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RESUMO

A presente pesquisa busca analisar a utilizacdo do jogo Torre de Hanoi no desenvolvimento de
conteidos matematicos. Realizada com os académicos do 1° ano do curso de matematica da
UNICENTRO (campus Irati), aborda os contetidos sobre funcdo exponencial, progressao geométrica
e suas aplicacBes. Dessa forma, pretende-se dar mais significado aos conteldos que podem ser
extraidos do jogo, assim como, proporcionar aos alunos uma forma ludica e motivadora para o estudo
dos mesmos, também motiva-los para que apliqguem esse jogo em sala de aula quando forem
professores. Este trabalho tem como fundamentacdo tedrica os autores: POLYA (1978), DANTE
(1998), GRANDO (1995), ANTUNES (2002), MOURA (2008), BRENELLI (2001), BORIN (1998)
¢ D’AMBROSIO (2005). Analisando suas ideias, fica explicito que 0 jogo matematico é uma
metodologia de ensino que facilita a aprendizagem e proporciona aos alunos a constatacdo, por meio
de uma investigacdo matematica lGdica, de ideias fundamentais sobre os conteddos a serem
trabalhados. Apo6s a aplicacdo do jogo foi possivel constatar a assimilacdo dos contetudos por parte
dos alunos e que 0os mesmos gostaram dessa metodologia de ensino pelo fato de perceberem sua
eficacia.

Palavras-chave: FUNCAO EXPONENCIAL. PROGRESSAO GEOMETRICA. Investigacio
matematica. Torre de Hanoi.

ABSTRACT

This reasearch seeks to analyze the use of the game tower of Hanoi in the development of
mathematical contentes. Conducted with first-year math academics from UNICENTRO (Irati
campus), it deals with contents about exponential function, geometric progression and its
applications. That way it is intended to value the contentes that can be extracted from the game, as
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well as, provide students with a playful and motivating way of studying, also motivate them to apply
that game in the classroom when they become teachers. This work has as theoretical basis the authors:
POLYA (1978), DANTE (1998), GRANDO (1995), ANTUNES (2002), MOURA (2008),
BRENELLI (2001), BORIN (1998) e D’AMBROSIO (2005). By analyzing their ideas, it becomes
explicit that the mathematical game is a teaching methodology that facilitates learning and findings,
through a playful mathematical investigation, of fundamental ideas about those contents. After
applying the game we were able to observe the assimilation of the contentes by the students and that
they enjoyed the teaching methodology as they realized its effectiveness.

Keywords: EXPONENTIAL FUNCTION. GEOMETRIC PROGRESSION. MATHEMATICAL
INVESTIGATION. TOWER OF HANOI

1 INTRODUCAO

E frequente a constatacio de que muitos alunos se sentem desmotivados para o estudo de
matematica. Por isso, o desempenho dos alunos nessa disciplina muitas vezes € insatisfatorio, e
consequentemente, os indices de reprovacao e evasao sdo muito significativos. Dessa forma, é preciso
sempre buscar meios para que os alunos se sintam motivados a estudar matematica, utilizando
metodologias diversificadas em busca de melhorar a forma da construcéo do conhecimento por parte
dos alunos.

Uma das metodologias de ensino que pode ser utilizada pelos professores € a metodologia de
resolucdo de problemas, tendo os jogos matematicos como um de seus recursos. Segundo Polya
(1978), para realizar a resolucdo de um problema matematico, o aluno devera seguir algumas etapas:
1. Compreender o problema;

2. Elaborar um plano;
3. Executar o plano;
4. Fazer o retrospecto ou verificagéo.

Assim, os alunos, com a ajuda do professor, realizam um estudo investigativo sobre o
problema matematico proposto, como forma de desafio para se chegar na solucdo. Nesse processo,
os alunos constroem e aprimoram seus conhecimentos, pois através do raciocinio desenvolvido,
buscam entender melhor a l6gica de resolucdo que deve ser abordada para o problema.

