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RESUMO

Parando para analisar os alunos percebeu-se que ndo existia uma motiva¢do muito grande para
as disciplinas exatas desde o quinto ano até o oitavo, notou-se também que eles viram a
matematica como algo dificil e muitas vezes inacessivel, se tornando assim desmotivados.
Entdo pensamos em algumas técnicas para o desenvolvimento do calculo mental matematico
senso critico, melhores nogdes de lI6gica dando assim ao aluno mas autonomia. Dessa forma
se torna necessario o desenvolvimento e estudo de formas ludicas de ensino mostrando as
discentes que existem formas praticas e que chama a atengdo para o ensino da matemaética
desenvolvendo o interesse dos estudantes enriquecendo a metodologia de aula dos professores
Desta forma percebemos que o trabalho em sala deve ser como experimentar a¢Oes cientificas
dando assim o aluno ha possibilidade te buscar seu proprio conhecimento através da
curiosidade, desta forma o aluno desenvolve maior ligacéo interesse com as disciplinas exatas
com matematica por exemplo desta forma desenvolvendo junto com o professor muito mais
curiosidade e conhecimento, com uma participacdo maior de ambas as partes Objetivo do
jogo torre de Handi exige concentracdo e fogo para que o aluno consiga movimentar os discos
do jogo corretamente obedecendo as regras na menor quantidade possivel de movimentos,
assim nossos alunos conseguem exercitar sua concentracdo e muitas vezes criando uma
competicédo saudavel entre os colegas melhorando a participacdo e a concentracdo também no
geral, desenvolvendo o foco como um todo.

Palavras-chave: Jogo matematico. Motivacdo. Raciocinio. Aprendizagem.



ABSTRACT

Stopping to analyze motivated students that there is not a great motivation for the exact
subjects from the fifth year to the eighth year, it was also noted that they saw mathematics
as something difficult and often inaccessible, thus becoming unmotivated. So we thought of
some techniques for the development of mathematical mental calculation, critical sense,
better notions of logic thus giving the student more autonomy. Thus, it is necessary to
develop and study playful forms of teaching, showing students that there are practical forms
and that draws attention to the teaching of mathematics, developing the interest of students,
enriching the teachers' classroom methodology. classroom should be like experimenting
with scientific actions giving the student the possibility to seek his own knowledge through
curiosity, in this way the student developing greater interest with the exact subjects with
mathematics for example thus developing with the teacher much more curiosity and
knowledge , with a greater participation of both parties Objective of the game Tower of
Hanoi requires concentration and fire so that the student can move the game discs correctly
obeying the rules in the least possible amount of movements, so our students exercise their
concentration and often creation a healthy competition between the school improved
participation and concentration also in general, developing the focus as a whole.

Keywords: Mathematical game. Motivation reasoning. Learning.
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1 INTRODUCAO

Partindo da experiéncia em sala de aula, com as disciplinas de Matematica e
Ciéncias, nas turmas de Ensino Fundamental | e Il , mais especificamente do 5° ao 9° ano.
Percebemos que era necessario entender os seguintes questionamentos : por que a matematica
é tdo dificil? Por que os problemas que envolvem célculos e raciocinio légico sdo tdo
complicados para os alunos? Mesmo em situa¢des problemas construidas pelo professor como
recurso didatico para aproximar o problema da realidade do aluno, ainda assim ndo se tem
notado uma melhora significativa no ensino-aprendizando dos alunos na disciplina.

Percebe-se também uma aversdo por parte de alguns alunos quanto ao ensino da
Matematica, tornando-a inacessivel no imaginario deles. Algo que s6 poderia ser entendido,
interpretado se houvesse muito estudo, fato que ja desanima o aluno e ndo faz despertar o
senso de curiosidade, fundamental para a busca do conhecimento matematico.

Pensando sobre as dificuldades encontradas nos dias atuais pelos nossos professores
da area, veio um questionamento: e se a resposta para esses problemas estiver no método de
ensino, talvez ndo seja apenas falta de interesse por parte dos alunos, que nao se dedicam nas
suas horas de estudo em sala,em seus momentos em casa, quando preferem passar seu tempo
com jogos e brincadeiras ao invés de estudar calculos e tentar resolver problemas l6gicos-
matematicos.

