DOMINOS

Aparecida Francisco da SILVA?!
Hélia Matiko Yano KODAMA?

Resumo: Algumas propostas da utilizacdo dos dominés no ensino de Matemética ja séo
conhecidas. Neste artigo, apresentamos propostas que complementam as que
figuram em [6]e [ 8] e que surgiram em varias ocasifes em que utilizamos o *jogo.
Compdem o texto a descricdo das pecas, propostas para utilizacdo em sala de aula,
situagBes-problema bem como algumas solugdes.

Palavras-chave: dominé; jogo.
INTRODUCAO

Como alternativa para o desenvolvimento de atividades pedagogicas, os dominés
tém sido usados para desenvolver e introduzir uma série de conceitos, além de fixar e aprimorar
conteudos ja estudados, tornando assim, o processo de aprendizagem mais enriquecedor. As
atividades que apresentamos neste artigo surgiram do trabalho desenvolvido no projeto “Jogos no
Ensino de Matemética” e contou com a valiosa colaboracdo de Marcos Proenca de Almeida, Ana

Claudia Festucci e Viviane Pagani Lopes, alunos do curso de Matematica, voluntarios no projeto.

Assim como outros jogos populares - o xadrez e os jogos de cartas - o doming,
possui origem incerta. Ha quem acredite que ele foi criado pelos chineses, ha trés séculos. Alguns
historiadores acreditam que ele foi introduzido na Europa, primeiramente na Italia, no século XVIIl,

chegando a Inglaterra algumas décadas depois.

De acordo com Larousse, 0 nome Domin6 vem da expresséo latina “Benedicamus
Domino” que significa “Bendigamos ao Senhor”. Alguns pesquisadores acreditam que a
denominag¢do do jogo origina-se do termo “Domino Gratias” (“Gragas ao Senhor”), que o0s
eclesiasticos usavam ao realizar uma boa jogada e que a cor de suas pecgas teria ligagcdo com a

pele de morsa usada em seus trajes.

O jogo é composto por pegas retangulares divididas em duas partes, cada qual com
uma indicagdo numérica que é feita por algarismos, niumeros correspondentes de figuras ou ainda
pequenas cavidades ou saliéncias circulares Existe uma grande variagdo quanto ao numero de
pecas nos dominds: os orientais tém 21 pecas (o zero € excluido), nos Estados Unidos encontram-
se dominds com 28 e 55 pecas, sendo o primeiro 0 mais conhecido no Brasil (denominado dominé

duplo seis).

! Departamento de Matematica — IBILCE/SJRP
2 Departamento de Matematica — IBILCE/SJRP
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Jogo Usual

O jogo mais comum utiliza as seguintes regras, ou analogas, com pequenas
variagdes:
e As pecas sdo misturadas com as faces numeradas voltadas para baixo.

e Cada jogador, no maximo 4, retira 7 pecas e as dispdem em sua proximidade de
modo que somente ele possa visualizar as faces numeradas.

¢ O jogador que possuir a peca dupla de maior valor, no caso a 6:6, inicia 0 jogo
colocando-a sobre a mesa, caso essa peca nao pertenca a nenhum dos
jogadores, utilizam-se ent@o as outras pecas duplas em ordem decrescente de
valor, a proxima seria a 5:5, depois a 4:4 e assim sucessivamente.

¢ O proximo jogador deve colocar uma de suas pecas, desde que ela possua uma
indicacdo numérica igual a inicial, conectando-as, e assim sucessivamente.

¢ Na hipétese de um dos jogadores ndo possuir alguma pe¢a que permita a
conexdo, ele “compra” uma das pecas restantes, caso elas ndo existam ele é
penalizado, passando sua vez.

e A partida termina quando um dos jogadores colocar sua Ultima pega, sendo
entdo declarado vencedor. No caso do jogo paralisar sem que nenhum jogador
tenha utilizado todas as pecas teremos a situacdo de empate.

As atividades apresentadas a seguir foram adaptadas ou elaboradas a fim de servir

de referéncia para um trabalho com os domindés.

(1) Exploracgéo livre

Essa atividade consiste em explorar e conhecer as pecas do jogo. Nesta fase, o

professor pode fazer algumas perguntas a fim de observar algumas caracteristicas das pecas.

Exemplo:

(@) Qual é o nimero de pecas?

(b) Quantos e quais nimeros aparecem?

(© Quantas vezes aparece cada nimero?

(d) Em quantas pegas aparece cada namero?

(e) Existem pecas idénticas?