Segundo Dante (1998), os objetivos da resolucéo de problemas sdo:

e Fazer o aluno pensar produtivamente;

e Desenvolver o raciocinio do aluno;

e Ensinar o aluno a enfrentar situac6es novas;

e Dar ao aluno a oportunidade de se envolver com as aplicagdes da matematica;
e Tornar as aulas de matematica mais interessantes e desafiadoras;

e Equipar o aluno com estratégias para resolver problemas;

e Dar uma boa base matematica as pessoas.
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Conforme a citacdo do autor fica evidente que a resolucdo de problemas deve ser algo
motivador para os alunos. Paralelo a essa metodologia, 0s jogos no ensino da matematica podem ser
uma ferramenta capaz de auxiliar no desenvolvimento das habilidades, contribuindo para a
aprendizagem do aluno. Ao praticar um jogo matematico o aluno estuda os contetdos nele inseridos
de uma forma ludica e motivadora, sendo impulsionado pelas carateristicas desafiadora e instigante
que 0S jogos tém (DANTE, 1998).
Segundo Grando (1995):

A acdo no jogo, tanto quanto no problema, envolve um objetivo Gnico que € vencer
0 jogo ou resolver o problema e, em ambos os casos, o individuo se sente desafiado
e motivado a cumprir tal objetivo. Atingir o objetivo implica em dominar, em
conhecer, em compreender todos 0s aspectos envolvidos na acdo e, portanto,
produzir conhecimento. (GRANDO, 1995, p. 77).

No momento em que os alunos praticam um jogo matematico, estdo fazendo descobertas, e
estas sdo conteldos matematicos ou estdo relacionadas com os mesmos. O professor somente ira
ensinar as especificidades desses conteudos, mas a esséncia dos mesmos eles encontram no jogo.

Tratando-se de jogos matematicos, essa investigacdo € um dos meios para a construcdo do
conhecimento, que consiste na busca de um caminho para fazer a resolucéo de determinado problema
ou desafio matematico. Com isso, na investigacdo matematica o professor ndo transmite a forma de
como fazer a resolucédo, apenas auxilia os alunos na busca pelas estratégias a serem utilizadas.

Nesse contexto, Antunes (2002) afirma que quando é feito o uso de jogos no ambiente escolar,

é estimulado que o aluno faga uma busca por conhecimentos:

O jogo ajuda-o a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao educador a
condig&o de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. (ANTUNES, 2002,
p. 36).

Dessa forma, o objetivo geral dessa pesquisa € utilizar o jogo Torre de Han6i como um
instrumento educativo e apresentar uma pesquisa sobre o ensino de fungdo exponencial, progressdo
geométrica e suas aplicacdes, como para propor chaveamento de competicdes e formas de cortar
papel otimizando as perdas, de modo ludico e pratico. Dessa forma, pretende-se também mostrar aos
alunos e futuros professores que é possivel estudar temas da matematica utilizando esse jogo, e que

seu uso em sala de aula podera ser uma opg¢ao metodoldgica muito produtiva.
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2 TORRE DE HANOI

O jogo Torre de Handi € composto de uma base que contém trés pinos e varios discos, sendo
todos os discos de tamanhos diferentes e em ordem decrescente de tamanho, cujo maior disco
encontra-se na base. O jogo consiste em transferir todos os discos que estdo no primeiro pino, para
qualquer um dos outros dois pinos, de modo que os discos também fiquem dispostos em ordem

decrescente de tamanho, como mostra a Figura 1.

Figura 1 — Jogo Torre de Handi

Fonte: sematifrnspp.blogspot.com

Sabe-se que esse jogo foi criado pelo matematico francés Edouard Anatole Lucas, no ano de
1883. Contudo existe uma lenda que se relaciona com sua cria¢do, na qual o Deus Brahma, cultuado
pela cultura hinduista, havia colocado no templo de Benares, localizado na india, uma bandeja
constituida de metal e que continha trés pinos de diamantes €, no momento da criacdo do mundo,
Brahma havia colocado sessenta e quatro discos com tamanhos diferentes em um dos pinos, sendo
esses dispostos na ordem decrescente de tamanho.
Os sacerdotes incumbidos de cuidar desse templo receberam a seguinte missdo: transferir os
discos para um dos pinos vazios, fazendo isso sem sobrepor um disco maior em um menor.
Quando eles realizassem tal feito, eles e o templo virariam pé e 0 mundo acabaria. A bandeja com os
pinos e os discos constituiam a chamada Torre de Brahma ou Quebra-Cabeca do Fim do Mundo
(FERRERO, 1991; MACHADO, 1992).
Para transferir os discos de um pino para outro, as regras que devem ser seguidas sao:
e Nd&o é permitido mover mais de um disco em cada movimento;
e Um disco de tamanho maior nunca pode se sobrepor a um de tamanho menor;
e Uma determinada pecga (disco) ndo pode ficar fora do jogo, ou seja, deve estar em um
dos pinos ou em movimento;