Mesmo em sérias distintas é possivel perceber as diversas opinies dos alunos sobre
0 contedo matematico, pois se constatou nos discursos dos alunos a matematica é uma
disciplina complicada e de dificil compreensdo, e que para compreendé-la exige deles muito
tempo e dedicacdo, alguns falam que mesmo com muito tempo e dedicacdo ndo alcancariam
aprendizagem satisfatoria. Percebendo esse contexto, aparece o ensino de forma ludica para
consiga chamar a atencdo dos alunos, ganhando cada vez mais espaco dentre os métodos de
ensino, se tornando importantissimo para contribuir no desenvolvimento matematico dos
alunos.

Para Jean Piaget os jogos sdo de fundamental importancia na constru¢do no
desenvolvimento da crianca, proporcionando diversas situa¢cdes que podem ser analisadas de
diversas maneiras como o prazer de jogar e o objetivo do jogo para a elaboragdo do raciocinio
I6gico dedutivo. O ato de jogar é composto por desafios e motivacdes em ultrapassar

niveisaté chegar a satisfacdo com a vitoria, motivando e ajudam no engajamento do aluno no



ensino matematico.

Os jogos de raciocinio logico-matematico desenvolve habilitades de estratégias,
desafiando o aluno a ter desempenho, mesmo que para o professor o objetivo de trabalhar
como jogos ndo seja que o aluno ganhe a partida. Os jogos de disputa e estratégia como
dama e xadrez estimulando bastante a construcdo de estratégia que elabora o raciocinio
l6gico.

O uso dos jogos como recurso didatico-pedagogico que conduz ao ludico contribui
muito para estimular o ensino-aprendizado dos alunos, mas percebemos que muitas escolas
predomina o0s métodos de ensino tradicionaisque ndo exploram o0s conhecimentos,
curiosidades e habilidades que os alunos possuem. Isso ndo contribui para desenvolver o
raciocinio logico que elabora a formulacdo  hipotética na resolucdo de problemas
matematicos. .

Dessa forma, esse estudo  da possibilita uma discussdo em tordo dos jogos
matematicos como recurso didatico-pedagdgico que conduz ao ensino ludico da disciplina
pelo professor. O ensino —aprendizagem precisa ser estimultante em qualquer area do
conhecimento, principalmentena disicplina de Matematica que se transfromou ao longo do
tempo nas escolas “um bicho de sete cabegas™..

Mesmo sabendo que 0s jogos no ensino matematico sdo usados ha bastante tempo,
mesmo assim ainda os professores quando planejam as aulas pouco utilizam como estratégia
didatica no ensino matematico. Isso se deve também a falta de interesse somada aos métodos
tradicionais de transmissdao do conhecimento, pois também necessita de tempo e recursos que
muitas vezes a escola ndo dispde aos profissionais.

Portanto, a utilizacdo dos jogos matematicos de maneira lidica no ensino, motiva 0s
professores e consequentemente os alunos, melhorando 0 ensino da Matematica. O
fundamental para o professor é desenvolver o raciocinio légico junto com o pensamento

estratégico para tomar decisdes acertadas na deducéo e resolucdo de problemas matematicos.

2 PROCEDIMETOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

O estudo utilizou como procedimento metodolégico a pesquisa bibliografica de
abordagem exploratéria em razdo do uso da Torre de Hoénai como recurso didatico-
pedagdgico no ensino-aprendizado da Mateméatica na Educacdo Basica de Ensino
Fundamental I e I1.

Gil discute que (1999), o estudo tem um intuito de conceder o aumento do



conhecimento no pesquisador em relagdo ao assunto, assim aumentando o vinculo entre 0
pesquisador e o tema, com intuito principal de que o pesquisador possa estudar mais
profundamente os problemas, criando e analisando mais profundamente as hipoteses, vendo
relagdes e problemas semelhantes em andlises e estudos que foram feitos anteriormente,
também de deixar o material para que novos estudos possam ser feitos, analisandos novas
hipdteses para a resolucdo de novos problemas.

O a funcao do professor nesse estudo é fundamentalmente de um pesquisador que usa
a sala de aula como laboratério de experimentos cientificos, analisando os resultados para
aumentar seu conhecimento, buscando novas solucées para os problemas que sdo desafiadores
na conducgdo do processo de ensino-aprendizado na disciplina de Matematica nas escolas.

