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RESUMO

Objetivo: Refletir sobre a importancia da utilizagdo do jogo torre de Handi no
processo de ensino e aprendizagem matematica. Metodologia: Este € um
estudo do tipo exploratorio, descritivo, com abordagem qualitativa. Realizado a
partir de dados coletados na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Dom Adauto, turma do primeiro ano do ensino médio, no municipio de Juarez
Tavora, Paraiba. Resultados e Discussao: No inicio do jogo os alunos néo se
importaram muito na quantidade de movimentos que faziam para conseguir
completar o jogo, logo depois de um certo tempo o0s alunos perceberam que
nao basta jogar com rapidez para ganhar, ou seja, transferir as pecas da
primeira para a terceira haste de qualquer maneira, mas sim buscar uma
estratégia que possibilite um numero minimo de movimentos com qualquer
quantidade de pegas. Conclusado: E no ato de jogar que o aluno pode colocar
para si desafios e questdes, levantando hipdéteses, na tentativa de
compreender os problemas que surgirdo em relacado a realidade, contribuindo
ao mesmo tempo para desenvolver a sua imaginacdo, bem como para
estabelecer relagdes de organizagédo e convivéncia. E como o jogo a torre de
Hanoi propicia um “quebra cabega” que consiste principalmente em
planejamento e solugdes, trata-se de uma ideia muito produtiva a ser usada.

PALAVRA-CHAVES: Brincadeira. Matematica, torre de Hanoi.



ABSTRACT

Objective: To reflect on the importance of using the tower game of Hanoi in the
process of mathematical teaching and learning. Methodology: This is an
exploratory, descriptive study with a qualitative approach. It will be done from
data collected at the State School of Elementary and Middle School Dom
Adauto, class of the first year of high school, in the city of Juarez Tavora,
Paraiba. Result and Discussion: At the beginning of the game the students did
not care much about the amount of movements they made to complete the
game, after a while the students realized that it is not enough to play quickly to
win, that is, to transfer the pieces from the first to the third rod anyway, but
rather seek a strategy that enables a minimum number of moves with any
number of pieces. Conclusion: It is in the act of playing that the student can
pose challenges and questions, raising hypotheses, trying to understand the
problems that will arise in relation to reality, while contributing to develop their
imagination, as well as to establish relations of organization and coexistence.
And as the game the tower of Hanoi provides a "puzzle" that consists mainly of
planning and solutions, was a very productive idea to be used.

KEY WORD: Joking. Math, tower of Hanoi.
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INTRODUGAO

Considerando as dificuldades no processo de ensino e aprendizagem de
matematica, busco mostrar em cima desse contexto, a aplicagdo dos jogos
matematicos como ferramenta de ensino e aprendizagem. Tendo percebido no
dia-a-dia em sala de aula, as diversas dificuldades apresentadas pelos alunos
na compreensao de determinados conteudos. A decisdo de usar o jogo torre de
Hanoi foi baseado no fato de ser um jogo onde busca-se ter concentragéo,
organizagao e metodos de solugdo para o problema proposto. Diante das
situagdes apresentadas e considerando uma busca melhor na qualidade do
ensino e aprendizagem, o presente estudo tem como objetivo analisar a
evolugéo na aprendizagem matematica utilizando o jogo torre de Hanoi como
ferramenta de ensino.

O trabalho esta estruturado em cinco capitulos. Iniciamos o presente
trabalho com uma introducdo, onde nela apresentamos o tema que sera
abordado neste trabalho. Ja no primeiro capitulo, apresentamos “reflexdes
sobre o ensino e aprendizagem de matematica”, neste procuramos mostrar a
educagcdo como um processo de formagdo humana, através de
desenvolvimento das competéncias e habilidades que sdo necessarias para as
pessoas serem e estarem no mundo. Neste processo de formagédo temos a
escola como um local privilegiado para que esse desenvolvimento seja
efetivado. No segundo capitulo, escrevemos sobre “o jogo como facilitador do
aprendizado”, onde procuramos mostrar ao alunado um novo meio de
compreender a matematica utilizando o material concreto (o jogo), buscando
atingir pontos em que eles possam aprender e enxergar o estudo da
matematica de forma lucida. No terceiro capitulo, levantamos os “aspectos
metodologicos”, onde apresentamos o jogo, as regras e todo processo de
aprendizagem. No quarto capitulo, apresentamos “a torre de Handéi em sala de
aula”, onde descrevemos as opinides e relatos dos alunos durante e apds todo
processo do jogo. Nesse capitulo, apontamos também toda analise em cima do
fator ensino-aprendizagem mediante o jogo. Por fim, apresentamos as
consideragdes finais acerca da tematica abordada e mostramos os pontos
relevante do trabalho, onde procuramos mostrar ao educador na busca de



alternativas como esta que imprimimos no trabalho, onde possa diminuir a

imagem de que a matematica seja um “monstro”.

