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FORRO! UM OUTRO JOGO ARITMETICO

Resumo: Este artigo descreve as
regras de um jogo com as seguintes

caracteristicas:

® ¢xercita as operagoes arit-
meticas basicas:

e explora a criatividade dos
participantes;

¢ seu nivel de dificuldade
pode ser ajustado:;

e pode ser jogado indivi-
dualmente ou por equipes;

e admite dois ou mais partici-
pantes;

e utiliza um baralho comum
em sua trama:

e o fator sorte pouco interfere
no resultado.

Sao dadas sugestdes de como

organizar um torneio por equipes em
sala de aula. Procura-se mostrar no
texto a importancia dos jogos
matematicos, ¢ a deste, em parti-
cular. Veremos que € necessario os
estudantes terem um bom dominio
das operagdes aritméticas, e que

jogos matematicos podem colaborar
para 1Sso.

Palavras-Chave: Jogo, Aritmética,

Tabuada, Ensino de Matematica.

INTRODUCAO

A Matematica pode se revelar

muito interessante e divertida, até
para quem diz detesta-la. Isso ¢
possivel por meio de jogos, recursos
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lidicos tdo mal aproveitados na

escola atualmente. Conforme
BORIN (1996), citado por
GROENWALD (2006),

“Dentro da situacao de
jogo, onde é impossivel
uma atitude passiva e a
motivacdo € grande, nota-
mos que, ao mesmo tempo
que estes alunos fazem
Matematica, apresentam
tambem um melhor desem-
penho e atitudes mais
positivas diante de seus
processos de aprendizagem.”

A competicdo da um retorno
emocional satisfatorio. Pode motivar

0s estudantes a aprender e fixar
melhor a tabuada e os processos

algoritmicos mentais ou escritos
utilizados nas operagdes aritméticas.
Segundo Brothers, estd compro-
vado que aprendemos melhor o que
nos interessa, ou seja, ¢ fundamental
que tenhamos um motivo de
memoria, uma razao, mesmo que
inconsciente, para lembrar o que
aprendemos. O desejo de aprovacio
social € um bom motivo de meméria.
particularmente o desejo de vencer
competi¢des ¢ de conseguir auto-
respeito. Nao se trata, portanto, do
Jogo pelo jogo, uma vez que 0 Forro!
tem um papel motivador na fixacao
da aprendizagem das operacoes
aritmeticas.

A mmportancia do bom dominio
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das operagdes aritméticas ¢

evidente. Vale lembrar LIMA
(1999):

“o desenvolvimento de
atitudes mentais automd-

ticas, verdadeiros reflexos \

condicionados, permitem
ao usuario da Matemadtica
concentrar sua aten¢do
consciente nos pontos |
realmente cruciais,
poupando-o da perda de
fempo e energia com
detalhes secundarios.”

Em particular, saber a
tabuada e fazer calculos
mentais € imprescindivel para
que o estudante tenha um

bom desempenho em toda a
Matematica.

Esse jogo pressupde somente

algum dominio das quatro operagoes
com numeros inteiros e possibilita,

de modo divertido, adquirir maior
agilidade nas operagdes aritméticas.
Foi batizado de Forré!, uma alusdo
a origem fantasiosa do nome dessa
musica tipicamente brasileira, que
viria de For all, isto é, Para todos.
De fato, é um jogo para todos,
inclusive para ser apreciado et
ambientes extraclasse.
Foi desenvolvido pelos au
Brasil, em 2005, apamf _
de GUEDES (2004), como
tenimento familiar.
notou-se que o Forro! yan

(\; ('!

Educagao Matematica em Revista | Numero 18-19 | Ano 12




QN

v sl

mprir um pa;’)el mais amplg dentro da aprendi?agem da aritmética.
- A qualmentes esta sendo aprovelt.ado’ fie forma terapéutica por usuarios da
,’ P Jiclinica SErgio Arouca, em Nlter01-.RJ.

Forro! exercitad criatividade, a habll.ldade com numeros e a sociabilidade
| 1os participantes. Suas regras sdo muito faceis de aprender e dificeis de
ssquecer Tem a vantagem de pode.r ser JogaQO por mais de duas pessoas
| u equipes: sendo 0O nimero de participantes limitado pelo bom senso.