Para Esteban e Zaccur (2002),

A atividade de pesquisa é um fio que se entretece a todas as disciplinas trabalhadas
no curso. E na pesquisa, na insercio cotidiana e nos diferentes espacos educativos,
que surgem questdes que alimentam a necessidade de saber mais, de melhor
compreender o que esta sendo observado/vivenciado, de construir novas formas de
percepcdo da realidade e de encontrar indicios que fagcam dos dilemas desafios que
podem ser enfrentados (p. 21).

Percebemos que os procedimentos de pesquisa analisados e levantados para a
formucdo de de hipdteses para a coleta e andlise de dados informativos quanto ao uso dos
jogos como recurso didatico-pedagdgico ludico no ensino da Matematica na educacéo escolar
compde a formacdo do professor-pesquisador. Assim foi consultada diferentes tipos de
producdes cientificas, visando o melhor desenvolvimento e analise do tema abordado, tendo

como base (artigos cientificos; teses livros e dissertacoes)

3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral

e Comprrender a importancia do ludico na educacdo matematica, tendo como material

de estudo a Torre de Handi.

3.2 Objetivos especificos

e Usaros jogos matematicos como estratégias para combater o distanciamento dos



jovens com a disciplina;
e Conhecer os procedimentos e regras do jogo Torre de Hanoi e sua logica de execucao;

e Estabelecer os aspectos e pontos positivos da introducdo dos jogos matematicos na

educacédo fundamental.

4 DESENVOLVIMENTO

4.1 O jogo na historia.

Ao longo da histdria, alcancando e fazendo parte de forma importante de diversas
épocas, sociedades e civilizagcdes ao redor do mundo, pois sabemos que a relacédo entre o ser

humano e 0s jogos é bem antiga.

Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias; dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (HUIZINGA, 1971, p. 33).

Os jogos sempre fizeram parte das civilizagdes ao longo da historia, sendo eles
educativos ou ndo, eles sempre foram de fundamental importancia pelo seu contexto cultural,
envolvendo fatores sociais e econdmicos, muitas vezes 0s jogos eram vinculados a areas bem
diversas, como por exemplo, guerra e até mesmo vinculados a costumes e considerados
sagrados por algumas civilizagfes, também serviam de diversdo tanto para as elites como
para os reis. Os duelos entre gladiadoresserviam de divertimento para a elite de grandes
sociedades como de Roma.

Jogos tradicionais de matrizes africanas eram jogados em dias festivos nas senzalas
pelos povos escravizados. Contudo, percebemos que 0 jogo em si estd presente em todas as
sociedades e seu uso esta atralado a varios momentos da vida social e nas diversas situacdes
e ocasides, divertindo, desafiando e chamando a atencdo das pessoas. Jogos de tabuleiro
foram desenvolvidos ao redor do mundo em diferentes épocas e sociedades que nédo tinham
quaisquer ligacGes. Existem relatos que até mesmo prisioneiros de guerra americanos fizeram
uso de jogos para passar o tempo dentro de suas prisdes, tamanho é o poder que 0s jogos

exercem sobre as pessoas.



4.2.1 Torre de Handi — Historia.

A Torre de Handi também conhecida como Torre do Bramanismo ou quebra-cabeca
do fim do mundo foi desenvolvido pelo matematico francés Eduard Lucas (1842-1891),
inspiracdo do nome do jogo se deu no simbolo da cidade de Handi localizado no Vietna. O
jogo foi baseado em uma lenda que de que alguns monges ancidos receberam 64 discos de
ouro de tamanhos diferentes, esses discos estavam em ordem decrescente, sendo o que ficava
na base, o maior dos discos diminuiu em relacdo a altura da localizagdocomo mostra a

imagem abaixo

Figura 1. Torre de Handi.

Fonte: Google Imagens.

Esses discos tinham um furo no meio e estavam todos atravessados por um pino, eles
receberam mais dois pinos para auxiliar na misséo que lhes seria dada, a de mover todos os 64
digitos para um dos outros dois pinos, mas eles teriam que obedecer duas regras simples que
seria movimentar apenas um disco por vez e que um disco menor jamais poderia ficar
embaixo de um disco maior, e que quando 0s monges conseguissem completar a missao seria

o fim de tudo que existisse no universo, baseado nessa lenda foi desenvolvido o jogo.
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4.2.2 Torre de Hanoi — O jogo.