1. REFLEXOES SOBRE O ENSINO E A APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

A matematica em companhia com a leitura e a escrita € indispensavel na
vida da populagdo, sem conhecer matematica um individuo tera diversos
conflitos perante seu dia-a-dia, em razdo das diversas aplicabilidades da
mesma. Tendo em vista que a vida em si esta rodeada de atividades que é
possivel a aplicagcdo da matematica, seja ela no campo financeiro, métrico,
estatistico, entre outros. Assim sendo, percebemos que a matematica € uma
ciéncia que tem uma influéncia enorme em nossas vidas e contribui de forma
decisiva para o progresso da humanidade.

Aprender € uma metodologia que vem desde a criatura primitiva, ligada
diretamente as suas necessidades. E aprender matematica, embora que de
forma simples ou mais especifica, € uma atividade do cenario de todo
individuo. Entretanto, ha um leque de dificuldades encontradas por alunos (na
aprendizagem) e professores (no ensino), tornando assim um desafio ao
ensino e aprendizagem. O professor, por um lado, encontra dificuldade por ndo
alcancgar resultados satisfatorios junto a seus alunos e tendo dificuldades de,
por si so, repensar e encontrar um meio onde o aluno possa gostar e aprender
a disciplina. Muitos tentam usar métodos novos, muitas vezes, meras “receitas”
de como ensinar determinados conteudos, acreditando que assim irdo melhorar
o entendimento dos alunos. Por outro lado, o aluno se ver desafiado a
apreender, equacionar e aplicar a matematica em seu convivio diario. Procurar
encaixar essas atividades, vem tornando a disciplina um “bicho pap&o” na

cabecga do aluno.

Existem dois tipos fundamentalmente diferentes de aprendizagem: a
aprendizagem casual e a organizada. A aprendizagem casual é a
aprendizagem esponténea, surge naturalmente da interagdo com
outras pessoas, ou seja, do convivio social, pela observagdo de objetos
e acontecimentos, pelo contato com as midias, leituras e conversas
informais etc. Ja a aprendizagem organizada tem carater intencional,
sistematico, cuja finalidade peculiar é a constru¢gdo do conhecimento.
Libaneo (1994, p.82)
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A defesa de Libaneo nos mostra a necessidade de se procurar enxergar
a evolugao social que a humanidade passa e a necessidade de acompanha-la
no processo de ensino-aprendizagem.

Nesta perspectiva, trazemos a tona uma reflexdo que, segundo os PCN
(1999), é necessario que haja, nas escolas publicas, em relagdo ao ensino da
matematica, as seguintes atitudes dos professores de matematica:

= Maior preocupagdo dos mesmos em aprimorar-se em leituras
reflexivas e suas implicagées metodolégicas diante dos alunos.
= Tornar esses alunos atores no processo de aprendizagem e

construgédo do conhecimento intelectual apropriado e qualificado.

Logo, diante desta realidade percebe-se a necessidade da compreenséo
gue os professores precisam ter frente aos métodos que sdo utilizados para o
desenvolvimento da aprendizagem matematica.

Compreender matematica se faz necessario fornecer experiéncias que
fagam os alunos dar valor a Matematica, ganhar confianga nas suas
capacidades matematicas, tornar-se solucionador de problemas matematicos,
comunicar-se matematicamente. Para que essa comunicagao realmente exista,
o professor deve estabelecer estratégias.

Podemos imaginar que o professor € o principal articulador na fonte de
interesse do aluno, fazendo-o incentivar o mesmo para a investigagao, dar o
sentimento de que ele possa construir o conhecimento por si préprio. O
professor ndo deve forgar a conclusdo: deve deixa-la formar-se de forma a

aumentar a capacidade de compreenséao do aluno. Para Mora:

A Matematica somente sera entendida, aprendida e dominada,
pela maioria das pessoas, quando sua relagdo com elas estiver
baseada, em primeiro lugar, no trabalho, ativo, participativo e
significativo dos sujeitos atores do processo educativo (MORA,
2003, p.49).