e S0 é permitido movimentar os discos que ndo estdo sobrepostos por outro ou outros.
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Nesse jogo, o jogador deverd aliar as regras com o nimero minimo de movimentos para atingir
seu objetivo. Dessa forma, a interpretacdo de como ocorreu as jogadas feitas pelo aluno, o conduzira
a construcao dos contetidos matematicos.

Os contetdos matematicos que podem ser relacionados com o jogo Torre de Handi, sdo:
funcéo exponencial e progressdo geométrica. Nesse trabalho, serdo abordadas as formulas que esses

contetidos envolvem, assim como as aplicagdes dessas formulas.

3 METODOLOGIA

A aplicacdo do jogo Torre de Handi foi feita com os académicos do 1° ano do curso de
licenciatura em Matematica da Universidade Estadual do Centro-Oeste — UNICENTRO (campus de
Irati-PR) e ocorreu em uma aula da disciplina de Célculo Diferencial e Integral I. Para tanto, a
metodologia utilizada foi qualitativa porque visou instigar a interpretacdo dos alunos sobre o jogo,
por conseguinte buscou-se utilizar da ferramenta de jogos, usando a Torre de Handi para desenvolver
0s contetidos que podem ser trabalhados a partir do mesmo.

Segundo Moura (2008):

[...] 0 jogo aparece dentro de um amplo cendrio que procura apresentar a educagéo,
em particular a educacdo matematica, em bases cada vez mais cientificas, passando
a ser definido como importante aliado do ensino formal de matematica. (MOURA,
2008, p. 76).

Apresentou-se aos alunos o jogo Torre de Hanoi mostrando a eles que o mesmo pode ser
usado em sala de aula apresentando resultados satisfatorios, como foi comprovado na aplicacao feita.
A qual possibilitou o desenvolvimento do raciocinio l6gico dos alunos, sendo que dessa forma foi

possivel o desenvolvimento de conhecimentos sobre contelldos de exponenciacao.

4 APLICACAO DO JOGO

Para a realizacdo das atividades foi apresentado o0 jogo, sua lenda, as regras e os objetivos.
Para demonstrar o procedimento a ser seguido, foi mostrado como mover 3 discos como 0 himero
minimo de movimentos. Depois disso, objetivando o trabalho em equipes, formaram-se grupos de 3
integrantes e os alunos jogaram utilizando um nimero maior de discos.

No momento em que jogavam, cada aluno fez suas interpretacdes sobre o jogo, com o
proposito de descobrir, de forma clara e significativa, os conteudos matematicos fungdo exponencial
e progressdo geomeétrica, e as formulas relacionadas a esses conteddos. Nesse contexto, segundo
Brenelli (2001, p. 178) o aluno ao jogar “organiza e pratica as regras, elabora estratégias e cria

procedimentos a fim de vencer as situagdes-problema desencadeadas pelo contexto ludico”.
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Figura 2 — Fotografia da aplicacdo do jogo

Fonte: os autores

4.1 DEDUGAO DAS FORMULAS DE EXPONENCIAGCAO
Foram trabalhadas duas formulas com os alunos, e através das mesmas foi possivel descobrir
quais sdo os conteudos matematicos relacionados ao jogo. A primeira formula é obtida através do

estudo dos seguintes valores extraidos do jogo Torre de Hanoi:

Tabela 1- Relacdo entre 0 numero de pegas e 0 nimero minimo de movimentos

Numero de Pecas NUmero minimo de movimentos
3 7
4 15
B 31
6 63

Fonte: os autores

Conclui-se, que a formula que sintetiza esses dados é f(n) = 2" - 1, sendo f(n) o nimero minimo
de movimentos para que se atinja 0 objetivo do jogo, e n o numero de pecas (discos) que estd sendo

usado para jogar.
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Outra férmula é obtida através da investigacdo do movimento de cada uma das pegas. Dentre
as pecas que estdo sendo usadas para jogar, considerando 0 nimero minimo de movimentos, os alunos
puderam notar que o disco maior, o primeiro sobre a base, sempre terd 1 movimento; o segundo disco
da base, 2 movimentos; o terceiro 4 movimentos; a quarto 8; a quinto 16; a sexto 32; e essa ordem
seguird sucessivamente.