A construcdo do jogo Torre de Hanoi se da pela presenca de alguns discos diferem de
tamanhos cerca de 7 a 5 discos furados no centro, aproximadamente no eixo do circulo
formado na parte superior do disco, ndo existindo um ndmero especifico de discos
necessariamente, mas geralmente é construido com com uma variacdo de 5 a 7 discos, € um
pedaco de madeira no qual séo fixados trés pinos com distanciamento igual a circunferéncia
do disco maior.

Os pinos tém um didmetro um pouco menor que o furo feito no centro dos discos,
para que a movimentacdo dos discos entre 0s pinos seja facilmente manuseada. Como citado
na lenda o objetivo é transportar todos os discos para o outro pino, obedecendo as seguintes
regras: movimentar apenas um disco por vez e que um disco menor jamais podera ficar abaixo
de um disco maior. A quantidade de discos variam entre 7 e 5 e existem trés pinos, mas de
modelos diferentes. Foram desenvolvidos e criados, aumentando o nimero de primos e
variando bastante o nimero de discos, no entanto, os modelos mais encontrados sdo os de trés
pinos. Esse modelo é encontrado na sala de aula, geralmente professores alteram a quantidade
de discos, iniciando com um e aumentando a quantidade, gradativamente até que se utilizem
todos os discos, mostrando a diferenca de movimentos minimos necessarios para finalizar o

jogo.

4.2.1 Torre de Handi — Matematica

5 O lddico no ensino

Ha bastante tempo sdo estudados métodos e formas de ensino que possam chamar
atencdo do aluno a fim de melhorar os resultados educacionais, pois percebemos que
melhoria do ensino-aprendizado dos jovens na educacdo, vem sendo estudado por diversos
pensadores, pois chama mais atencdo do aluno porque aproxima ele e o conteudo ensinado
através dos recursos ludicos. Para Piaget apud Kamii (1990, p. 114), “infelizmente as criancas
ndo sao encorajadas na escola a pensar de maneira autbnoma”. Isso ¢ decisivo para a
construcdo do pensamento l6gico-matematico necessario para o aprendizado na disciplina.

Como disse Piaget (1998), atividade ludica é o principio obrigatorio das atividades
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intelectuais da crianca, dessa forma se torna indispensavel para a pratica educacional. O
professor durante as aulas deve contribuir no desenvolvimento das atividades ludicas,
utilizandoos jogos durante o ensino dos conteudos abordados por meio dos jogos. E néo fazer
como Piaget apud Kamii discute (1990, p. 114), “os professores também usam san¢des no
ambito intelectual para conseguir que as criancas déem respostas ‘certas’ que eles querem

ouvir. Uma maneira desta pratica ¢ a maneira de corrigir as folhas de exercicios”.

5.2 Jogo atrelado ao lddico no ensino

Durante o planejamento disciplinar o professor deve inserir como recursos
fundamentais para ministrar as aulas a utilizacdo dos jogos em varios niveis de
desenvolvimento da crianca, pois 0 tempo na atividade ludica realizada pela crianca é
necessario para formacdo do pensamento ldgico-matematic. Para Vygotsky apud Oliveira
(1997, p. 30), “a memoria mediada por signos ¢, pois, mais poderosa que a memoria ndo
mediada”. Fator que nos leva a relacionar a linguagem matematica como repleta por signos
que possuem funcdes determinadas no processo de ensino-aprendizado da crianga.

Os jogos utilizados pelo professor devem estar de acordo com a zona de
desenvolvimento proximal da crianga como discute Vygotsky apud Oliveira (1990), sendo
que o ato de jogar atua nessa area, assim as condi¢cdes que determinam a consolidacdo do
conhecimento serdo plenamente criadas e seus respectivos conhecimentos sejam consolidados
de forma concreta. O jogo também pode ser comparado com um problema matematico como

discute Carvalho,

A resolugdo de problemas tem sido caracterizada como fonte de dificuldades para os
alunos [...]. Nessa perspectiva ndo existe ‘aula’ de resolucdo de problemas e sim
situacBes de ensino onde, a partir de pesquisa sobre problemas emergentes ou de
propostas problematizadoras, é elaborado o conhecimento matematico, e essa
elaboracdo suscita novos problemas” (1997, p. 82).