Os programas do Ensino Médio devem usar métodos ativos e fazer
apelo a intuicdo, devem encadear os assuntos, devem adaptar os métodos a
idade e as caracteristicas dos alunos, sempre dando valor a relagdo da
matematica com o cotidiano do aluno.
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O professor de matematica deve ser o sujeito responsavel em relacionar
o conteudo estudado a realidade do aluno, assim como deve habituar o aluno a
resolver situacdes de sua vida cotidiana relacionando conteudos matematicos,
aplicando esquemas légicos da matematica a problemas concretos. Para
Moreira (1999, p.109), “o desenvolvimento cognitivo nao ocorre
independentemente do contexto social e cultural”. Esses contextos séo
normalmente esquecidos no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica.

Defendendo a ideia de que a aprendizagem acontega em diversos
lugares. A escola é o unico local priorizado e privilegiado para a edificagdo do
conhecimento sistematico. A aprendizagem escolar € uma agao pensada,
premeditada e calculada, onde o conhecimento € propagado por meio do
ensinamento no processo de compreensdo e entendimento. Aprendizagem e

ensino sao inseparaveis. Um ndo permanece sem o outro.

1.1 O ensino da matematica no cotidiano dos alunos

Sempre se ensinou matematica, apesar das dificuldades de se
relacionar o conteudo com o contexto e a realidade. Na verdade, esta disciplina
€ considerada como uma das mais antigas. Faz parte dos curriculos escolares,
desde o inicio do Ensino Médio. No entanto, isso ndo fez com que a
Matematica seja uma disciplina com um grau elevado de entendimento.

A atividade matematica proporciona, entre outras coisas, o "habito de
analisar o significado do enunciado", "de estabelecer demonstragdes" ou de
distinguir o essencial do acessorio numa dada situagdo, razées que sdo as que
se relacionam com a importancia desde sempre atribuida a Matematica, quer
para o dia-a-dia das pessoas e para a sua vida profissional, quer para o
desenvolvimento das outras ciéncias, das técnicas e outros ramos da atividade
humana. Conforme Dante (1996), a "Matematica da vida corrente", como ele a
chama, independentemente da sua real importancia, €, naquilo que existe de
comum na vida das pessoas, cada vez mais aprendida fora da escola do
mesmo modo como aprendemos outros conhecimentos que nos sao

essenciais.
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Na forma convencional de alguns professores, a Matematica se resume
em os alunos responderem a questbes que sao repassadas do livro para o
caderno, ou, em outros casos, o professor transcrever do seu livro para o
quadro. Dada a facilidade inevitavel que essa pratica proporciona, os alunos
copiam para o caderno, e muitas vezes nao se relaciona o conteudo com a
realidade do aluno, o que pode causar ao discente um distanciamento com a
disciplina, causando varios transtornos na vida afetiva, cognitiva e social.

Sdo essas algumas das caracteristicas que tem o ensino atual da
Matematica, ndo permitindo que o aluno questione, discuta e descubra o gosto
de aprender por si mesmo. Existe uma visdo errénea e distorcida em relagdo a
mente dos alunos, dando somente valor a memorizagdo. E assim, tudo se
aprende de uma forma fragmentada.

O ensino da Matematica, segundo a concepgao construtivista, propde
uma metodologia centrada no aluno, na qual o professor deve questionar
provocar o aluno, para que este se desequilibre e busque um novo equilibrio. O
proprio aluno pode verificar se a equagao que elaborou é verdadeira ou néo,
pois a verdade estd na propria Matematica. Ao tentar explicar o que fez, o
aluno se organiza mentalmente, procura ordenar o seu ponto de vista com o de
seu colega. Discutindo, ele é capaz de entender seu préprio raciocinio,
construindo seu conhecimento e relacionando-se com suas estruturas mentais,
com o mundo fisico e social, afirma Lopes (1996).

Os PCNs dizem que:

E preciso que o aluno perceba a matematica como um sistema
de codigos e regras que a tornam uma linguagem de
comunicacdo de ideias e permite modelar a realidade e
interpreta-la (BRASIL, 1999, p. 251).

Hoje em dia, muitos professores ja perceberam que ndo sdo os unicos
educadores. A sociedade inteira participa direta ou indiretamente do processo
de aprendizagem dos individuos. A educagéo eficiente exige clareza de ideias,
reflexdes constantes sobre a pratica educativa. De acordo com Kammi:

Quando o professor sabe o que ele esta fazendo e pode justificar sua
atividade com uma teoria cientifica, os pais passam a acreditar em
seu conhecimento e em seu juizo profissional. Assim como eles
acreditam no treinamento cientifico dos médicos, eles acreditam nos
professores que baseiam suas atividades em pesquisas
contemporaneas (KAMMI, 1992, p.201)
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De acordo com o exposto acima, compreende-se a necessidade de um
posicionamento com fundamento numa linha filoséfico-pedagdgica que tenha
uma base consistente e construtiva diante dos alunos e da sociedade que
espera e precisa de mudanca e transformacdes visiveis, por parte daqueles
gue estao dispostos e comprometidos com a educacéao dos individuos.

