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0 JOGO “TORRE DE HANOI”: INFLUENCIANDO NA APRENDIZAGEM DE
MATEMATICA NO 32 ANO DA ESCOLA ALFREDO SILVANO NO CEARA

Marcus Vinicius Lima Passos !

RESUMO

Este artigo tem como objetivo destacar a importancia da utilizagéo de jogos, como ferramenta de auxilio ao
ensino da Matematica. As informacg6es apresentadas neste trabalho foram adquiridas por meio de pesquisas
bibliograficas e de entrvistas feitas com alguns alunos do Ensino Médio do 3° ano da Escola E.F.M. Cel.
Alfredo Silvano na cidade de Reriutaba-CE. No desenvolvimento deste artigo, foram abordados os
seguintes subtemas: Os jogos e o0 ensino de Matematica; a importancia do professor; a apresentagéo do jogo
Torre de Handi. Nas experiéncias didaticas, em sala de aula, verificou-se que o jogo Torre de Handi se
destacou muito fortalecendo e esclarecendo, de forma objetiva, o contelido de Progressdo Geométrica.
Neste contexto, a figura do professor é importantissima, pois ele atua como intermediario entre 0 jogo e 0
conhecimento matematico. Estudando o jogo Torre de Hanoi, percebeu-se que tais equipamentos podem
auxiliar no ensino de Matematica, proporcionando uma melhor compreensao, por parte dos alunos,
sobre alguns contetidos abstratos. A analise dos dados da pesquisa de campo revelou que os alunos
sentem mais prazer, emocdo e vontade de aprender com essa metodologia. Concluiu-se que o jogo citado,
contribui significativamente para uma boa compreensdao do conteldo abordado e para desenvolver
habilidades ao solucionar problemas estudando com o ludico, revelando a agdo mais préatica do aluno, sem
medo de Matematica.

Palavras-chave: Jogos. Ferramentas. Professor. Matematica.

ABSTRACT

This article aims to highlight the importance of using games as a tool to aid the teaching of Mathematics.
The information presented in this work was acquired through bibliographic research and interviews made
with some high school students of the 3rd year of the School E.F.M. Cel. Alfredo Silvano in the city of
Reriutaba-CE. In the development of this article, the following sub-themes were addressed: Games and the
teaching of Mathematics; the importance of the teacher; the presentation of the Tower of Hanoi game. In
the didactic experiences, in the classroom, it was found that the Tower of Hanoi game stood out a lot by
strengthening and clarifying, in an objective way, the content of Geometric Progression. In this context, the
figure of the teacher is very important, as he acts as an intermediary between the game and mathematical
knowledge. Studying the Tower of Hanoi game, it was realized that such equipment can help in the teaching
of Mathematics, providing a better understanding, by the students, about some abstract contents. The
analysis of the data from the field research revealed that students feel more pleasure, emotion and desire to
learn with this methodology. It was concluded that the game mentioned contributes significantly to a good
understanding of the content covered and to develop skills when solving problems studying with play,
revealing the most practical action of the student, without fear of Mathematics.

Keywords: Games. Tools. Teacher. Mathematics.

RESUMEN

1 Mestre em Ciéncias da Educacdo pela Universidad Interamericana, Assuncgdo, Paraguai, sob
orientacdo do Dr. Hugo César Gomez Solis. Periodo de realizagdo: julho de 2014 a julho de 2016.
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En este articulo se pretende poner de manifiesto la importancia de utilizar los juegos como una
herramienta para la ensefianza de las matematicas. La informacion presentada en este documento se
adquiere a través de busquedas bibliogréficas y consultas con algunos estudiantes de la escuela secundaria
del 3er afio de la Escuela E.F.M. Cel. Alfredo Silvano na cidade de Reriutaba-CE. En el desarrollo de
este articulo, se hizo un estudio de los siguientes subtemas: Juegos y educacién matematica; la importancia
del maestro y la presentacion de la Torre de Hanoi juego. Se encontré que el juego Torre de Hanoi se
destaco muy reforzar y aclarar objetivamente el contenido de progresién geomeétrica. En este contexto, la
figura de profesor es importante porque va a actuar como intermediario entre el juego y el conocimiento
matematico. Estudiar el juego, Torre de Hanoi, nos dimos cuenta de que tales dispositivos pueden ayudar
en la ensefianza de las matematicas, proporcionando una mejor comprensién por parte de los estudiantes a
comprender algo de contenido abstracto. El analisis de la investigacion de campo nos dimos cuenta de que
los estudiantes se sienten més placer, emocion y voluntad de aprender de esta metodologia. Al final de este
articulo, llegamos a la conclusion de que el juego, dijo, contribuye significativamente a una buena
comprension de los contenidos enfocarse y desarrollar habilidades y resolver los problemas que juega con
lo ludico, lo que es el estudiante mas practico y sin miedo a las matematicas.