Analisando esses dados, constata-se, que a formula que sintetiza o namero de movimentos de
cada peca é a expressdo algébrica 2". Fazendo a representacdo de cada uma das pecas pelo termo
genérico P,, (peca n), tem-se que a peca maior sera indicada pelo termo Py; a segunda maior por Ps;
seguindo a ordem crescente, tem-se P2; Ps; P4; Ps; € sempre seguird 0 mesmo padrao.

4.2 RELACAO DAS FORMULAS COM CONTEUDOS MATEMATICOS

Facilmente percebe-se que a formula f(n) = 2" - 1 é uma func&o exponencial, onde o nimero
minimo de movimentos f(n) estd dado em funcdo do nimero de pec¢as n. Sendo possivel obter o

nimero de movimentos das pecas antes de comecar a jogar. Por exemplo, com 7 pegas 0 numero
minimo de movimentos sera: f(7) = 27 1= (7) =128 — 1 = f(7) = 127, ou seja, 127 movimentos.

Ja a formula 2" constitui a sequéncia (1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, ...) que é uma progressio
geométrica (PG) de termo inicial 1 e razéo 2. Assim, apds ser feita a denominacdo Pp para as pecas,

é possivel saber, antes de jogar, quantos movimentos cada uma das pecas terd. Por exemplo,

utilizando 10 pecas e 0 nimero minimo de movimentos; a maior peca (Pg ), tera 20 movimentos, ou
seja, 1 movimento; a quinta peca na ordem crescente (P4 ), por exemplo, tera 24 movimentos, ou

seja, 16 movimentos; e a menor peca ( Pg) tera 29 movimentos, ou seja, 512 movimentos.

Assim, através da investigacdo do jogo, os alunos o relacionaram com conhecimentos
matematicos. Nesse contexto, Borin (1998, p. 10-11) faz a seguinte afirmacdo sobre a conduta do
aluno ao jogar: “cabera o papel daquele que busca e constroi 0 seu saber atraves da analise das
situagdes que se apresentam no decorrer do processo”.

Apls a investigacdo realizada pelos alunos, foi feita a apresentacdo das férmulas e dos
conteudos relacionados ao jogo. Nesse momento, os alunos obtiveram suas conclusdes, ou seja,
alguns constataram que ja haviam descoberto as formulas e os contetdos no momento do jogo, e
outros descobriram o raciocinio completo usado para a deduc¢édo das formulas e dos conteudos, sendo
gue os mesmos haviam chegado em grande parte desse raciocinio correto.

4.3 OUTRAS APLICACOES DAS FORMULAS

Foram apresentadas outras aplicacdes das formulas aos alunos. Sao elas:
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4.3.1 Uso De Poténcias De 2 Para Fazer Chaveamento De Competicoes

Para a realizacdo de torneios amadores geralmente usa-se a metodologia de sortear 0s
respectivos confrontos a cada rodada. Se o nimero de jogadores ndo for igual a uma poténcia de 2,
em algum momento sobrard um nimero impar de equipes (ou jogadores), fazendo com que uma das
equipes fique isenta de jogar na rodada. Porém, dependendo do nimero de jogadores podera sempre
ocorrer um nimero impar de equipes até que se chegue na final, como por exemplo se tivermos 33

equipes, como € mostrado na tabela 2:

Tabela 2 - Representa¢do de uma das formas de serem feitos os chaveamentos de competicéo

Rodada NUmero de equipes NUmero de jogos NL’Jmer_os de equipes
isentas
1 33 16 1
2 17 8 1
3 9 4 1
4 5 2 1
5 3 1 1
6 2 1 0

Fonte: os autores

Nesse exemplo, ocorreu que nos sorteios feitos em cada rodada, com excec¢éo da final, sempre
uma equipe ficou isenta, e como se trata de sorteios, uma mesma equipe pode ficar isenta em varias
rodadas.

Para eliminar os sorteios no decorrer das competicGes, é possivel fazer o chaveamento

utilizando as poténcias de 2, ou seja, usando a formula 2".