Em varias circunstancias do cotidiano, quando surge o novo, 0s
professores entram em conflitos, internos ou externos, quanto as hipéteses e
desafios a serem percorridos.

O professor, quando faz opgao por tracar suas aulas de matematica
relacionando o conteudo com o cotidiano do aluno ou seja, com a realidade,
mostrando a importancia de cada conteudo na vida futura do aluno ele esta
usando argumentos sociais para a democratizagcdo da matematica. Segundo
Malheiros:

Existem alguns argumentos sociais para a democratizagdo da
Matematica, entre eles estdo as aplicagbes de conteudos
matematicos na realidade, que normalmente ndo sdo mencionadas
em sala de aula. Ela é considerada insubstituivel, tendo o poder
“formatador da sociedade” e, finalmente, atribuir as pessoas a
capacidade de entender as aplicagdes matematicas no dia-a-dia
(MALHEIROS, 2004, p. 50).

O professor precisa quando faz essa opgao tornar-se um pesquisador
em agao e construgdo de sua fundamentagdo pedagdgica, compreendendo
que o aluno constréi seu préprio conhecimento, e o professor acompanha e
avalia o que esta acontecendo com ele.

A postura do professor nesse processo deve transcender o seu
tradicional papel de transmissor do saber, para tornar-se o mediador das
relagbes entre o aluno, o conhecimento e o mundo. Professor e aluno buscam
saber o que fazer com os conteudos para viverem melhor e terem aprendido a
ser autbnomos, criativos e livres para construir e reinventar suas aspiragées e
expectativas quanto ao conhecimento quantitativo e qualitativo do seu universo.

Segundo Pais (2002, p.28):

Uma forma de dar sentido ao plano existencial do aluno é através do
compromisso com o contexto por ele vivenciado, fazendo com que
aquilo que ele estuda tenha um significado auténtico e por isso deve

estar préximo a sua realidade (PAIS 2002, p.28)
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O compromisso que o professor pretende ter diante da qualidade do
ensino precisa de desafios constantes para vencer as tendéncias pedagdgicas
que oprimem aqueles que buscam mudancas e transformagdées na acgao
pedagagica.

Segundo os PCN (1999), os professores necessitam entender que o
Ensino Médio precisa desenvolver o saber matematico, cientifico e tecnoldgico
como condigdo de cidadania, e ndo como prerrogativa de especialistas. Por
isso os estudantes devem ter a liberdade de expressdo e possam ser
autbnomos na construgdo do seu conhecimento l6gico-matematico, tendo no

professor a seguranga do companheirismo na caminhada continua pelo saber.
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2. 0 JOGO COMO FACILITADOR DA APRENDIZAGEM

Um dos principais objetivos do professor no trabalho com jogos esta
ligado a valorizagdo do papel pedagdgico, visando assim um trabalho de
exploragao e/ou aplicagao de conceitos matematicos. Além disso, € possivel
verificar que os jogos matematicos acabam facilitando o aprendizado dos
alunos sobre a matéria e fazendo com que os mesmos acabem gostando dos
assuntos abordados. Nos jogos educativos € possivel que o professor
guestione o aluno sobre suas jogadas e estratégias para que o jogar se torne
um ambiente de aprendizagem e criagdo conceitual.

Quando o professor planeja a exploragao do jogo, os alunos tende a se
sentir mais interessado no jogo e em como encontrar solugbes para sua
resolugdo. Para essa resolugao, o aluno é “forgcado” a criar processos pessoais
para que possa jogar e resolver os problemas que inesperadamente irdo surgir,
elaborando assim novos pensamentos e conhecimentos, deixando de seguir
sempre a mesma “receita”.

O professor ao propor 0s jogos como uma alternativa para aprender
matematica busca no aluno suas estratégias que utilizou durante as jogadas e
suas possiveis formas de solugdo para os “problemas” proposto no jogo,
influenciando na melhoria de sua habilidade. Essa reflexdo ocorre sem que o
aluno tenha consciéncia, pois analisar os processos de pensamentos seguidos
€ exigéncia do proprio jogo, o que leva a detectar as jogadas erradas
realizadas, compreender as variaveis envolvidas na agao e buscar alternativas
para soluciona-las a tempo de ganhar a partida e produzir conhecimento.