Ainda como atividade de reconhecimento das pecas, podemos propor o0 seguinte:

(1.1) Embaralham-se as pecas com as faces voltadas para baixo, retiram-se
algumas e pede-se aos jogadores que descubram quais foram retiradas, tendo como auxilio a
visualizacdo das pecas que restaram.
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Passada a fase do reconhecimento das pecas, podemos propor algumas situacoes-
problema, como descritas a seguir:

(1.2) Descubra qual foi o critério utilizado pelo jogador para organizar as pegas
desta forma:
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Figura 1

(1.3) Faca o mesmo para esta outra configuragao:

ey ey

[ ] LN 1 -
L LR -
L LR -

Figura 2

(1.4) Observe com aten¢do a situagdo abaixo:

Figura 3: Sequéncia do jogo usual.
Considerando que o jogador tem as seguintes pecas:
6:0,1:1,1:2,3:5,2:2e4:4,
responda:

(@) Qual das pecas ele ndo deve colocar na proxima jogada? Por qué?

(b) Entre as pecas 1:1 e 2:1, qual seria a mais adequada para ser jogada neste
momento? Por qué?

(1.5) Observe a piramide de dominés a seguir e descubra o critério usado para
sua organizagao:
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ramide de dominés.

(1.6) Uma poligonal curiosa: Retirando-se as pecas duplas, faga com as 21 pecas
restantes uma cadeia, em forma poligonal, usando a conexao do jogo usual. O que

ocorre?

(2) Jogo da Memoria

A atividade consiste em distribuir as pecas com as faces numeradas voltadas para

baixo. Cada jogador seleciona duas pecas a serem viradas de modo a obter um par (ver critérios

de pares a seguir). Se isto acontecer, o0 jogador é premiado com mais uma jogada; caso contrario,

0 jogador deve desvirar as pecas e passar a vez para o proximo jogador.

Antes de iniciar o jogo, € necessario que se estabeleca o nimero de jogadores, a

quantidade de pecas e o critério para formacéo de pares.

Pode-se utilizar o critério do jogo da memdria tradicional, isto €, cada par é formado

por duas pecas iguais. Neste caso, € preciso dois jogos simultaneamente..

Uma outra sugestdo baseia-se em formar um par, de modo que, utilizando adicdo

ou subtracdo em cada uma das pecas, obtém-se resultados iguais.

Exemplo: Par formado utilizando-se a subtragéo e a adicao.

L] L]
L] -
5-3=2

Figura 5: Par formado utilizando subtracéo e adicao.

[ ]

]

2+0=2
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Também, para preparar um trabalho com expressdes numéricas, podemos sugerir
que as duas pecgas devam apresentar o mesmo resultado, embora se permitam opera¢fes
distintas para cada peca.

(3) Caga-Pecas

Agrupam-se as pec¢as do Domin6é encostando-as vertical e/ou horizontalmente,
formando um quadrado ou um retdngulo. Em seguida, copia-se somente 0s himeros sem marcar
a posicao das pegas e, em seguida pede-se que um dos jogadores descubra a disposicdo das
pegas.

Exemplo:

R w s~ b
a N w b
L N OO O

Duas solucgdes diferentes:
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Figura 6: Solucbes dokca(;a-pegas.

Outras sugestoes:

(3.1) Os doze numeros a seguir representam seis pecas do Dominé. Proponha
uma solu¢éo, desenhando o contorno das pecgas.

(@)

N O W O
g b~ O O
ga N O W
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(b)

o O O Ww
wWw kFkr O W
w o1 w b

(3.2) E possivel encontrar outras soluges para os itens (a) e (b)? Quais?

(3.3) Observe as pecgas e o quadrado a seguir. Coloque as pecas indicadas nos
lugares em que se encontram as pec¢as sem indicacdo numérica, de modo que a
soma nas linhas verticais, horizontais e diagonais maiores seja sempre a mesma.

Pecas:

L L
L]
L L
L L L4 L4
L L] - - L]
L] L] L L
L] L] L
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L] L ] L ] o || L ]
Figura 7

(4) Multiplicacéo de Kordenski

A representacdo da multiplicacdo com as pecas do Domind baseia-se em
disponibilizar duas pecas (uma na horizontal e a outra na vertical) e efetuarmos a multiplicacdo da

seguinte maneira:

624



Exemplo:

56 1
X 2
11 2 2

- L

Figura 8: Multiplicacdo de Kordenski.

(4.1) Representar uma multiplicacdo de Kordenski usando 4 pe¢as do Dominé.
(4.2) Representar uma multiplicacéo utilizando as pecas:
Primeira situacéo:
m S A
L L] L]
L] L] L] W

Segunda situagao:

(4.3) Representar uma multiplicacdo utilizando 4 pecas, de modo que o produto

-]

seja:
(@) 2644.
(b) 3612.