O processo de chaveamento funciona da seguinte maneira: em uma reta numérica é
representado o numero de equipes, em seguida é localizado 0 antecessor e 0 sucessor desse numero
que pertence a poténcia de 2, entdo o numero de jogos a serem realizados na primeira rodada sera a
diferenca entre o numero de equipes e a respectiva poténcia de 2 que antecede esse numero, ja a
diferenca entre 0 numero de equipes e a respectiva poténcia de 2 que a sucede, sera o0 numero de
equipes que ficardo sem jogar na primeira rodada, sendo que as mesmas serdo definidas por um
sorteio inicial. Na segunda rodada, considerando que as equipes perdedoras séo eliminadas, sempre
restara um numero de equipes que podem ser representadas por uma poténcia de 2 e,

consequentemente, nas rodadas seguintes também.
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Para 33 equipes, por exemplo, ¢ feita a seguinte reta numérica:

|
| 1 T
32 33 64

Nesse caso, tem-se que 33 — 32 = 1, entdo havera 1 jogo, e como 64 — 33 = 31, ficardo 31
equipes sem jogar na primeira rodada; e nas rodadas subsequentes sobrardo os seguintes nimeros de
equipes 32, 16, 8, 4, 2, ou seja, todos podem ser descritos por poténcia de 2.

No caso de 14 times, tem-se a reta numeérica:

8 14 16

Serdo, para esse caso, 6 jogos (14 - 8 = 6), e ficard 2 equipes sem jogar (16 - 14 = 2); e nas
outras rodadas sobrardo times que séo poténcias de 2 (8, 4 e 2).

Com esse modelo de chaveamento de competi¢des, ocorrerd que ficardo times sem jogar
somente na primeira rodada, e a chance de que um mesmo time fique sem jogar mais de uma vez sera
eliminada.

4.3.2 Relacédo Entre Os Formatos De Papel ( Ag, A1, ..., A8)

Como sabemos, existem varios tamanhos de folhas de papel, sdo exemplos: A0, Al, A2, A3, A4, A5.
Esses tamanhos constituem um padréo que € utilizado pela Associac¢do Brasileira de Normas Técnicas
(ABNT), e a norma que determina o uso desse padrdo é a NBR10068 que foi elaborada no ano de
1987.

Existem relacdes entre as folhas de diferentes tamanhos, considerando a folha A4, a mais utilizada,
se a dobrarmos ao meio formaremos 2 folhas As, se dobramos as 2 folhas A5, que estao sobrepostas,
formaremos 4 folhas Ag, e se dobrarmos estas 4 folhas Ag que estdo sobrepostas, formaremos 8
folhas A7, e assim sucessivamente. Ou seja, uma folha A4 dobrada ao meio originou 2 folhas A5 e
cada uma das folhas A5 originou 2 folhas Ag, também cada folha Ag originou 2 folhas A7, Dessa
forma, de 1 folha A4 é possivel obter 2 folhas As ou 4 folhas Ag ou 8 folhas A7, e esse padréo
continuara se repetindo. Sabe-se entdo que um determinado tamanho de folha Ap, formara, quando
dobrada ao meio, duas folhas de tamanho An+1. Assim, tomando inicialmente o maior tamanho de
papel existente que é 0 A, de 1 folha de Aq é possivel obter 2 folhas de A1 ou 4 folhas de A2 ou 8
folhas de A3 ou 16 folhas de A4 ou 32 folhas de Ag ou 64 folhas de Ag ou 128 folhas de A7, ou
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entdo 256 folhas de Ag. A figura 3 mostra essa relacéo, e expressa as dimensdes dos tamanhos de
papel.

Percebe-se que o padrdo dos tamanhos de papel segue a PG 2" Uma vez constatado que isso ocorre,
é possivel verificar, por exemplo, quantas folhas de papel Ag podem ser obtidas de uma folha A,
basta calcular 28 = 256, portanto de uma folha AQ é possivel obter 256 folhas Ag. Outro exemplo
que pode ser feito é: quantas folhas de A7 podem ser obtidas de uma folha A2? Para chegar no valor
basta fazer 7 — 2 =5, e, 29 = 32, ou seja, 32 folhas. A subtracdo 7 — 2 para chegar no expoente 5, ¢

feita seguindo a mesma ldgica de que foi feita a subtracdo 8 — 0 para chegar no expoente 8 no exemplo
anterior e considerando as propriedades de divisdo de poténcias de mesma base.