Palabras clave: Juegos, Herramientas, Maestro.

INTRODUCAO

Na atualidade, temos consciéncia de que a Matematica tem destaque como disciplina ndo
apreciada por grande parte dos alunos da Educacdo Basica, acarretando, com isso, um baixo
rendimento escolar nesta ciéncia, reconhecendo-se que a dificuldade de aprendizagem de um
conhecimento pelo qual n&o se nutre 0 menor apreco.

Empenhados em alcancar rendimentos crescentes em suas aulas, professores procuram
renovar as suas praticas pedagogicas, inovando as suas metodologias com recursos mais modernos
e atraentes. Todos 0s novos investimentos didatico-pedagogicos empreendidos pelos docentes
objetivam oportunizar que os alunos encarem a Matematica como uma disciplina pratica e
interessante, revertendo, assim, o quadro anteriormente descrito. Neste contexto, 0s jogos
matematicos vém revelando uma grande area aplicada ao ensino de Matematica, uma vez que
trabalham a solucéo de situacdes problematicas e, também, produzem aprendizagem além de seus
limites.

Neste estudo, teve-se como objetivo reconhecer e identificar aspectos que determinam os
jogos como tendéncia metodoldgica e pedagdgica no ensino de Matematica, sendo demonstrado
esse uso através da aplicacdo do jogo Torre de Hanoi, destacando-se a importancia do professor
como mediador entre 0 jogo e o conhecimento matematico do aluno. Com esta pesquisa, aspira-se
contribuir para o desenvolvimento de melhores praticas pedagogicas em sala de aula, pois 0s jogos
sdo caminhos que geram mais produtividade no processo ensino-aprendizagem das novas grades

curriculares para o futuro.
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Os jogos e 0 ensino de Matematica

O ensino da Matematica desenvolve, dentre outras habilidades, o raciocinio, o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. N6s, como
educadores matematicos, somos responsaveis por alternativas para alcancar “a motivacédo para a
aprendizagem, desenvolver a autoconfianga, a organizagdo, a concentracao, a aten¢do, o raciocinio
I6gico-dedutivo e 0 senso cooperativo, desenvolvendo a socializacdo e aumentando as interagdes
do individuo com outras pessoas” (Groenwald e Timm, 2004, p.1).

O aprendizado, através de jogos, como xadrez, quebra-cabecas, torre de Hannoi, dominos
e outros, permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até divertido, uma
vez que tais atividades ladicas desenvolvem as técnicas intelectuais do individuo, assim como
contribuem para a formacao de relacGes sociais que ocorrem durante a pratica de jogos em grupo,
ou, até mesmo, para o autoconhecimento de suas habilidades, quando se trata de um jogo solitario.

Neste sentido, os Pardmetros Curriculares Nacionais — PCN — destacam que: “[...] um
aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera interesse e
prazer” (MEC, 1997, p. 49). Para Kamii; Livingston (1997, p. 149): “[...] os jogos fornecem
oportunidades para criar estratégias, um trabalho intelectual muito mais estimulante do que
completar folhas de exercicios”.

O uso dos jogos no ensino de Matematica tem o objetivo de fazer com que os alunos
gostem da disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o seu interesse. Dessa perspectiva,
0s jogos sdo utilizados para introduzir novos conteldos, ou amadurecer e aprofundar
conhecimentos matematicos ja trabalhados em sala de aula. Através dos jogos, 0s alunos podem
desmistificar o pensamento de que a Matematica ¢ apenas para os “superdotados”. Concordamos
com Groenwald e Timm (2004) quando dizem: “Devemos utiliza-los ndo como instrumentos
recreativos na aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para trabalhar os bloqueios que
os alunos apresentam em relacdo a alguns contetidos matematicos” (Groenwald e Timm, 2004,
p.2).