Nessa perspectiva, a analise do erro e do acerto pelo aluno se da de
maneira dinamica e efetiva, proporcionando a reflexdo e a recriacdo de
conceitos matematicos que estdo sendo discutidos; o professor tem condigdes
de analisar e compreender o desenvolvimento do raciocinio do aluno e de
dinamizar a relagdo ensino e aprendizagem, por meio de questionamentos
sobre as jogadas realizadas pelos alunos.

Segundo Pais (2002), um outro aspecto que € préprio da natureza do
jOgo € o seu carater social que possibilita a crianga expor suas idéias e analisar
pontos de vista de outros colegas, refletir sobre as jogadas realizadas pelo
grupo e as do adversario e tomar decisdes sobre qual melhor jogada deve
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realizar, podendo entender que a opinido de um colega pode ser melhor que a
propria ou que juntos podem encontrar solugbes mais interessantes. Esse fato
contribui para que o aluno compreenda que, em seu futuro profissional, a
interacéo e troca de idéias serdo relevantes para poder desempenhar bem o
papel na sociedade.

Para Malheiros, (2004) para que o jogo possa atingir toda a sua
plenitude e realmente ser util no processo educacional, € necessario levar em
conta determinados aspectos, que sao:

* Ser interessante e desafiador

O professor deve propor alguma coisa interessante para os alunos
resolverem, levando sempre em conta o estagio de desenvolvimento em que o
aluno se encontra. Isto s6 é possivel se ele fizer uma leitura do comportamento
da crianga. Quando interessadas, as criangas criam novas maneiras de jogar,
fazem e refazem agbes, inventam maneiras mais dificeis de jogar, caso
considerem um jogo muito facil, enfim movimentam-se fisica e
intelectualmente, a fim de interagir no jogo. O professor também deve buscar
adaptar um jogo para torna-lo mais desafiador.

». Permitir que o aluno avalie seu desempenho

Quando um aluno tenta obter um resultado, estd naturalmente
interessado no sucesso de sua agao. Neste caso, € necessario que o resultado
seja claro, permitindo ao aluno avaliar seu sucesso, percebendo, sem duvida,
onde errou, estabelecendo as consequentes relagdes entre as varias agdes
realizadas e reagdes, contribuindo, assim, para a construgdo da autonomia.

». Favorecer a participacéo ativa de todos os jogadores durante o jogo

O professor deve estar atento a reacdo e a participagdo continua e a
capacidade de envolvimento dos alunos, seja observando, agindo ou
pensando. Caso seja necessario, o professor pode fazer alteragées no grupo
ou mesmo tirar ou incluir regra, a fim de possibilitar este movimento.

As afirmacdes de Malheiros (2004), nos faz refletir nos métodos
pedagogicos em que o professor necessita estd atento para a construgéo de
um aprendizado solido, tendo em vista de que o jogo por si sé ndo sera o
suficiente. E necessario que o professor faga com que o aluno enxergue ainda
mais além do que o préprio ato de jogar. Um ato que condiz com a propria
pratica do educador e reflete positivamente no Ensino de Matematica, que é o
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ato do planejamento. O professor precisa formular as ideias que deseja
alcangar com o jogo e preparar os alunos a entenderem isso.

No Brasil, os Paradmetros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN,
1998), do Ministério da Educacgéo e Cultura (MEC), em relagdo a inser¢ao de

jogos no ensino de matematica, pontuam que estes:

Constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolugao
de problemas e busca de solugdes. Propiciam a simulagdo de
situagbes-problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que
estimula o planejamento das agdes|...] (BRASIL, 1999, p. 46).

Apesar de os PCN orientarem para a utilizagdo de jogos no ensino de
matematica, ndo orientam em relagcdo a como deve ser encaminhado o
trabalho pedagogico apds “o jogo pelo jogo “. Fica a sensagédo de que o jogo
por si mesmo estara trabalhando anadlises, desencadeamentos ou
formalizagbes de conceitos matematicos, onde no entanto nem sempre se

atingi de forma direta os resultados esperados.

2.1 Utilizando Jogos no Processo Educacional

Desde muito tempo o homem busca inovagdes sempre, e a cada dia que
passa, vemos o quanto isso contribuiu para a evolugdo da humanidade. Na
sala de aulas, nos defrontamos com diferengas relacionadas a niveis sociais,
cultura, raga, religido, etc. E diante os avangos tecnoldgicos, acessivel a
grande parte da populagdo, muitas vezes s6 nao basta o quadro de giz e
“saliva”, ndo conseguem atrair a atengcdo de nossos alunos. Muitas vezes se é
necessario modificar nossas metodologias de ensino, sempre em busca de
chamar a atencdo dos alunos para a matéria apresentada. Os jogos educativos
com finalidades pedagdgicas revelam a sua importancia, pois promovem
situagbes de ensino-aprendizagem e aumentam a construgdo do
conhecimento, introduzindo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a
capacidade de iniciagéo e agao ativa e motivadora.

