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RESUMO

O Pensamento Computacional configura-se como uma estratégia cognitiva
fundamental para a resolucdo de problemas, baseada em principios da
computacdo, podendo ser aplicada de forma individual ou colaborativa em
diversas areas do conhecimento. No contexto educacional, especialmente no
ensino de Matematica, essa abordagem contribui para o desenvolvimento do
raciocinio logico, da organizacdio do pensamento e da elaboracao de
estratégias. Diante disso, o presente artigo tem como objetivo analisar a
viabilidade do uso do jogo Torre de Hanoi como recurso didatico para o
estudo de recorréncia matematica, fundamentado nos principios do
Pensamento Computacional, nas séries finais do Ensino Fundamental. A
pesquisa foi desenvolvida por meio de uma revisao bibliografica e

documental, com o intuito de compreender os fundamentos tedricos do
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Pensamento Computacional e as potencialidades pedagogicas da Torre de
Han6i no processo de ensino-aprendizagem. A partir desses estudos, foi
elaborada uma proposta de atividade pedagdgica que utiliza o jogo como
instrumento metodolégico para auxiliar a compreensao de conceitos de
recorréncia matematica. Os resultados evidenciam que a Torre de Hanoi
favorece a aprendizagem ao estimular o planejamento, a decomposicao de
problemas, a identificacio de padroes e a construcdo de solucoes
estratégicas, habilidades essenciais do Pensamento Computacional. Além
disso, o uso do jogo contribui para tornar as aulas mais dinamicas e
motivadoras, incentivando os alunos a enfrentarem desafios de forma ativa e
reflexiva. Conclui-se que a proposta apresentada constitui um recurso
metodoldgico relevante para os professores, ampliando as possibilidades de
ensino da recorréncia matematica e promovendo uma aprendizagem mais
significativa.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Torre de Hanodi. Recorréncia

Matematica.

ABSTRACT

Computational Thinking is understood as a fundamental cognitive strategy
for problem solving, grounded in principles of computer science, and
applicable both individually and collaboratively across different fields of
knowledge. In the educational context, particularly in Mathematics
education, this approach contributes to the development of logical reasoning,
structured thinking, and strategic planning. In this regard, the present article
aims to analyze the feasibility of using the Tower of Hanoi game as a

didactic resource for the study of mathematical recurrence, based on the
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principles of Computational Thinking, in the final years of Elementary
Education.The research was conducted through a bibliographic and
documentary review, seeking to understand the theoretical foundations of
Computational Thinking and the pedagogical potential of the Tower of Hanoi
in the teaching and learning process. Based on these studies, a pedagogical
activity proposal was developed, using the game as a methodological tool to
support the understanding of mathematical recurrence concepts.The results
indicate that the Tower of Hanoi promotes learning by encouraging planning,
problem decomposition, pattern recognition, and the construction of strategic
solutions—essential skills of Computational Thinking. Furthermore, the use
of the game contributes to more dynamic and motivating classes, fostering
active and reflective student engagement in challenging situations. It is
concluded that the proposed activity represents a relevant methodological
resource for teachers, expanding teaching possibilities for mathematical
recurrence and promoting more meaningful learning

Keywords: Computational Thinking. Tower of Hanoi. Mathematical

recurrence.
1. INTRODUCAO

A Matematica é frequentemente percebida por muitos estudantes como uma
disciplina de elevada complexidade, o que contribui para dificuldades de
aprendizagem e, em alguns casos, para a rejeicao do seu estudo ao longo da
trajetoria escolar. Apesar disso, trata-se de um componente curricular
essencial, com papel significativo na formacdo intelectual e social dos
alunos. Conforme destaca a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o

conhecimento matematico € indispensavel para a vida em sociedade, tanto
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por suas aplicacOes no cotidiano quanto por sua contribuicdo na formacao de
cidaddos criticos e conscientes de suas responsabilidades sociais (BRASIL,
2018).

Diante desse cenario, torna-se necessario repensar as praticas pedagégicas
tradicionais ainda predominantes no ensino da Matematica, muitas vezes
baseadas na exposicdo teorica e na reproducdo mecanica de exercicios.
Atualmente, compreende-se que a aprendizagem deve ocorrer como um
processo ativo de construcao do conhecimento, no qual o estudante participa
de forma investigativa, reflexiva e colaborativa. Nesse sentido, a adogao de
metodologias diversificadas pode favorecer uma aprendizagem mais

significativa e contextualizada.