Os jogos como recurso didatico-pedagogico na educacdo foi percebido como
fundamental na sala de aula em razdo dadiminuicdo significativa das dificuldades de
aprendizagens no ensino escolar, pois o aluno ndo associa 0 jogo como algo dificil e de
complexa compreensdo, mas sim ao prazer que conduz a experiéncia prazerosa como
assentam Colago de Melo (2003) sobre a importancia de atividades dindmicas como 0s jogos

didaticos em sala de aula, ressaltando seu potencial de aprendizagem, citando também que sao
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experiéncias menos traumaticas, menos estressantes, mais interessantes e curiosas para 0S
alunos em estagio de desenvolvimento.
Para Tiba (2005),

Mais importante do que tirar notas altas é aprender. Tirar nota alta numa escola que
incentiva o ‘decoreba’ ndo tem muito significado para a vida futura. Inforamgdes
eram validas pra serem acumuladas na Era da Informagdo. Hoje estamos na Era do
Conhecimento, que é a informagao em acdo, em uso (p. 199).

A escola precisa desnevolver nos alunos o pensamento critico-reflixo através dos
conhecimentos problematizados durante as aulas das varias disciplinas escolares. A instituicdo
precisa entender que estamos em outro tempo histérico, onde a informacdo é conhecimento
dindmico usado nas situacdes corriqueiras do cotidiano. Os saberes nessa Era do
Conhecimento estdo deixando de ser enciclopédicos, passando a resolucdo dos problemas

pratico da vida social.

6 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

J& conhecemos 0s jogos sua importancia e utilizacdo, os utilizamos como ferramenta
de ensino e usamos da sua metodologia de ensino, mas ndo € possivel com a simples

utilizacdo do jogo alcancar por si sO S0 0 objetivo necessario o que é a aprendizagem.

Sendo assim se torna fundamental a presenca do professor como mediador intervindo

nos momentos necessarios na utilizacdo e no aprofundamento dos jogos.

Existe uma variacdo consideravel na utilizacdo da torre de hanoi, ela pode ser
utilizada desde a educacdo infantil aprimorando a coordenacdo motora, raciocinio
matematico, na diferenciacdo de cores, tamanhos e até mesmo de formas geométricas
apresentadas em toda estrutura do jogo, além do método de resolucdo livre e sem regras do

jogo, a tentativa de observar no aluno que ldgica de resolugéo ele desenvolvera.

E ndo menos importante temos que lembrar que nas séries iniciais ndo deve existir
uma obrigacdo na resolucdo do jogo em si, mas sim sim o encaminhamento para resolucao
do jogo avaliando cada processo de evolugdo do aluno podendo também se utilizando como
uma forma de recreagéo, fazendo com que o aluno possa assim usar o0 jogo de maneira livre
sem necessidade do cumprimento do objetivo em si. Visando apenas a manipulacdo dos

brinquedos pelas criangas e observando qual sera a tomada de deciséo delas.

Na segunda vez que o professor de acesso do jogo aos alunos, ai sim deve haver o
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encaminhamento das primeiras regras e objetivos do jogo, fazendo assim com que objetivo
do jogo possa estar mais perto de ser cumprido, ressaltando novamente que nao é necessario
a resolucdo em si, mas que seja perceptivel no aluno a capacidade de manipula¢do do jogo

dentro das regras.

No decorrer de todo o ensino fundamental I, O que séo as séries do primeiro ao 5°
ano, deve-se haver o aprimoramento do tempo regras e conclusdo do objetivo do jogo,
alternando a quantidade de discos o local final onde estais discos irdo ficar e tentando
diminuir a0 maximo a quantidade de movimentos utilizados pelo aluno para resolugdo do
jogo.

Ja no fundamental 2 que séo as séries de 6°, 7°, 8° e 9° ano, a Torre de Handi pode
ser utilizada de véarias formas, fazendo parte e sendo utilizada em diversos contetdos,
principalmente na introducdo e novos contetdos referentes ou que tenham algum grau de
aproximacdo com ela, podemos pegar como exemplos contetdos de poténcia, sequéncias
resolucdo de problemas ldgicos e resolucdo de problemas com variaveis, estimulando assim
aprendizagem de pontos importantes com o desenvolvimento do pensamento ldgico

matematico, l6gico dedutivo, entre outros.

Podendo utilizar também a expressdo matematica correspondente a quantidade de
movimentos minimos necessarios em relacdo o nimero de discos, onde N corresponde ao
numero de discos e o resultado final desta expressdo corresponde a quantidade minima de

movimentos necessarios para a resolucdo da expressao.