“A estimulagao, a variedade, o interesse, a concentragcdo e a motivagao
sdo igualmente proporcionados a situagdo ludica...” (MOYLES, 2002, p.21).
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Jogando, o individuo se depara com o desejo de vencer que provoca uma
sensagao agradavel, pois as competicbes e os desafios sdo situagbes que
mexem com Nossos impulsos.

Segundo Silveira (1998, p.02): “[...] os jogos podem ser empregados em
uma variedade de propdsitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos
basicos e muito importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianga”.

Outro, é o incremento da motivagao. “[...] um método eficaz que
possibilita uma pratica significativa daquilo que estd sendo aprendido. Até
mesmo 0 mais simplorio dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informacdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia”
(SILVEIRA, 1998, p.02).

E muito importante que os jogos pedagdgicos sejam utilizados como
instrumentos de apoio, e ndo apenas o unico método de ensino, constituindo
elementos uteis no reforgo de conteldos ja apreendidos anteriormente.

Conforme Fialho:

A exploracgao do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica facilitadora
na elaboracdo de conceitos, no refor¢co de conteudo, na sociabilidade
entre os alunos, na criatividade e no espirito de competicdo e
cooperagdo, tornando esse processo transparente, ao ponto que o
dominio sobre os objetivos propostos na obra seja assegurado
(FIALHO, 2007, p. 16).

E muito importante que haja uma relagdo com a aprendizagem, de forma
gue seja marcado por um envolvimento, tanto do professor, quanto do aluno. E
neste envolvimento, ambos estdo sendo, a sua maneira, inseridos no processo
ensino/aprendizagem, e experimentando o prazer das apropriagbes e da
construcédo do conhecimento.

Infelizmente, estudo e brincadeira ainda ocupam momentos distintos na
vida de nossos alunos. O recreio foi feito para brincar e a sala de aula para
estudar. Dessa forma, o ludico perde seus referenciais e seu real significado,
acompanhando, as exigéncias de um curriculo a ser cumprido. Muitas vezes o
professor ndo entende seu aluno, simplesmente porque nao o conhece.

A necessidade de repassar todos os conteudos € tamanha que nos
esquecemos que assim como nos, eles também tém seus problemas e

emogdes. E valido ressaltar que nossos alunos necessitam de muito mais do



19

que simplesmente ouvir, escrever e resolver exercicios que atendam ao
curriculo proposto no inicio do ano.

Podemos ir além e proporcionar a eles momentos de harmonia, diversao
e brincadeiras, em busca da aprendizagem e da convivéncia saudavel com
suas proprias emogoes. Desta forma, estaremos colaborando na construgéo da
sua individualidade, da sua marca pessoal. N&do devemos nos esquecer,
também, que ao proporcionarmos estes momentos de entusiasmo e diferentes
do rotineiro, ndo estamos deixando de lado o compromisso de repassar 0s
conteudos previstos para a série.

Segundo Montibeller:

“No brinquedo, a crianga vive a interagdo com seus pares na troca, no
conflito e no surgimento de novas ideias, na construgdo de novos
significados, na interagdo e na conquista das relagbes sociais, 0 que
lhe possibilita a construgéo de representagées.” (MONTIBELLER,

2003, p.320)

Portanto, estamos apenas levando o espirito Iudico para nossas salas de
aula, através de brincadeiras e jogos que, por sua vez, estdo envolvendo

conteudos importantes, porém, de uma forma mais prazerosa e diferenciada.



20

3. ASPECTOS METODOLOGICOS

Este estudo € do tipo exploratério, descritivo, com abordagem
quantitativa e qualitativa e dados prospectivos, realizado a partir de dados
coletados na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Dom Adauto,
municipio de Juarez Tavora, com a turma do 1° ano ¢, composta por 18 alunos.

Para coleta de dados utilizamos em sala de aula o jogo “A torre de
Handi” na intengéo de provocar aos alunos formas mais simples de raciocinar e
encontrar solugées aos problemas matematicos.

O banco de dados foi montado por meio da observagdo do desempenho
dos alunos perante o0 jogo matematico. Visando identificar os fatores que
determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos fenémenos a pesquisa e
raciocinio ao modelo proposto.