O desenvolvimento do raciocinio légico constitui um dos fundamentos
essenciais da aprendizagem matematica desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental, pois possibilita ao aluno compreender relacoes, estabelecer
conexOes, formular hipoteses e resolver situacOes-problema de forma
progressivamente autonoma. Nesse sentido, a Matematica deve oportunizar
experiéncias de descoberta, nas quais o estudante seja estimulado a
investigar, questionar e construir significados, cabendo ao professor o papel
de mediador do processo de aprendizagem, orientando os questionamentos e

favorecendo a investigacao.

Conforme destaca Alves (2016), o ensino de Matematica deve ultrapassar
praticas centradas na mera transmissao de conteudos, valorizando situacoes
que despertem o interesse dos alunos e promovam a reflexdo, a curiosidade e

0 engajamento ativo diante dos desafios matematicos. Dessa forma, desde as
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séries iniciais, é fundamental que as praticas pedagégicas fortalecam o
raciocinio 16gico e a resolucao de problemas, preparando os estudantes para
aprendizagens matematicas mais complexas ao longo de sua trajetoria

escolar.

Entre os conteddos matematicos que apresentam maiores desafios aos
alunos, destaca-se a recorréncia matematica, tema pouco explorado na
Educacao Basica e que exige habilidades como abstracdao, planejamento e
reconhecimento de padrdes. Estudos recentes apontam que o uso de jogos
educativos, como a Torre de Handi, pode contribuir para a compreensao
desse contetdo, ao estimular o pensamento recursivo e a elaboracdo de

estratégias para a resolucao de problemas.

Associado a isso, o Pensamento Computacional surge como uma abordagem
promissora no ensino da Matematica, pois permite decompor problemas
complexos em partes menores, facilitando sua resolucdao. Essa habilidade
ndo se restringe ao uso de tecnologias digitais ou a programacdo, mas

envolve processos cognitivos fundamentais para a formacao do aluno.

Dessa forma, este artigo tem como objetivo investigar a possibilidade de
utilizar o jogo Torre de Handi como recurso metodologico para o estudo da
recorréncia matematica, fundamentado nos principios do Pensamento
Computacional, visando contribuir para praticas pedagogicas mais
dinamicas, significativas e motivadoras nos anos finais do Ensino

Fundamental.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
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O Pensamento Computacional (PC) tem sido amplamente discutido na
literatura como uma abordagem cognitiva voltada a resolucao de problemas,
aplicavel a diferentes areas do conhecimento, especialmente no contexto
educacional. Diversos autores contribuiram para a consolidacdo conceitual
do termo, entre eles Wing (2006, 2010, 2016), Brackmann (2017) e Raabe et
al. (2017), cujas definicdes fundamentam este estudo. Além disso, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a relevancia do
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional

no ensino de Matematica.

Nao ha uma definicdo tnica para o Pensamento Computacional, porém, de
modo geral, ele estd associado a capacidade de formular problemas e
estruturar solucoes de forma sistematica e eficiente. Wing (2010) define o
PC como um processo de pensamento baseado na abstracdo e na
representacdo de problemas e solucdes de maneira que possam ser
executadas tanto por pessoas quanto por maquinas. Essa definicdo evidencia
a abstracdo como um de seus principais elementos, permitindo identificar

aspectos essenciais de um problema e propor solugdes viaveis.

De forma complementar, Raabe et al. (2017) compreendem o Pensamento
Computacional como a habilidade de organizar, representar e analisar
informacOes na busca por solucdes, considerando-o um dos pilares do
desenvolvimento intelectual humano, ao lado da leitura, escrita e aritmética.
Brackmann (2017) amplia essa perspectiva ao definir o PC como uma
capacidade criativa, critica e estratégica de aplicar fundamentos da

computacdo para resolver problemas de forma individual ou colaborativa,
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ressaltando que tal habilidade ndo se limita ao uso de tecnologias digitais ou

a programacao.

Embora a BNCC ndo apresente uma definicdo explicita de Pensamento
Computacional, o documento faz diversas referéncias ao desenvolvimento
dessa habilidade no ensino de Matematica, especialmente nos campos da
Algebra, Numeros, Geometria, Probabilidade e Estatistica. Segundo a BNCC
(2018), a traducdo de situacOes-problema em diferentes linguagens, como
férmulas, tabelas e graficos, contribui significativamente para o
fortalecimento do Pensamento Computacional dos estudantes. Ademais,
processos como resolucdao de problemas, investigacdo, modelagem e
desenvolvimento de projetos sdao apontados como estratégias fundamentais
para o letramento matematico e para o desenvolvimento do raciocinio 16gico,

da comunicacdo e da argumentacao.