A idéia é que cada jogador proponha um desafio aos demais: formar um
o. usando outros, por me10 das quatro operacdes aritméticas basicas.

qumer L
para representar os Inteiros, usamos as cartas (com nimeros) de um baralho

omum. Descartamos 0S coringas, os ases (A), os valetes (J), as damas
Q) e os reis (K).

tORMANDO NUMEROS

Nesse j0go, sO € permitida a utilizagdo das quatro operagdes aritméticas
hasicas (adigdo, subtracdo, multiplica¢do e divisdo exata) e de parénteses.
por exemplo, com 0S nameros (cartas) 2, 3, 6 ¢ 9, podemos formar,
oralmente ou por escrito, 0s seguintes inteiros em negrito:

24=6+2%9-3 30=2x%(6+9)

29=2+3%9

1=(3+6)+9 20=(9 x2)+(6+3)

42=((9%3)-6)*2

Note que:
e nio ¢ necessario usar todos os inteiros (cartas) disponiveis;

e 0 uso de parénteses ndo tem restrigoes. Podemos tambem usar
“narénteses encaixados”, como quando formamos o 42 (aqui optamos pelo
uso de parénteses encaixados em vez de colchetes e chaves, por entendermos
que ¢ uma notacdo mais intuitiva);

e s6 podemos usar cada carta disponivel uma unica vez;

e nio se podem formar niimeros por justaposi¢do, isto €, como 2 e 0 3
ndo podemos formar nem o 23 nem o 32.

Jogando fora da sala de aula, em pequenos grupos, ndo ha necessidade
de escrever a expressdo correspondente para mostrar aos demais
participantes como formamos os nimeros. Forma-los fica mais facil quando
temos na mesa as cartas que os representam. Podemos combina-las e
agrupa-las, facilitando a visualizacdo das expressoes, sem que, nesse €aso,
s€Ja necessario escrevé-las.

Para formar o 20, como fizemos, juntam-se as cartas 9 e 2, dizendo: 9
vezes 2 sdo 18 (assim, as cartas 9 e 2, agrupadas, representam O 18) ;
juntam-se as cartas 6 e 3, declarando: 6 divididos por 3 sdo 2 (assim, as
Cartas 6 e 3, agrupadas, representam o 2); O primeiro grupo de cartas
'epresenta o 18, o segundo representa o 2. Juntando ambos 0s grupos,
dizemos: 18 mais 2 sdo 20. Desse modo procedendo, fica claro que
formamos o 20 usando cada carta ndo mais de uma vez. Além disso, cada
Passo pode ser verificado (ou contestado, se for o caso) pelos demais
Participantes, com relativa facilidade, usando os meios disponiveis.

Para formar o 42, enunciamos: 9 vezes 3, 27; menos 6, 21; vezes 2, 42.

Entretanto, num jogo em sala de aula com a participagdo de todos os

alunos, organizados em equipes, devem-se escrever as expressoes no
Quadro,
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O QUE E NECESSARIO
e um baralho, somente cOm as

cartas de numeros.

e opcionalmente, lapis e papel
para 0s participantes, lembrando
que todos devem ter OS mesmaos

recursos.

INICIO DO JOGO
Colocamos o baralho na mesa,

com as cartas voltadas para baixo,
num monte, de modo que nao s€
possa ver que niimeros representam.
Escolhe-se. de comum acordo, um
participante para iniciar a rodada, o
qual tira as primeiras 6 (seis) cartas
do monte, pondo-as com as faces
voltadas para cima, de modo que se
possa ver que numeros representam.
Entdo, os itens 1 e 2, a seguir, devem
ser repetidos até que haja um
vencedor.

O JOGO
1. O jogador da vez forma

mentalmente um numero inteiro
positivo com as cartas da mesa.
Pede aos demais que formem este
namero, também usando as cartas
da mesa. Duas coisas podem
OCOITET:

a. Um participante forma o
numero. Nesse caso, ele fala:
Forro! e imediatamente mostra
como formou o numero. Se dois ou
mais jogadores falarem Forro!/, sem
que haja consenso sobre quem o fez
primeiro, aquele que estiver mais
proximo, a esquerda do jogador da
vez, tera a chance de formar o
numero.