Como percebemos a torre de hanoi pode ser utilizada de varias formas em vérias
etapas da aprendizagem e em diversos niveis, mais é de fundamental importancia que o
professor tenha um conhecimento para ver aprofundado do contetdo e de como utilizar a
torre de hanoi para o aprimoramento do ensino para a facilitacdo da aprendizagem utilizando

a torre de hanoi para aquele conteudo

Desse modo percebemos a fundamental importancia de um bom planejamento, o
professor deve utilizar seu tempo de planejamento criando e desenvolvendo estratégias para
que o jogo possa ser melhor utilizado na explicacédo, reproducéo e resolugdo do seu contetdo,
aspectos como quantidade de alunos quantidade de grupos, devem ser também levadas em
consideracdo pelo professor. Afinal o planejamento tem que esta para o professor como

facilitador da sua pratica docente em sala de aula, como a firma Santos (2010)

Sem um planejamento estruturado o professor pode se perder no desenvolvimento do
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tema da aula ndo conseguindo assim cumprir seus reais objetivos, assim 0s objetivos devem
ser previamente estabelecidos para qué o planejamento seja criado em volta de um objetivo ou
de objetivos especificos, pois para Hampton, (apud Luck 1991) o planejamento deve ser
iniciado com definicdo de objetiva e todas as estratégias devem em ser definidas a partir do
objetivo principal, compreendo assim tudo uma série de planos de detalhamento em prol da

concluséo do objetivo principal.

Percebendo e analisando a grande quantidade de assuntos que podem ser utilizadas
utilizando a torre de hanoi e destacando também que o intuito € fortalecer o aspecto a
utilizacdo do jogo em si e ndo denotar e explicar como deve ser a utilizacdo do jogo em todos
o0s contetdos, e observando também que dentre as turmas que tenho acesso e 0s conteudos
relacionados, a aula descrita serd do conteudo de potenciacdo nas turmas do sétimo ano do

ensino fundamental I1.

6.1 Aula de variaveis com a Torre de Hanoi

A primeira coisa que o professor deve fazer na aula ¢ dividir os grupos de acordo com a
evolucéo das aulas definir tarefas para cada um dos participantes desse grupo para que todos
possam interagir e tem uma participacao significativa e que nenhum se sinta excluido ou néo

participou antes da aula.

Mesmo sabendo que o jogo é produzido geralmente em madeira ou plastico, é possivel
que ele seja construido por exemplo com uma base de isopor, que seus pinos possam ser
palitos de madeira e que seus discos possam ser de eva por exemplo de preferéncia em cores

diferentes, dessa forma deixamos de lado empecilho da falta de material fisico do jogo

Deve servir como embasamento para 0 jogo, o professor pode contar historia que esta
td em volta do jogo citando a lenda, falar sobre a vida do criador do jogo mostrando entre
outras coisas pequenas curiosidades do jogo que possam chamar atencdo do aluno ainda

mais.

Falar sobre objetivo e as regras do jogo, dependendo da estrutura fisica do jogo
podemos tracar competicdo por tempo de resolucdo por exemplo, mas a estrutura fisica do
jogo ndo for muito firme é melhor que o professor faca o detalhamento das regras e peca
para que os alunos facam a resolucdo do jogo na menor quantidade de movimentos possiveis,
alternando a quantidade de discos para que entre outras coisas eles percebam que a

quantidade de movimentos minimos diminui ou aumenta em relacdo a quantidade de discos,



15

quando esses também diminuem ou aumentam de quantidade.

O professor pode também construa uma tabela com o auxilio para aula e para o
exercicio, nessa tabela deve haver trés colunas, A primeira coluna deve ter a quantidade de
discos utilizados naquele momento, ja que o o0 ponto mais perceptivel no inicio do jogo, na
segunda coluna deve ter a quantidade de movimentos realizados para resolu¢do do jogo, e
que cada aluno tem que fazer na menor quantidade de movimentos possiveis mas que 0
professor ndo deve interferir os movimentos feitos pelo aluno a ndo ser que ele burro ou nédo
esteja entendendo as regras. A terceira coluna por fim deve ter a quantidade de movimentos
minimos possiveis para A solucdo do jogo com aquela quantidade especifica de discos, dessa
forma o aluno poderd comparar a quantidade de movimentos realizados por ele com a

quantidade de movimentos minimos possiveis para realizacdo do jogo.