E importante destacar que o Pensamento Computacional ndo deve ser
compreendido como uma habilidade restrita a area da Computacao ou
exclusivamente vinculada a Matematica. Trata-se de uma forma estruturada
de pensar, que permite decompor problemas complexos, reconhecer padroes,
abstrair informacGes relevantes e elaborar algoritmos para a construcao de

solucdes eficientes.

No ensino de Matematica, especialmente nos anos finais do Ensino
Fundamental, o Pensamento Computacional apresenta-se como uma
ferramenta pedagégica relevante para tornar a aprendizagem mais
significativa. Ao invés de praticas centradas exclusivamente na exposicao

tedrica, a utilizacdo do PC favorece o protagonismo do aluno na construgao
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do conhecimento, incentivando a analise, o planejamento e a resolucao

estratégica de problemas.

Brackmann (2017) organiza o Pensamento Computacional em quatro pilares
fundamentais: decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e

algoritmos.

Esses elementos auxiliam os estudantes a enfrentar problemas matematicos
de forma mais estruturada. A decomposi¢ao permite dividir um problema em
partes menores; o reconhecimento de padrdes possibilita identificar
regularidades; a abstracdo auxilia na selecio das informacOes mais
relevantes; e os algoritmos orientam a definicdo de passos logicos para a

solucao.

De acordo com a BNCC (2018), o estudo de algoritmos e fluxogramas nas
aulas de Matematica contribui diretamente para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, sobretudo na compreensao de variaveis e
generalizacOes algébricas. Wing (2006) reforca que essa habilidade deve ser
estimulada desde a Educacdo Basica, pois é essencial para a formacao do

cidaddo, independentemente da area de atuacao futura.

Entre as principais contribuicbes do Pensamento Computacional para a
aprendizagem matematica estdo o fortalecimento do raciocinio légico, o
desenvolvimento da autonomia, a melhoria da capacidade de planejamento e
a ampliacdo da competéncia para resolver problemas. Tais habilidades
favorecem nao apenas o desempenho escolar, mas também a aplicacao do

conhecimento em contextos cotidianos e sociais.
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Nesse sentido, o uso de jogos matematicos, como a Torre de Hanoi, destaca-
se como uma estratégia pedagogica eficaz para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional. Por meio de atividades ludicas, os alunos sdao
incentivados a construir algoritmos, identificar padrées e elaborar
estratégias, tornando o processo de aprendizagem mais dinamico,

significativo e motivador.
3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa, cujo objetivo € analisar a contribuicao do uso do jogo
Torre de Handi para o ensino de recorréncia matematica, fundamentado nos
principios do Pensamento Computacional. A pesquisa aplicada justifica-se
por propor uma intervencao pedagogica com potencial de aplicacdo direta no
contexto escolar, visando a melhoria do processo de ensino e aprendizagem

da Matematica.

O estudo foi desenvolvido com alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental, mais especificamente turmas do 8° ou 9° ano, por se tratar de
um nivel de escolaridade no qual os estudantes ja possuem conhecimentos
matematicos basicos que possibilitam a compreensao de sequéncias, padroes
e relagOes recursivas. A escolha desse publico-alvo deve-se a adequacdo do
contetido de recorréncia as competéncias e habilidades previstas pela Base

Nacional Comum Curricular (BNCC) para essa etapa de ensino.

Como instrumento de coleta de dados, foram utilizados: (i) observacao

participante durante a aplicacdo da atividade com o jogo Torre de Handi,
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com registros em diario de campo; (ii) resolucao de atividades propostas
pelos alunos ao longo da intervencdo, permitindo analisar as estratégias
adotadas; e (iii) questionario semiestruturado aplicado ao final da atividade,
com questoes abertas, visando identificar a percepcao dos estudantes quanto
a compreensdao do conteido, ao nivel de dificuldade e ao engajamento

proporcionado pelo uso do jogo.

Os procedimentos de analise dos dados foram realizados de forma
qualitativa, por meio da analise descritiva e interpretativa dos registros de
observacdo, das producdes dos alunos e das respostas aos questionarios.
Foram considerados aspectos como a capacidade de decomposicao de
problemas, identificacdo de padrdes, elaboracio de estratégias e

compreensdo da ideia de recorréncia matematica.