1. Caso ele tenha cometido um
erro de calculos, ou ndo saiba, de
fato, formar o niimero, perde 1 pon-
to, podendo ficar com pontuacio
negativa (inicialmente todos os
jogadores tém 0 ponto).

11. Caso ele consiga formar o
numero, ganha 1 ponto.

b. Ninguém consegue formar
o numero. Excluindo o jogador da
vez, se pelo menos metade dos
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demais participantes declarar: “pago
para ver”, entdo o jogador da vez
Iem que mostrar como formou o
numMero.

1. Caso ele tenha cometido um
erro de calculo, ou ndo saiba formar
O numero, perde 1 ponto.

11. Caso ele forme o nimero,
ganha | ponto.

2. Nesse momento, qualquer
participante poderd, se assim o
desejar, pedir que as seis cartas da
mesa sejam postas debaixo do
monte € que outras seis sejam
retiradas de cima do monte, para
substitui-las. Entdo passa-se a vez
ao jogador da esquerda e retorna-
se ao item 1.

O primeiro participante ou equipe
que fizer S pontos, vence 0 J0go.

UMA OBSERVACAO

Podem existir varios modos de
formar um mesmo numero. Todos
eles sdo validos, ou seja, um
participante pode formar o nimero
de modo diverso do imaginado pelo
proponente. Ganhara o ponto da
mesma forma.

NAS ESCOLAS

Forro! pode ser trabalhado em
sala de aula. Por exemplo, pode-se
organizar um torneio individual ou
por equipes. O bom senso do
professor deve ajuda-lo a adaptar e
aprimorar esse jogo, conforme as
necessidades e possibilidades de
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seus alunos. Num torneio em sala
de aula, o professor ¢ o mediador
natural que pode escolher um ou
mais alunos para sortear as cartas.
A classe estaria dividida em equipes.
De preferéncia, deve haver mais de
duas equipes, ja que, com duas, a
que iniciar 0 jogo tem mais possi-
bilidades de vitoria (no caso de tres
ou mais equipes, essa vantagem ¢
menor). Em um torneio assim, 0S8
niimeros sorteados serdo escritos no
quadro, e o participante que conse-
guir formar uma expressao que
corresponda ao numero pedido, deve
também escrevé-la na lousa. O jogo
segue as regras supracitadas,
sempre com a mediagdo € 0 bom
senso do educador.

Existem elementos do Forro!
que podem ser adaptados conforme
os objetivos do professor. Se o
objetivo € exercitar a adigdo €
subtracdo apenas, pode-se restringir
0 jogo a essas duas operacoes.

AJUSTANDO O NIVEL DE
DIFICULDADE

Ha pessoas que precisam
adquirir maior agilidade mental ou
melhor dominio das quatro
operacdes. Nesse caso, deve-se
ajustar o nivel de dificuldade do
Jjogo. Isso pode ser feito suprimindo
as cartas de valor mais alto ou
reduzindo o numero de cartas na
mesa para cinco, quatro ou, no
minimo, trés. Pode-se também

estabelecer um intervalo para
escolha do namero a ser formado.
por exemplo, de 0 a 200 ou de 0 a
50, limitando, assim, a complexidade
dos calculos.

PERSPECTIVAS

Se jogos matematicos, como o
Forro!, algum dia alcancarem a
popularidade do estilo musical de
mesmo nome, havera um salto
significativo para a Educacgdo
Matematica no Brasil. Chegamos
mesmo a imaginar pessoas que
preferirdo participar de um torneio
de Forro! a ir a um arrasta-pé, sem
querer desmerecer as gafieiras...

O caminho para a divulgacdo da
Matematica passa pelos coragdes
das pessoas. Ninguém ¢ atraido por
assuntos € matérias enfadonhos. Por
outro lado, jogar € uma atividade
extremamente prazerosa. Por que
ndo popularizar os jogos matema-
ticos? Se assim o fizermos, a propria
Matematica sera mais popular.

O Forro! € apenas uma proposta
nesse sentido. Outros jogos
matematicos podem e devem ser
elaborados, aprimorados e divulga-
dos. As possibilidades sdo muitas,
mas um bom jogo deve requerer
apenas o uso de matenal barato e
disponivel. Além disso. o jogo
educativo ndo pode basear-se
apenas na sorte, mas, principal-
mente, no esforco, no conhecimento
€ na aten¢do dos participantes.
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