao encontro da solu¢ao da atividade 7, momento de validacio, é esperado que os participantes
explicitem, de forma colaborativa, informagoes como por exemplo, uma das sequéncias numéricas, (2, 4, 8,
16, 32, 64...), produzida ao observar os nimeros situados em cada coluna da tabela proposta na atividade 2.
Considera-se esta sequéncia relevante para a exposi¢ao dos conceitos matemdticos em questio, sobretudo os
conhecimentos relacionados aos conceitos que envolvem Progressoes Geométricas. Nesta etapa do jogo cabe
ao professor, conduzir os alunos a discutirem mais sobre a sequéncia encontrada e até mesmo a possibilidade
de encontrar ou produzirem novas sequéncias.

Atividade 8: Qual ¢ a lei de formagao para sequéncia que vocé escreveu?

Nesta etapa, o professor pode circula entre os grupos de modo a observar, assim como registrar as discussoes
e oferecer ajudas necessarias para que o jogo aconteca de forma construtiva, ou seja, por meio da Inducio
Matemdtica, para que os participantes desenvolvam as solugdes das situagoes que serdo necessirias para a
constru¢ao da férmula matemdtica, N = 2" — 1, envolvida no jogo, para essa férmula, considera-se N, como
sendo um nimero natural qualquer. Encontrada a férmula, o professor o professor podera propor atividades
complementares que permita calcular qualquer N (ntimero de movimentos realizados) em funcio de um
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dado n (ntimero de discos utilizados), por exemplo, se n = 18, entdo, sem ter calculado n = 10, 11, 12, etc...
Sera possivel encontrar o valor para qualquer N.

Atividade 9: O que ¢ progressao Geométrica?

A partir da atividade 9, os participantes deverao ser envolvidos pelo professor, por meio de
questionamentos, de modo a conduzi-los no processo de constru¢ao de conceitos matematicos intimamente
relacionados ao jogo, aqui, trata-se da Progressao Geométrica e Fungao Exponencial, podendo o professor,
propor outras atividades relacionadas ao contetido mencionado.

Esta ¢ afase considerada a fase da institucionalizagao, uma das mais importantes, pois ¢ neste momento que
faremos a revelacao aos participantes de quais sao os conhecimentos que estao sendo explorados na situagio
proposta, neste momento, ¢ esperado tanto por parte do professor, quanto dos participantes, o desfecho da
situacdo, de modo a tornar o conhecimento ‘explicito’, seja por parte dos participantes, ou da nossa como
intermediadores na oficina.

CONSIDERAGOES FINAIS

O uso do jogo Torre de Handi para o ensino de contetdos da Matemdtica, constituise como uma das
Tendéncias da Educagao Matemdtica que visa promover um ensino pautado na participagao ativa do aluno,
numa perspectiva mais autbnoma e fortemente comprometida com a construgao do conhecimento. Tal como
apresentamos no presente trabalho, a utilizagéo deste JOgO nesta perspectiva, proporciona ao sujeito perpassar
por quatro importantes fases na construgao do seu conhecimento, sao as fases da a¢ao, formulagao, validagao
e institucionalizagao.

Como parte essencial do nosso trabalho, considera-se a da situagao didética na qual a nossa intengao
de ensinar nao seria revelada aos participantes com o propdsito de possibilitar aos estudantes, condigoes
favordveis para a apropriagio do novo saber que estava em jogo, Progressio Geométrica e Funcio
Exponencial, durante cada uma das fases de resolucao, esteve presente em nossa mante, proporcionar
aos participantes momentos que o fizessem cumprir todas as atividade propostas de modo auténomo e
participativo, pois, acreditamos que para haver aprendizagem, e construgio do conhecimento, ¢ necessario
que o estudante seja atuante no processo.

Foi constatado durante a realizagao deste trabalho que uma sequéncia didética composta pelas atividades
pautadas na teoria das situagoes didaticas de Guy Brousseau ¢ capaz de produzir efeitos magnificos e relevantes
no processo de Ensino Aprendizagem, sobretudo contetdos relacionados a conceitos Matematicos. Tais
atividades contribuem significativamente na motivagao e na redugao das dificuldades atualmente enfrentadas
pelos nossos alunos, ainda mais, por fazer referéncias ao ensino de Funciao Exponencial e Progressao
Geométrica, conteudos que demanda de algoritmos para sua solugao.

Contudo, o ensino desses conceitos, assim como de outros conceitos que também podem ser ensinados
por meio da utilizagao do jogo Torre de Handi, quando inseridos em sala de aula nessa perspectiva, ou seja, de
modo a possibilitar que o aprendiz atue de maneira mais autdénoma perpassando por todas as fases da (TSD),
acreditamos que ¢ possivel que os alunos aprendam significativamente tais contetido. Portanto salientamos
para a necessidade de professores da Educagao Bésica apropriar-se desse valioso recurso afim de tornar mais
eficiente e eficaz o ensino da Matemadtica.

REFERENCIAS

ALLEVATO N. S. G; TERTO L. L. Fungdes Quadraticas nos Livros Diddticos: um estudo sobre a ética da
resolugdo de problemas. In CURI E; ALLEVATO N.S.G . Pesquisas e Prdticas em Educagio Matemitica, Fisica
e Tecnologias Computacionais. Sao Paulo: ED.Terracota, 2009

ALMOULOQUD, S. A.. Fundamentos da diditica da matemdtica. Parana: UFPR, 2007.

155



REvVisTA DE ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA, 2016, VOL. 7, NOM. 4, JANEIRO-ABRIL, ISSN: 2179-426X

ARAUJO, J. L. Uma Abordagem Sécio-Critica da Modelagem Matemdtica: a perspectiva da educagio matematica
critica, ALEXANDRIA Revista de Educagio em Ciéncia e Tecnologia, v.2, n.2, p.55-68, jul. 2009.

BROUSSEAU, G. Fundamentos ¢ Métodos da Didatica da Matemdtica. In: BRUN, Jean (Org.). Diddticas das
Matematicas. Tradugao de Maria José Figueiredo. Lisboa: Instituto Piaget, 1986. Cap.1. p. 35-113. (Colecao
Horizontes Pedagdgicos).

FERRERO, L. El juego y la matemética. Madrid: La Muralla, 1991.

FERNANDES M. L; SILVEIRA L F. Informdtica na formagio inicial de professores: um estudo das licenciaturas
em matematica do Estado de Sao Paulo. In Curi E; ALLEVATO N. S. G Pesquisas ¢ Prdticas em Educagio
Matemdtica, Fisica e Tecnologias Computacionais. Sao Paulo: ED.Terracota, 2009.

PAULO R.M; PEREZ J.F. Modelagem Matematica em sala de aula: uma anélise fenomenoldgica. In CURI E;
ALLEVATO N.S. G . Pesquisas ¢ Prdticas em Educacio Matemitica, Fisica ¢ Tecnologias Computacionais. Sao
Paulo: ED.Terracota, 2009.

SILVA, M. de O. P. da. As relagoes Diddticas Pedagdgicas no Ensino de Geometria com o Software Cabre Geometre”.
Curitiba, 2008.

WATANABE, R. Uma lenda: Torre de Handi. In: Druck, S. (org.). Explorando o ensino da Matemadtica: atividades:
v.2. Brasilia: Ministério da Educagao, Secretaria de Educagio Basica, 2004. p. 132-135.

LLIGAGAO ALTERNATIVE

https://revistapos.cruzeirodosul.edu.br/index.php/rencima/article/view/1194/846 (pdf)

156


https://revistapos.cruzeirodosul.edu.br/index.php/rencima/article/view/1194/846