Dessa forma, buscou-se verificar as contribuicoes do jogo Torre de Hanoi
como recurso metodoldgico para o desenvolvimento do raciocinio recursivo

e das habilidades do Pensamento Computacional no ensino de Matematica.

A aplicacdo da proposta pedagogica ocorreu em ambiente de sala de aula, em
momento previamente planejado, com a mediacdo do professor-pesquisador.
Inicialmente, os alunos foram apresentados as regras e aos objetivos do jogo
Torre de Hanoi, sendo incentivados a explorar livremente o material em
pequenos grupos. Em seguida, foram conduzidas discussoes orientadas, com
o intuito de estimular a reflexdo sobre as estratégias utilizadas, a
identificacdo de padrdoes nos movimentos realizados e a relacdao entre o

numero de discos e a quantidade minima de movimentos necessarios para a
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resolucao do jogo. Esse processo permitiu aos alunos compreender a ideia de

recorréncia de forma progressiva e contextualizada.

Além disso, a atividade foi estruturada de modo a favorecer o
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional, como a
decomposicdao do problema em etapas menores, a abstracao de informacoes
relevantes e a construcdo de algoritmos simples para a resolucao do desafio.
Ao longo da intervencao, o professor atuou como mediador, incentivando a
argumentacao, o registro das estratégias e a analise coletiva das solucoes

encontradas.

Dessa forma, buscou-se ndo apenas avaliar os resultados obtidos, mas
também compreender o processo de aprendizagem dos alunos, considerando
suas dificuldades, avancos e formas de interacdo com a proposta, reforcando

o carater formativo e investigativo da pesquisa aplicada.
4. CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo da proposta didatica com o jogo Torre de Hanoi evidenciou
resultados positivos no processo de ensino e aprendizagem de conteidos
matematicos relacionados a potenciacdo e ao pensamento computacional.
Durante a realizacao da atividade, observou-se que os alunos conseguiram
identificar padroes entre o numero de discos e a quantidade minima de

movimentos necessarios para concluir o jogo.

Figura 1 - Jogo Torre de Hanoiconfeccionado desobras de madeiras e

parafusos
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Fonte: Elaborado pelos autores

A partir da experimentacao pratica, os estudantes preencheram tabelas com
os valores correspondentes aos movimentos minimos para diferentes
quantidades de discos. Esses registros possibilitaram a percepcao de uma
sequéncia numérica crescente (1, 3, 7, 15, 31, 63), favorecendo a
compreensdo da regularidade matematica presente no jogo. Ao adicionar
uma unidade a cada termo da sequéncia, os alunos reconheceram que os
valores obtidos correspondem a poténcias de base 2, o que contribuiu para a

construcao do conceito da expressao geral.

Tabela 1 - Quantidade minima de movimentos

Numero de discos Quantidade minima de movimentos
(n) (Dn)
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2

3 ?
4 ?
5 ?
6 ?

Fonte: Elaborado pelos autores

Além disso, a atividade promoveu maior envolvimento dos alunos, que
demonstraram interesse, curiosidade e participacdo ativa ao manipular o
material concreto. A interacao em duplas ou trios favoreceu a troca de ideias,
a argumentacao e a resolucao colaborativa de problemas, aspectos

fundamentais para o desenvolvimento do raciocinio logico.

Tabela 2 - Quantidade minima de movimentos em funcao do namero de

discos

Numero de discos ( n Quantidade minima de movimentos ( Dn

) )
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n=1 1=21-1
n=2 3-22-1
n=3 7-23-1
n=4 15-2%-1
n Dn-2"-1

Fonte: Elaborado pelos autores

Os resultados obtidos indicam que o uso da Torre de Handi como recurso
pedagogico constitui uma estratégia eficaz para o ensino de conceitos
matematicos abstratos, especialmente a potenciacdo e a analise de padroes
numeéricos. A abordagem pratica permitiu que os alunos construissem o
conhecimento de forma significativa, partindo da experimentacdo para a

generalizacdo matematica.

A identificacdo da expressdo 2n—-12An - 12n—-1 ocorreu de maneira

progressiva, respeitando o ritmo dos estudantes e valorizando o processo
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investigativo. Esse percurso metodologico esta alinhado aos principios do
pensamento computacional, pois envolve decomposicdo do problema,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e elaboracdo de algoritmos mentais

para a solucao do desafio proposto.