Quando damos ao jogo uma abordagem mais ampla ao longo do tempo, vemos gque jogos
sdo usados no ensino de Matematica ha muito mais tempo do que computamos. Perelman é,
seguramente, um grande precursor do uso do jogo no ensino de Matematica, tomando-0 como
possibilidade de explorar um determinado conceito e colocando-o para o aluno de forma ludica.

Os quebra-cabegas, os quadrados magicos, problemas/desafios, etc, poderiam ser enquadrados
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nesta caracteristica de jogo como forma ludica de lidar com os conceitos matematicos. Outra
forma de considerar 0 jogo no ensino é, por exemplo, 0 modo como Malba Tahan aproxima a
Matematica do aluno. Em O homem que calculava, vemos a maestria de um habil jogador com a
imaginacgdo do leitor, de modo a envolvé-lo na solugdo de problemas matematicos. Nesta linha,
também podemos incluir Monteiro Lobato com a Matematica da Emilia e até Walt Disney com a
Matemagica.

Dessa forma, vemos que a Matematica ndo é tdo sisuda e os matematicos ndo sao tdo
insensiveis ao riso e ao ludico. Podemos acrescer, a esta lista de exemplos, tendéncias mais
recentes de publicacBes que demonstram a aplicacdo do ludico no ensino de Matematica. Os livros
paradidaticos, que se tornaram tdo comuns no inicio da década de 1990, trazem exemplos do
espaco que as editoras estdo dando para aspectos ltdicos no ensino de Matematica. O proprio nome
‘paradidatico’ parece indicar que estes livros devem ser utilizados ndo de forma totalmente
didatica, mas ao lado da didatica, “de forma que os alunos ndo os confundam com as aulas sérias
da disciplina. Eles devem ver a Matematica de forma prazerosa e ltdica” (Moura, 2000, p. 81-82).

Saber Matematica ndo é apenas fazer contas no papel. O real conhecimento da
Matematica deve revelado no desenvolvimento do pensamento l6gico; no entanto, o que
percebemos é que, frequantemente, os professores valorizam mais a aplicacdo de algoritmos do
que o uso da racionalidade. E necessario abandonar as contas e partirmos para aestimulacio

do raciocinio mental. Neste sentido, os jogos podem desempenhar um papel fundamental:

[...] O jogo, como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que
colocar o aluno em situacOes de jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-
lo dos conteldos culturais a serem veiculados na escola, além de poder estar
promovendo o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas (Moura, 2000, p.
80).

Um antigo proverbio chinés, atribuido a Confucio, diz que: “Se ouco, esqueco; se olho,
recordo: se fago, compreendo”. No ensino de Matematica podemos observar que a resolucdo de
um problema poderia apenas ser apresentada no quadro branco e cair no esquecimento do aluno,
ou ser construida pelo aluno e fazer parte da sua compreensdo. Com a utilizagdo adequada dos
jogos, € possivel desenvolver no aluno a capacidade de constru¢do do conhecimento uma vez que
praticando o jogo, o aluno passa a compreender o desafio e a desenvolver suas habilidades de
solucionar situac@es problemas construindo, assim, o seu conhecimento proprio. Platdo ja dizia que

aquilo que percebemos com os sentidos (visdo, olfato, tato, etc.) é apenas o primeiro passo na
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caminhada da aprendizagem; 0s passos seguintes sdo dados ndo mais com 0s sentidos, mas com
0 conhecimento.

Para Macedo (2000), a utilizacdo de jogos seguida de intervencgdes e desafios propostos
aos alunos por educadores qualificados sdo fundamentais para se alcangar a aprendizagem. Ele
afirma que “A pratica com jogos, permeada por tais situacdes, pode resultar em importantes trocas
de informacGes entre os participantes, contribuindo efetivamente para aquisi¢ao de conhecimento”
(Macedo, 2000, p. 38). Segundo Kamii; Livingston (1997, p. 147): “Do ponto de vista da
aritmética, os jogos sdo, ha muito tempo, conhecidos como motivadores do treino das quatro
operagdes”.

Outro aspecto relevante no ensino de Matematica é a sua vinculagdo com a prética,
principalmente com a realidade vivida pelos alunos. Sobre isto, Groenwald e Timm (2004)
destacam que: “Muito ouvimos falar e falamos em vincular teoria a pratica, mas quase ndo o
fazemos. Utilizar jogos como recurso didatico é a chance que temos de fazé-lo. Eles podem ser
usados na classe como um prolongamento da pratica habitual da aula” (Groenwald e Timm (2004,
p.3).

