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Torre de Hanoi

Académicas: Daiane Tapparello, Katia Camila Neis e Leila Miglioretto

Atividade: Torre de Hanoi

Séries: 6°, 7° e 8° ano.

Objetivos:

Desenvolver a memdria e raciocinio légico dos alunos.
Ensinar a no¢ao de ordem crescente e decrescente.

Possibilitar a interpretacao e resolucéo de problemas.

Desenvolvimento

7

A Torre de HandGi é um jogo que além de contribuir com o desenvolvimento da
memoéria dos alunos, possibilita o planejamento e a solucdo de problemas através de
técnicas estratégicas. Trata-se de um interessante quebra-cabeca, que foi inspirado no

modelo da torre de Brama. De acordo com Langdon e Snape (1993),

a torre original consistia em trés agulhas de diamante, cada uma delas da altura de
um adulto. Encontravam-se sob uma grande clpula no templo de Brama, na cidade
de Benares [Norte da india]. As agulhas e sessenta e quatro discos de ouro foram
ali colocadas pelo deus Brama quando este criou o0 mundo. Os discos de ouro
tinham tamanhos diferentes e estavam colocados na agulha do meio. Aos
sacerdotes do templo foi atribuida a tarefa de mudar os discos da agulha central
para uma das outras, de acordo com certas leis estabelecidas pelo deus Brama.
Essas leis determinavam que sé se podia mover um disco de cada vez, o qual tinha
de ser colocado numa das agulhas antes de se movimentar o outro. E ainda que
ndo se podia colocar um disco maior em cima de outro menor. Quando o0s
sacerdotes tivessem terminado a sua tarefa, o deus Brama acabaria 0 mundo com
um relampago (Ortega, 1993:26).

O problema consiste em passar os discos de uma coluna A (ponto de partida) para

uma outra coluna C (ponto de chegada), utilizando-se uma coluna B (intermediaria) e
realizando-se um namero minimo de deslocamentos.

Ele também cria uma situagdo envolvendo o numero minimo de movimentos
necessarios através da seguinte expressdo matematica: 2" - 1, onde n corresponde ao

namero de discos. Por exemplo:



Trés discos =2°-1=7
Quatro discos =2*-1=15
Cinco=2°-1=31

Atividades

A Torre de Handi consiste em passar todos os discos de uma extremidade a outra
sem que um disco maior figue em cima de um menor, assim a forma de resolucdo mais
usada é a resolucdo recursiva, que consiste em: Primeiro, identificar as trés hastes
origem, auxiliar e destino de ORI, AUX e DEST, respectivamente. Para resolver o
problema, devera ser movido de ORI para DEST. Nesse ponto, todos os discos restantes
estardo empilhados em forma decrescente na haste auxiliar. Apés mover o disco inferior
de ORI para DEST, os discos restantes terdo que ser movidos de AUX para DEST.
Portanto, para um numero n de discos, 0 problema parece ser resolvido se seguirmos
esses passos:

Mova os n-1 discos do topo de ORI para AUX, usando DEST como auxiliar.
Mova o disco de baixo de ORI para DEST.

Mova os n-1 discos de AUX para DEST, usando ORI como auxiliar.

Primeiramente deve-se explicar como se aplica a técnica para a resolucao da torre,

posterior a isso aplica-se a atividade.

Atividade 01

Movimente os discos da haste ORI a haste DEST com o menor nimero de

movimentos possiveis sem permitir que um disco maior fique em cima de um disco menor.

Atividade 02
Movimente os discos da haste ORI a haste DEST com o menor namero de
movimentos possiveis, € no menor tempo possivel, sem permitir que um disco maior fique

em cima de um disco menor.

Avaliacao
Por ser um jogo que estimula o desenvolvimento da légica e do raciocinio

matematico, os alunos podem ser avaliados pelo avanco que apresentam com o



desenvolvimento da dinamica, e também como reagem a atividades realizadas em grupo,
ja que a torre de Handi ajuda em questbes de coordenacdo motora, identificacdo de
formas, ordem crescente e decrescente, atividades em grupo entre outras formas de
aprendizado.
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