.
) p g

Figura 3 - Tamanhos do Papel

Fonte: Selens.com.br

4.3.3 Uso Da Pg 2" Em Provas De Concursos

Muitos concursos elaboram as opcdes das questdes de forma que possam ocorrer de mais de
uma questdo apresentar resposta correta, as alternativas, que na maioria das vezes sdo 5, séo
enumeradas da seguinte forma:

(01) primeira alternativa;
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(02) segunda alternativa;

(04) terceira alternativa;

(08) quarta alternativa;

(16) quinta alternativa;

e o resultado final é obtido com a somas das questdes que sdo consideradas corretas.

Verifica-se que a enumeracéo das alternativas (1, 2, 4, 8, 16) constitui a PG 2" que se relaciona com

0 jogo trabalhado, nesse caso a PG ¢ finita. E, ao analisar essa PG nesse contexto,
verifica-se n
e
q-1
que sua soma, que é dada pela féormula com q=2en=5,¢631.

Analisando a formula da soma constata-se que, exclusivamente para esse caso, ela pode ser
escrita somente como S = g" - 1, que é a mesma férmula do nimero minimo de movimentos no jogo

Torre de Hanoi (f (n) = 2" - 1), porém com um significado diferente.

Nesse caso, a soma méaxima que o candidato podera obter ao somar as alternativas que julgar
corretas é 31. E importante destacar que a PG (1, 2, 4, 8, 16) tem a propriedade de que somando
alguns termos presentes nela, é possivel obter todos os numeros de 1 a 31. Exemplos: 13=1+4 + 8;
18=2+16;29=1+4+8+ 16.

Verifica-se que nesse modo de pontuacdo em provas de concursos o aluno tem uma forma
mais elaborada para expressar as respostas das questdes, se comparado a concursos que tém 5

alternativas ndo enumeradas e em que apenas 1 alternativa esta correta.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os objetivos pretendidos com a aplicacdo do jogo Torre de Handi foram alcancados como se
esperava, pois 0s alunos descobriram, por meio da investigacao do jogo e também com a explicacao
que foi feita posteriormente, que existem férmulas relacionadas com esse jogo, e que também existem
conteudos matematicos relacionados ao mesmo como fungdo exponencial, progressdo geomeétrica,
entre outros; e que com esses contetdos, que abrangem as formulas descobertas através da analise do
jogo, é possivel trabalhar varias aplicacdes interessantes do cotidiano. Nesse contexto, afirma
D’Ambrosio (2005, p. 63) “[...] muito mais que a importancia académica das disciplinas, o curriculo
reflete o que a sociedade espera das respectivas disciplinas que o compdem”.

Dessa forma, ficou explicito que o jogo Torre de Handi proporciona aulas lidicas, mas
também tém o seu grau de teoria, e com esse estudo tedrico é possivel desenvolver conhecimentos

sobre conteidos e suas aplicagdes no dia a dia.
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6 CONSIDERACOES

A apresentacdo do jogo Torre de Hanoi aos alunos, proporcionou a eles um momento de
estudo sobre 0 mesmo, ou seja, uma investigacdo matematica, para que eles descobrissem as formulas
matematicas que sintetizam o funcionamento do jogo e também para que descobrissem com quais
contetidos matematicos o jogo se relaciona. Dessa forma, os académicos puderam verificar com a
prépria pratica que o jogo matematico é um instrumento educativo que se bem explorado pode gerar
férmulas matematicas, contetdos e aplicacdes, trabalhando assim a resolucdo de problemas de uma
forma ludica. Entdo, conhecendo essa metodologia de ensino, eles também poderdo aplica-la com
seus futuros alunos, proporcionando uma aula interessante, com atividades desafiadoras e que
provavelmente serd muito produtiva.

Portanto, ao longo desse trabalho fica explicito que o jogo Torre de Hanoi pode ser
considerado um étimo instrumento pedagdgico, estimulando o raciocinio 16gico e proporcionando o
estudo de conteddos matematicos como funcéo exponencial e progressdao geomeétrica. Dessa forma,
acredita-se que essa pesquisa incentivara muitos professores e futuros professores de matematica a

usarem o jogo Torre de Handi em sala de aula.
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