Tabela 1: exeplo de tabela para organizacéo e melhor compreesédo dos dados.

Quantidade de discos Quantidade de movimentos | Quantidade de movimentos

realizados minimos bescessarios

Agora ao iniciar 0 jogo apds a construcao da tabela deve-se iniciar 0 jogo com apenas
um disco, em seguidas dois discos e o aluno vai preenchendo a tabela de acordo com a
quantidade de movimentos, até que se alcance a quantidade de discos produzidas ou a
quantidade de discos que o aluno ndo consiga obter a resolugdo do jogo logo em seguida o
professor deve debater e perguntar para os alunos, se eles acham que conseguiram resolver
cada etapa do jogo na quantidade minima de movimentos, fazendo também a interacédo entre
todos os alunos que possam discutir a quantidade minima de movimentos e debater entre si

com guantos movimentos conseguiram resolver cada uma das etapas.

Nesse momento ndo se deve criar um clima de competicdo para que os alunos possam
ser mais honestos com seus resultados, mesmo com a presenca do professor pode sair do
controle algumas respostas ja que possivelmente os alunos terdo acesso as respostas dos seus

colegas

Tabela 2: exeplo de tabela com alguns dados ja preenchido pelo grupo.
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Quantidade de discos Quantidade de movimentos | Quantidade de movimentos
realizados MiNimos nescessarios
1 1
2 3
3 8
4 18
5 42

Apo6s uma série de resolucbes alternando a quantidade de discos jogadas por cada
grupo o professor deve explicar o relembrar novamente os conceitos de potenciagdo e sua
importancia ressaltando sua utilizacdo e como ela é fundamental para calculos matematicos e
alguns problemas cotidiano. Agora ap6s a sala do professor ele deve mostrar a funcéo
exponencial correspondente, ressaltando a importancia da potenciacdo explicando que a

quantidade de discos representa o N.

Agora o professor deve mostrar e exolicar a funcéo geral da resolucdo da quantidade de
movimentos minimos em relacdo a quantidade de discos, mostrando que a quantidade de
discos € representada por N, e resolvendo a potenciacao de preferéncia com a suposi¢édo de
uma quantidade de discos ndo utilizada em aula, para que os alunos possam tomar como
exemplo e também resolvendo as iniciais e mais simples para que o aluno possa pensar na
resolucdo das que vem seguido, o professor deve perguntar também se acha que os alunos
conseguiram resolver na quantidade minima de movimentos e de que forma eles poderiam

aprimorar isso.

Exemplo com N=5
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2°—1=
32—-1=
32-1=31

Agora o professor deve completar a tabela com a quantidade de movimentos minimos

necessarios e pedir que os alunos resolvam para saber qual é essa quantidade de movimentos

minimos necessarios e saber se tiveram éxito em resolver o jogo com a quantidade de

movimentos minimos. Com a quantidade de movimentos minimos estabelecida o aluno

poderé tracar melhores estratégias de saber se esta longe do aperfeicoamento da resolucdo do

jogo e o interesse pelo jogo deve fazer o aluno ter mais atencdo na resolugdo atividade na

resolucdo das poténcias.

Tabela 3: exeplo de tabela com a quantidade de movimentos minimos possiveis

pro para ser feita a resolucéo.

Quantidade de discos Quantidade de movimentos | Quantidade de movimentos
realizados Minimos nescessarios
1 1 21 —1=
2 3 22—-1=
3 8 28 -1=
4 18 24 —1=
5 42 25—-1=

Por fim e como concluséo da atividade o aluno deve conselho de professor preencher a

tabela corretamente estabelecendo a quantidade de movimentos minimos necessarios para

resolucdo do jogo com cada uma das quantidades de discos utilizadas, assim voltando o

interesse do aluno para a explicacdo do professor através do lidico no jogo.

Tabela 4: exeplo de tabela com a quantidade de movimentos minimos possiveis
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encontrados, para a comparacao dos alunos com sues movimentos realizados.

Quantidade de discos Quantidade de movimentos | Quantidade de movimentos
realizados mMinimos nescessarios
1 1 21—-1=1
2 3 22-1=3
3 8 23 —1=7
4 18 24 —1=15
5 42 25-1=31

6.2 Investigacgdo e anélise
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