(4.4) Jogo das Sete Multiplicacdes de Kordenski
Problema: Representar, empregando todas as pecas do Domind (sem repetir), sete
multiplicacdes, como os exemplos anteriores.

(5) Quadrados de lados muiltiplos

Essa atividade consiste em construir um quadrado utilizando as pecas do Dominé
de modo de que a soma dos numeros que figuram nas pec¢as de cada um dos lados do quadrado
seja multiplo de um namero escolhido. Por exemplo, usando as pecas 0:0, 0:2, 0:4, 1:1, 1:2, 4:4,

podemos construir um quadrado cuja soma em cada lado seja multiplo de 2.
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L] L]
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L]
Figura 9

(5.1) Construir quadrados de modo que a soma em cada lado seja multiplo de 3,
4,5e6.

(5.2) Vocé consegue criar quadrados de modo que a soma em cada lado seja
multiplo de outros nimeros?

(6) Novo Sete Quadrados

Descri¢cdo do Jogo: Empregando todas as pe¢as do Doming, sem repetir, construir
sete quadrados, cada um com 4 pec¢as (vazio no centro) conectando as pecas que tenham o

mesmo numeral.

Exemplo:

L
L ]

Figura 10: Um quadrado do jogo Novo Sete Quadrados.
(6.1) Pode um quadrado ser construido com duas pecas duplas?

(7) Jogo dos Quadrados
Objetivo: Utilizando a conexao usual, construir quadrados com 4 pegas como na
figura anterior.

Regras:

= As pecas sdo misturadas com as faces numeradas voltadas para baixo.

= Cada jogador, no maximo 4, retira 7 pecas e as dispdem em sua proximidade de
modo que somente ele possa visualizar as faces numeradas.
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= O jogador que possuir a peca dupla de maior valor, no caso a 6:6, inicia 0 jogo
colocando-a sobre a mesa, caso essa peca hdo pertenga a nenhum dos jogadores,
utilizam-se entédo as outras pecas duplas em ordem decrescente de valor, assim a
préxima seria a 5:5, depois a 4:4 e assim sucessivamente.

= O préximo jogador tem duas possibilidades de jogada: colocar uma de suas pecas
para completar o quadrado, ou, se possuir uma peca dupla, podera utiliz-la para
iniciar outro quadrado, e assim, sucessivamente.

= Caso nenhuma de suas pegas sitva para aquela jogada, o jogador “compra” uma
das pecas restantes, caso elas ndo existam ele é penalizado, passando sua vez.

= A partida termina quando um dos jogadores colocar sua Ultima peca, sendo entdo
declarado vencedor. No caso do jogo paralisar sem que nenhum jogador tenha
utilizado todas as pecas teremos a situacao de empate.

= Como critério de desempate, cada jogador soma as indica¢cdes numéricas de suas
pecas. O jogador que obtiver a menor soma sera o vencedor.

OBS: as pecas duplas serdo usadas somente para iniciar um novo quadrado.

(8) Quadrados de Perelman

Essa atividade é também conhecida como o jogo dos Quadrados de Soma Magica,

que tem a seguinte regra:

(1) Construir um quadrado utilizando-se quatro pecas de dominé, no qual o centro

do quadrado € um espaco vazio.
(2) Cada lado do quadrado deve possuir uma mesma soma fixada.

Observacdo: Nao sera considerado como uma nova solucéo, os quadrados obtidos

por meio de isometria a partir de uma solugao ja determinada.

Exemplo: Construir um quadrado de soma magica igual a 2.

Figura 11: Quadrado de Perelman de soma magica igual 2.

A solucdo encontrada € Unica, pois essa soma s6 é possivel se utilizarmos somente
as quatro pegas mostradas acima, qualquer outra peca forneceria, ela prépria, soma maior do que

dois. Além disso, s6 existem duas maneiras de escrever a soma 2 em 3 parcelas, que sao:
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0+0+2=2
0+1+1=2

(8.1) Determinar quadrados de Perelman de soma mégica 3, 4, 5, ... . Qual é a
maior soma magica que podemos obter com o Dominé duplo 6?

(8.2) Os quadrados obtidos em (8.1) sdo Unicos? Quantas solucdes existem para
cada soma magica?

(9) Os Sete Quadrados de Perelman

Tudo indica que tenha sido Yakov Perelman, quem propds, por volta de 1907, o
jogo denominado de Sete Quadrados (ou Problema de Perelman). O jogo dos Sete Quadrados (de
Perelman) pode ser descrito pela seguinte regra:

Construir, utilizando todas as pecas de um Dominé duplo 6, sem repetir, sete
Quadrados de Perelman.

