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RESUMO

Provavelmente vocé ja deve ter jogado ou ouvido falar do jogo de dominé. Este jogo
tem este nome, provavelmente, derivado da expressdo latina “domino gratias” (“gragas ao
Senhor”) dita pelos padres europeus para assinalar a vitéria em uma partida. Este jogo,
aparentemente, surgiu na China e sua cria¢ao € atribuida a um santo soldado chinés chamado
Hung Ming.

No Brasil, o domin6 é comumente jogado das seguintes formas: Para dois jogadores
individuais, onde, cada um recebe sete pecas e quatorze sdo deixadas para comprar caso o
jogador ndo tenha a peca da vez. Ou em duplas, onde, cada jogador (2x2) recebe sete pecas. O
objetivo deste jogo € baixar todas as pecas primeiro, ou fechar o jogo (menos habitual). O
jogo é composto de 28 pecas (pedras), com pontos marcados de zero (vazio) a seis, formando
vdarias combinagdes dois a dois.

O domind algébrico é mais uma variagdo do domind tradicional e, seu objetivo € dar
uma visdo prética a relacdo de equivaléncia, particularmente, a congruéncia. Ele € composto
por pecas similares as do domin6 convencional, porém, os pontos marcados variam de zero a
onze, com setenta e oito, além de seis pecas especiais, totalizando oitenta e quatro. Podem
jogar dois, trés, quatro, seis ou oito pessoas, individualmente ou em duplas quando possivel,
sorteando e dividindo as pecas entre eles. Exemplo: Se forem quatro jogadores, cada um
receberd dezoito pecas. Inicia-se 0 jogo quem obtiver a peca especial com inscri¢do Z;, (Fig.
1) que sera colocada em jogo, apds isso 0s proximos a jogar serdo os da direita do jogador que
inicia o jogo. Vence quem eliminar suas pecas primeiro.
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Fig. 1

Sabemos da dlgebra que, o conjunto Z;; = {6, i, E, 5, 4_1, 3, 6, 5, g, 5, F), 1_1},

onde, a € Zj, representa uma classe de equivaléncia da relacdo congruéncia. Inicialmente o
dominé serd jogado sob o conjunto Z;,, como no doming tradicional, ou seja, somente pecas
com extremidades iguais se ligardo. As pecas especiais, sdo aquelas que podem mudar o
conjunto a ser jogado: Z;, Zy, Z3, 24, Zs € 21 (Z;, serd colocada primeiro).

Exemplo: Considerando quatro jogadores jogando individualmente, cada um recebera
dezoito pecas. Quem tiver a peca Z; inicia a partida, assim, pode-se ligar qualquer pega a Z;3,
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e 0 jogo serd jogado como da maneira tradicional. Supondo que certo jogador coloque a peca
Z3 em jogo, ligando-a a qualquer peca, o conjunto em questdo serd o Z3, ou seja, os valores
das pecas a serem ligadas devem ser congruentes modulo trés em ambas as extremidades, e
assim vale para as outras pecas especiais.

Este jogo deve ser aplicado no ensino superior, mas também pode ser aplicado no
ensino médio e fundamental na forma de divisd@o entre nimeros inteiros € seus respectivos
restos e conjuntos.
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