Ainda sobre este assunto, Groenwald e Timm (2004) enfatizam que o trabalho com jogos

matematicos, em sala de aula, traz alguns beneficios, dentre os quais podemos destacar:

. Conseguirmos detectar os alunos que estdo com dificuldades reais;

o O aluno passa a demonstrar para seus colegas e professores se 0 assunto
foi bem assimilado;

o Por existir uma competicdo entre os jogadores e 0s adversarios, pois
almejam vencer, os alunos para isso aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites;
o Durante o desenrolar de um jogo, observamos que o aluno se torna mais

critico, alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e
tirando conclusdes proprias;

o N&o existe 0 medo de errar, pois é considerado um degrau necessario para
se chegar a uma resposta correta;
o O aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que

aprenda sem perceber (Groenwald e Timm, 2004, p.3).

No entanto, é prudente tomar algumas precaucdes ao escolher os jogos para aplicacao e

ficarmos alertas para os seguintes cuidados:

. N&o tornar o jogo como algo obrigatorio;

. Escolher jogos em que o fator sorte ndo interfira nas jogadas, permitindo
que venga aquele que descobrir as melhores estratégias;
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. Dar prioridade as atividades que envolvam dois ou mais alunos, para
oportunizar a interacdo social;
° Estabelecer regras claras, que ndo sejam modificadas no decorrer de uma
rodada;
° Trabalhar a frustracdo pela derrota na crianca, no sentido de minimiza-la;
. Estudar o jogo antes de aplica-lo (o que s6 é possivel jogando) (Groenwald

e Timm, 2004, p.3).

Os jogos estdo em correspondéncia direta com 0 pensamento matematico, pois em ambos
temos regras, instrucoes, operagdes, defini¢bes, deduces e utilizagdo de normas. Os jogos sao,
desse modo, parte do processo de ensino de Matematica, quando aplicados com a finalidade de
desenvolver habilidades para a resolucdo de problemas. O jogo na educacdo matematica parece
justificar-se ao introduzir uma linguagem matematica que, paulatinamente, “sera incorporada aos
conceitos matematicos formais, como também, ao desenvolver a capacidade de lidar com
informacdes e ao criar significados culturais para os conceitos matematicos e estudos de novos
conteudos” (Moura, 2000, p. 85).

A importancia do professor

Na utilizacdo de jogos educacionais, como ferramenta de auxilio para o ensino de
Matematica, a figura do professor € importantissima, uma vez que ele atua como mediador entre
0 jogo e o aluno, tanto na apresentacdo do material didatico, na exposicdo das regras ou na
exploracdo dos conteidos matematicos inseridos no jogo.

Cabe ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa e o aspecto curricular que
se deseja desenvolver, pois somente ele tem a capacidade de julgar se determinado jogo pode
adequar-se de forma a contribuir, positivamente, junto a um determinado grupo de estudantes. Para
Macedo (2000, p. 35), “E somente o profissional quem sabe exatamente como o material lhe ¢ ttil
e é ele, tambem, quem devera tomar as decisdes em relacdo ao planejamento, execucéo e avaliacdo
das atividades a serem desenvolvidas”.

Devemos escolher jogos que estimulem a resolugéo de problemas, principalmente quando
o0 conteudo a ser estudado for abstrato, dificil e desvinculado da pratica diaria, ndo nos esquecendo
de respeitar as condigdes de cada comunidade e o querer de cada aluno: “Essas atividades nédo
devem ser muito féaceis nem muito dificeis, e ser testadas antes de sua aplicacdo, a fim de
enriquecer as experiéncias através de propostas de novas atividades, propiciando mais de uma

situacdo” (Groenwald e Timm, 2004, p. 2).
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Para que os jogos produzam o efeito desejado, é preciso que sejam, de certa forma,
dirigidos pelos educadores, partindo do principio de que as criangas pensam de maneira diferente
dos adultos e de que o objetivo pedagdgico ndo € ensina-las a jogar, mas devemos acompanhar a
maneira como as criangas jogam, sendo observadores atentos, e interferindo quando necessario
para colocar questdes interessantes. O professor vivencia a unicidade do significado de jogo e de
material pedagogico, na elaboracdo da atividade de ensino, ao considerar, nos planos efetivos e
cognitivos, 0s objetivos, a capacidade dos alunos, os elementos culturais e os instrumentos
(materiais e psicologicos) capazes de colocar o pensamento da crianca em acdo. Isto significa que
0 importante é ter uma atividade orientadora de aprendizagem: “O professor €, por isso,
importante como sujeito que organiza as acdes pedagogicas, intervindo de forma contingente na
atividade auto-estruturante do aluno” (Moura, 2000, p. 84).