O estudo foi realizado a partir do jogo proposto na sala de aula da escola
acima ja citada. Todos os alunos receberam o jogo que consta inicialmente
com 3 “torres” e 3 discos, a cada vez que se conseguir passar todos os discos,
aumenta-se mais um disco. Os discos sdo colocados uns sobre os outros, em
ordem crescente, de cima para baixo. O problema consiste em passar todos os
discos de um pino para outro qualquer, usando um dos pinos como auxiliar, de
maneira que um disco maior nunca fique em cima de outro menor em nenhuma
situagao.

Apés o término do jogo os alunos s&o convidados a responder as
seguintes questdes:

1) A partir do jogo, complete a tabela abaixo referente ao menor niumeros de

movimentos possiveis em cada nivel de disco.

Numero de discos Numero minimo de movimentos
3

| Nl o] o &
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2) Existe uma possibilidade de termos alguma relagdo matematica entre o
numero de discos da torre e o numero de movimentos minimo para transferir as
pecas?

3) Usando uma ferramenta grafica (software, aplicativo ou outro meio) faca o
grafico da funcgao obtida na questao anterior.

3.1 Atividades didaticas

A Torre de Handi pode ser trabalhada em niveis de desenvolvimento
com criangas. Na pré-escola, com regras simples de separagédo de cores e
tamanhos, a torre de Handi ajuda em questées de coordenagdo motora,
identificacdo de formas, ordem crescente e decrescente, entre outras formas
de aprendizagem.

De uma maneira mais ampla, o jogo pode ser usado para o
fortalecimento de meios matematicos como contagem, fungdo, analise
combinatéria e ainda explorar o raciocinio légico, concentragdo, tomada de
decisdo e entre outros. Iniciando com um numero menor de pegas, ou seja,
resolvendo problemas mais simples, teremos oportunidade de experimentar

uma das mais importantes formas de raciocinio matematico.
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4. A TORRE DE HANOI NA SALA DE AULA

No inicio do jogo os alunos ndo se importaram muito na quantidade de
movimentos que faziam para conseguir completa-lo, procuraram apenas fazer
de forma rapida a transferéncia das pegas de uma torre a outra. Logo depois
de um certo tempo eles perceberam que ndo basta apenas transferir as pecas
de um pino ao outro, mas sim buscar uma estratégia que possibilite um numero
minimo de movimentos. Essa investigacao possibilitou a eles formas de pensar
em métodos de solugao ao problema ali proposto. E assim, a todo instante que
se vencia uma etapa do jogo e que se implantava uma nova etapa, uma nova
dificuldade surgia ao acrescentar uma outra peca e assim um entusiasmo se
nascia entre eles, na busca de procurar investigar uma nova solugao ao
problema em que se colocava perante a situagéao.

Neste contexto, (MACHADO, 1995, p.53) afirma: “a razdo mais
fundamental, ao nosso ver, € a que diz respeito a progressiva conscientizagao,
fundada nas agdes, que a pratica do jogo propicia “. Ou seja, a “torre”
possibilita a reflexao, e uma possivel conscientizagdo, quanto ao fato de que
em muitas atividades humanas é necessario a busca por boas solugdes, isto é,
solugdes que minimizem o trabalho do homem.

Depois de “brincar” com a torre e descobrir a técnica de transferéncia
que resulta de uma boa movimentagdo, os alunos comegaram a entender e a
jogar com mais consciéncia o jogo e aprenderam uma estratégia matematica
para conseguir realizar a competicdo com o minimo de movimento.

Os alunos também comegaram a calcular o numero de jogadas
necessarias para uma quantidade qualquer de pegas. Através do raciocinio que
foram compreendendo no decorrer do jogo.

A eles foi dada uma atividade matematica, onde foram exploradas o
contexto matematico compreendido durante o jogo. Foi introduzida o estudo de
funcédo exponencial (lei de formacédo de uma fungéo, grafico de uma fungao
exponencial e equagao exponencial).

Nitidamente a aplicagao do jogo ajuda a quebrar o paradigma dos alunos
de que a matematica € uma matéria dificil de ser compreendida. A buscar de
resolver o problema do jogo trouxe maiores curiosidades em resolver futuros
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problemas. Resultado disso foi que apds o término da aula alguns alunos em
grupo encontraram por meio de aplicativo o jogo e passaram a joga-lo em casa.
Nele encontraram torres bem maiores e entusiasmos maiores ainda.