Outro aspecto relevante foi o papel do erro e da tentativa como elementos de
aprendizagem. Ao realizarem movimentos além do minimo necessario, 0s
alunos perceberam a importancia da estratégia e da otimizagao,

compreendendo a diferenca entre uma solucao possivel e uma solucao 6tima.

Dessa forma, a atividade com a Torre de Han6i mostrou-se adequada para os
anos finais do Ensino Fundamental, podendo ser adaptada a diferentes niveis
de ensino. Além de favorecer a aprendizagem matematica, a proposta
contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, como
autonomia, cooperacdao e pensamento l6gico, reforcando a importancia do

uso de jogos didaticos no contexto escolar.

Figura 2 - Torre de Hanéi com 6 discos

Fonte: Elaborado pelos autores
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O Pensamento Computacional configura-se como uma estratégia de
raciocinio voltada a resolucao eficiente de problemas, fundamentada em
principios oriundos da Ciéncia da Computacdo, mas aplicavel a diferentes
contextos educacionais. Trata-se de um conjunto de habilidades que envolve
planejamento, analise, criatividade e tomada de decisdes, nao estando restrito
ao uso de tecnologias digitais. Nesse sentido, o uso de jogos didaticos
mostra-se uma alternativa significativa para o desenvolvimento dessas
competéncias, destacando-se a Torre de Han6i como um recurso capaz de
contribuir para o aprimoramento da memoria, do raciocinio légico e da

resolucao de problemas.

Este trabalho teve como proposito investigar a utilizacdo do Pensamento
Computacional no ensino da recorréncia matematica, por meio do jogo Torre
de Handi, buscando tornar as aulas mais dinamicas e incentivar a
participacdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem. A questdo
norteadora esteve centrada em compreender de que forma o Pensamento
Computacional pode favorecer o desenvolvimento de habilidades essenciais

para a resolucdo de problemas matematicos.

Para alcancar esse objetivo, realizou-se uma pesquisa de abordagem
qualitativa, fundamentada em revisdao bibliografica, a qual possibilitou
compreender diferentes concepcoes sobre o Pensamento Computacional e
sua relevancia para o ensino de Matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental. Os estudos analisados evidenciam que essa forma de pensar

pode ser aplicada em diversas areas do conhecimento, contribuindo para a
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construcao de estratégias eficazes de resolucio de problemas,

independentemente do uso de recursos tecnologicos.

A proposta de atividade apresentada, utilizando a Torre de Handi,
demonstrou potencial para o ensino da recorréncia matematica, uma vez que
permite ao aluno explorar padroes, formular hipoteses, registrar resultados e
construir expressoes matematicas a partir da experimentacao. Além disso, o
trabalho em grupo favorece a troca de ideias, a cooperacao e o
desenvolvimento de habilidades sociais importantes no ambiente escolar.
Ressalta-se, ainda, a relevancia da construcao do jogo pelos proprios alunos,
utilizando materiais simples e de baixo custo, o que amplia o envolvimento e

a compreensao do funcionamento do jogo.

Dessa maneira, evidencia-se que a atuacao do professor como mediador é
decisiva para que propostas didaticas baseadas em jogos e no Pensamento
Computacional alcancem seus objetivos pedagégicos. Cabe ao docente
organizar situacoes de aprendizagem que estimulem o raciocinio légico, a
argumentacao e a resolucao estratégica de problemas, conduzindo os alunos
a reflexdo sobre os processos utilizados e o0s conceitos matematicos
envolvidos. Ao mediar as interacoes e os desafios apresentados pela Torre de
Hanoi, o professor favorece a construcao de aprendizagens significativas,
promovendo o engajamento dos estudantes e contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias matematicas essenciais, alinhadas as

demandas do ensino de Matematica.

Conclui-se que a Torre de Hanoi apresenta significativa relacdo com diversos

conteidos matematicos, possibilitando a abordagem de temas como
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potenciacdo, progressoes e funcoes exponenciais, além de contribuir para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional. Espera-se que a proposta
apresentada possa servir como suporte didatico a professores interessados
em inovar suas praticas pedagogicas, por meio do uso de jogos e
metodologias ativas, tornando o ensino de Matematica mais atrativo e
desafiador. Tais estratégias favorecem o protagonismo dos estudantes e
promovem um ambiente de aprendizagem no qual o erro é compreendido
como parte do processo, o0 raciocinio logico é constantemente mobilizado e a
aprendizagem matematica se configura de forma mais critica, reflexiva e

contextualizada.
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