O professor deve, também, atuar como controlador ao estabelecer e dar condi¢Ges para a
realizacdo das atividades, fixando os devidos prazos, sem esquecer de dar o tempo necessario aos
alunos. Ele também decide se é necessario prosseguir com o trabalho ou ¢ momento de elaborar
novas atividades: “[...] Jogando com criangas, o professor pode também dizer quando um jogo
precisa ser modificado ou abandonado. Os jogos devem ser modificados quando muito dificeis ou
quando as criangas ja o superaram” (Kamii; Livingston, 1997, p. 148).

No decorrer da aplicacdo de uma atividade que envolva os jogos, é funcdo do professor
promover a confrontacdo das propostas do aluno, oferecendo o espaco necessario para que cada
aluno venha a expor a sua solugéo, ou questionar e contestar uma solucdo mal elaborada. Nesse
papel, o professor € responsavel por promover o debate sobre os resultados e métodos utilizados
pelos alunos para solucionar o jogo e, por fim, valorizar as solu¢des mais adequadas.

E importante enfatizar que o professor é o responsavel pela traducdo do jogo para a
linguagem matematica, ou seja, € ele quem extrai, do jogo, o conteldo necessario a ser
explorado em prol do conhecimento. Como afirma Macedo (2000, p. 36), “As aquisi¢des relativas
a novos conhecimentos e conteldos escolares ndo estdo nos jogos em si, mas dependem das
intervengoes realizadas pelo profissional que conduz e coordena as atividades”.

Sobre este assunto, os Pardmetros Curriculares Nacionais — PCN — (1997), destacam a
importancia do professor como investigadores da aprendizagem, enfatizando que o professor
estimula a cooperagdo entre os alunos, tdo importante quanto a propria interacdo adulto/crianca:
“A confrontagdo daquilo que cada crianca pensa com o0 que pensam seus colegas, seu professor e
demais pessoas com que convive, & uma forma de aprendizagem significativa, principalmente, por

pressupor a necessidade de formulacéo de argumentos (dizendo, descrevendo, expressando) e a de
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comprova-los (convencendo, questionando)” (MEC, PCN, 1997, p.47).

“Torre de Hanoi” - contexto

A Torre de Hanoi é um jogo de estratégia bastante popular. Ele foi inventado por Edouard
Lucas em 1883. Uma historia curiosa imaginada pelo proprio Edouard Lucas sobre este jogo diz
que: “No comego dos tempos, Deus criou a Torre de Brahma, que contém trés pinos de diamante
e colocou, no primeiro pino, 64 discos de ouro macico. Deus entdo chamou seus sacerdotes e
ordenou-lhes que transferissem todos os discos para o terceiro pino, seguindo as seguintes regras:
e S é permitido movimentar um disco de cada vez;
e Nao é permitido colocar um disco grande em cima de um disco pequeno.
Os sacerdotes entdo obedeceram e comecgaram os seus trabalhos, dia e noite. Quando eles
terminarem, a Torre de Brahma ira ruir € 0 mundo acabara.”

A figura abaixo ilustra o que seriam as Torres de Brahma:

64 discos

=] | |

1° pino 2° pino 3° pino

Figura 1
No entanto, ndo h& motivo para preocupagdo, pois supondo que a lenda seja verdade,

mesmo que os sacerdotes movimentem um disco por segundo, obedecendo as regras do jogo eles
precisariam de pelo menos 18.446.744.073.709.551.615 (aproximadamente 18,4 quintilh&o) de
segundos para cumprir a tarefa, o que seria aproximadamente 5,8 bilhdes de séculos.

O jogo “Torre de Hanoi”

O jogo é constituido de n discos de tamanhos diferentes dispostos um sobre o outro, em

ordem decrescente de tamanho e todos com furos em seu centro, além de trés pinos, onde sdo
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colocados os discos. Este jogo pode ser encontrado em lojas de brinquedo ou fabricado com pecas
de madeira.

No desenho abaixo, podemos ver uma Torre de Handi com seis discos.

[°pino  2°pino  3°pino

Figura 2

Objetivo do jogo:

O objetivo do jogo € transportar os discos da posicao inicial (1° pino) para o 3° pino

podendo para isso, passar quantas vezes necessarias pelo 2° pino.