Posso considerar de forma esperangosa que 0 uso dos jogos no ensino
da matematica tende a somar produtivamente e que pela modernidade e pelo
inegavel avanco da tecnologia a qual a maioria dos alunos tem acesso, a de se
surgir uma construgdo ainda maior de jogos matematicos. Porém, a questao
nao parece tado simples, pois, ndo se trata apenas de decidir usar tal jogo ou
nao, mas, como usar.

Ao fim do jogo, foi possivel notar que estudantes com dificuldades
significativas no que se refere a métodos matematicos apresentaram bom
desenvolvimento no jogo, superando dificuldades de concentragao, resolugao
de problemas e percebendo que a matematica encontra-se aplicada no

cotidiano de cada um, nos mais diversos contextos entre eles inseridos.
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5. CONCLUSAO

No ludico, os jogos matematicos provocam e estimulam nos discentes o
pensamento independente, o desenvolvimento do raciocinio logico, e a
capacidade de resolver problemas. Como educadores devemos sempre
procurar alternativas como esta, que anulem aquela imagem de que a
matematica € um “monstro de sete cabecas’.

Durante e ap0s a execugao do jogo torre de Handi, foi possivel
‘perceber, como um simples jogo pode auxiliar o trabalho do professor e
construir uma maior e melhor visualizagdo do problema ao alunado. Notou-se
de forma clara que logo apos a aplicagdo do jogo a turma passou a ser mais
cautelosa e observadora mediante os problemas propostos dos conteudos
didaticos.

Obviamente, percebi que o jogo por si s6 ndo da conta da aprendizagem
e dos conceitos matematicos. Observei ainda que ha um longo caminho a ser
percorrido que a torre de Handi foi apenas uma etapa positiva € que das
primeiras constatagées matematicas dos alunos foram produtivas. Devemos
apostar ainda mais em atividades em que, através da interagdo social, o aluno
possa aprender pensando, colocando-o para discutir estratégias e observagoes
numa atividade investigativa e motivadora.

Junto a essa experiéncia da torre de Handi percebi que a escola tem por
funcdo dar a formagdo adequada ao aluno, dar um espacgo, condigbes e
instrumentos onde o aluno possa conseguir saber relacionar as informagdes e
os conhecimentos na resolugao de situagdes-problema, tornando-o um cidadéo
critico.

O jogo é uma atividade interativa, social, cultural e construtiva na
formacao do individuo, tornando-o capaz de tomar decisbes, descobrir,
escolher, pensar e experimentar novas situagoes de aprendizagem.

E no ato de jogar que o aluno pode colocar para si desafios e questées,
levantando hipoteses, na tentativa de compreender os problemas que surgiréo
em relagéo a realidade, contribuindo ao mesmo tempo para desenvolver a sua
imaginagdo, bem como para estabelecer relacbes de organizagao e

convivéncia.
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O jogo possui varios objetivos pedagdgicos como: trabalhar a ansiedade
dos alunos por meio de atividades que exigem concentragao; rever limite, pois
€ pelos jogos que o aluno se enquadra em regras, reagindo com suas emogoes
para aprender a ganhar e perder, aprendendo inclusive a respeitar e ser
respeitado; proporcionar confianga em si € nos outros; estimular a autoestima;
confeccionar jogos, fazendo que a crianga tenha a oportunidade de errar,
acertar, construir, criar, copiar, desenvolver planos aumentando sua
autoestima, acreditando que ¢é capaz de fazer muitas coisas para si;
desenvolver a autonomia, proporcionando ao aluno a oportunidade de
responsabilizar-se por suas escolhas e atos; ampliar o raciocinio légico,
exigindo planejamento e estratégias para raciocinar.

Podemos concluir que, baseados nas citagbes dos autores citados
nesses trabalhos, que os jogos podem e devem ser usados como metodologia
de ensino e aprendizagem da Matematica. Seu uso podera tornar a
aprendizagem dos conteudos matematicos interessante, deixando de lado um
pouco o quadro-negro, o giz e o livro-didatico, ou seja, podemos trocar as
atividades habituais por outras que possam vir a motivar a aprendizagem do
aluno e, consequentemente, o ensino do professor.

Observamos, portanto, que o jogo utilizado em sala de aula contribuiu
com o processo de ensino e aprendizagem e pode ser considerado um
facilitador do ensino de matematica, com a jogo realizado na sala de aula foi
possivel verificar que os alunos se sente mais interessado em aprender

estratégias e colocar em pratica seu raciocinio logico na atividade.
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APENDICE 1: Apresentagao do jogo.

FONTE: Elaine Santos
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Fonte: Elaine Santos
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APENDICE 2: Resolugdes do questionario aplicado em sala durante o

jogo.




30




31




32