Regras do jogo:

O jogo é constituido basicamente de duas regras, sendo elas:
e S6 é permitido movimentar um disco de cada vez;

e Nao é permitido colocar um disco grande em cima de um disco pequeno.

Metodologia da pesquisa

Este trabalho utilizou-se da pesquisa bibliografica e da pesquisa quantitativa, com uma
amostragem de 30 (trinta) alunos da 32 série do Ensino Médio da E.E.F.M. Cel. Alfredo Silvano
na cidade de Reriutaba-CE, apds terem sido apresentadas atividades praticas com o uso do jogo
Torre de Hanoi, em sala de aula, mostrando que podemos aprender melhor certos conteidos

abstratos da Matematica, com o auxilio do jogo.

Analise dos dados
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O pesquisa de campo n&o consistiu em somente analisar rendimentos obtidos pelos
alunos, através da utilizagéo de jogos aplicados no ensino de Matematica, mas também em coletar
informacdes dos alunos desta escola, através da aplicacdo de questionarios, enfocando seu
posicionamento, aplicabilidade, resolucdo de problemas e conhecimento, sobre o conteddo
Progressdo Geométrica, proporcionados pelo jogo Torre de Handi. Sendo assim, com base nos
resultados encontrados, de acordo com o grafico abaixo e anélise apurada dos questionérios,

obtivemos as seguintes respostas:

GRAFICO COM BASE NAS RESPOSTAS
DOS ALUNOS
96 95 100
100 90 93
0 T T T T 1
R1 R2 R3 R4 R5

Elaboracao propria.

Respostas consolidadas utilizadas para a construcdo do grafico mostrado acima:

R1 — O uso do jogo educativo, como a Torre de Hanoi, ajuda na aprendizagem
de contelidos matematicos;

R2 — Através desse jogo, as aulas ficam mais prazerosas, divertidas e dinamicas;
R3 — Porque, com esse jogo, aprendemos com mais facilidade as regras e a
resolucdo de problemas sobre progresses geométricas;

R4 — A presenga do professor é importante, pois serve para estimular, coordenar
e julgar os procedimentos e regras do jogo, assim nao fugindo dos seus objetivos;
R5 — Os jogos sdo realmente uma ferramenta de auxilio no processo de ensino-
aprendizagem de Matematica.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho aqui apresentado demonstra a importancia do uso dos jogos como ferramenta
de auxilio ao ensino de Matematica. Percebeu-se que os alunos demonstraram grande aceitacao,
prazer e aprendizagem no conteudo e, principalmente, revelaram perda do medo da disciplina.

Nesta pesquisa, demonstrou-se que 0s jogos que envolvem conhecimento matematico
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estdo em correspondéncia direta com o ensino da disciplina. Em ambos encontramos regras,
instrucdes, operacdes, definicdes, deducdes e utilizacdo de normas. Eles tornam-se, entdo, parte
do processo de ensino de Matematica quando sdo assumidos com a finalidade de desenvolver
habilidades necessérias a resolucéo de problemas.

Destacou-se, como figura importantissima, neste contexto, o papel do professor, pois as
atividades envolvendo os jogos, como ferramenta didatica, devem sempre ser realizadas sob uma
orientacdo profissional planejada, uma vez que a aquisicdo de conhecimentos e conteudos
escolares néo estdo nos jogos em si, mas dependem das intervencdes realizadas pelo professor.

Observou-se, através dos estudos dos jogos, como a Torre de Hanoi, que tal instrumento
didatico pode contribuir com o ensino de Matematica, pois possibilita introduzir, complementar,
aprofundar ou amadurecer conhecimentos matematicos trabalhados em sala de aula.

De acordo com os depoimentos dos alunos do 3% ano do Ensino Médio da E.E.F.M. Cel.
Alfredo Silvano em Reriutaba — CE, percebemos que o0 uso de jogos voltados para o ensino de
Matematica, contribui para tornar a disciplina mais prazerosa, mudando a rotina da classe e
despertando o interesse dos alunos pelos conteudos.

Com os resultados da pesquisa, compreendeu-se que ndo existe um método Unico e
perfeito para o processo de ensino-aprendizagem da Matematica, sendo, ainda, muitos os
obstaculos a transpor; entendeu-se, assim, que qualquer recurso é valido, quando o objetivo €

melhorar a qualidade do ensino.
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