Algumas solugbes podem ser encontradas em [ 8 ] . Para facilitar o trabalho do leitor,
apresentamos a seguir, uma disposicdo das pecas que permite uma visualizacdo para a
apresentacao de pelo menos uma solu¢do. Cada pega possui uma posi¢ao (X,y), onde x € a linha em
que se encontra a peca (0 até 6) ey é a coluna (0 até 12).

0 1 23 456 7 8 9101112

—

3 sasssssssassans

|

# 4|
-

5 tassasssssssesrsastassansnans

Figura 12
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Procedemos do seguinte modo:

(1) As pecas: (0,0), (0,1), (0,2) e (1,2) (Azul) fornecem a solucdo: (i)
s(2)=0:0-2:0-0:1-1:1;

(2) As pecgas: (0,3), (1,3), (2,5) e (3,6) (Vermelho) fornecem a solugdo: (ii)
5(3)=3:3-0:3-3:2-1:2; Observe que essas pecas podem ser retiradas utilizando-se a

seguinte l6gica:

a. Retira-se a pecga: 0:3 — posicéo: (0,3);

b. Retira-se a peca imediatamente abaixo da peca anterior, ou seja, a peca 1:2 —
posicéo: (1,3);

c. Retira-se agora a peca que contém os elementos de baixo das duas pecas
retiradas anteriormente, ou seja, a peca 2:3 — posic¢ao: (2,5);

d. Retira-se a peca dupla cujos elementos sdo iguais ao maior elemento que
aparece nas pecas anteriores, nesse caso a 3:3 — posicao: (3,6);

(3) Podemos seguir a logica anterior até utilizarmos todas as pec¢as da linha 0,
assim as proximas pecas e quadrados séo: (0,4), (1,4), (3,7) e (4,8) (verde), cuja
solugdo é: (iii) s(8)=4:4-0:4-4:3-1:3; (0,5), (1,5), (4,9), (5,10) (Amarelo), cuja solucao
é: (iv) s(10)=5:5-0:5-5:4-1:4; (0,6), (1,6), (5,11), (6,12) (Lil&s), cuja solucdo &: (v)
5(12)=6:6-0:6-6:5-1:5;

(4) Agora restam apenas oito pecas, entdo pegamos a (2:4), que esta separada,
com as outras que formam um “L”, (1,7), (2,7), (2,8) (cinza). Estas pecas fornecem a
solucdo: (vi) s(9)=2:6-1:6-2:2-5:2;

(5) Restando somente as pecgas (2,6), (3,8),(3,9) e (4,10) (branco). Estas pecas
fornecem a solucéo: (vi) s(12)=4:6-2:4-6:3-3:5;

(i) (i) (iv) ) (vi) (vii)
Figura 13: Uma solu¢éo dos Sete Quadrados de Perelman.
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Solugdes das Situacdes-Problema

(1.6)

(1.2) Fileira formada por todas as pegas que possuem como segundo elemento o
nimero 6 e organizadas em ordem crescente, da esquerda para a direita.

(1.3) Cruz formada por todas as pecas que apresentam o numero 6. A peca de
maior valor, ou seja, a pec¢a 6:6 esta localizada no centro da cruz, e as demais a sua
volta, sempre com o nimero 6 encostado a pec¢a central, em ordem crescente, a
partir da peca superior a esquerda, em sentido horario.

(1.4) As pecas seguem o critério do jogo usual.

(a) A peca 6:0, porque € a Unica pe¢a com o numero 6, devendo guarda-la para
quando nao tiver outra possibilidade, pois ndo h& outra peca que apresente o zero
para dar continuidade ao jogo.

(b) A peca 1:1, pois depois podemos usar a peca 1:2 e em seguida a peca 2:2,
enquanto que com a peca 2:1 usamos na sequéncia a peca 2:2 e a peca 1:1 ndo
serd utilizada.

(1.5) Pirdmide com todas as pecas do Domind, sendo que a soma dos dois
numeros de cada pe¢a de uma mesma coluna é sempre igual, de 12 a 0, a contar
em ordem decrescente, da esquerda para a direita.

N 0 4
Gl T O
LT ¥
Eo o e o
N I

No caso de 21 pecas, cada “namero” aparece na poligonal 6 vezes, portanto cada
um gque ndo é extremo deve estar conectado 3 vezes. Entretanto, aquele que é
extremo, na origem da poligonal, s6 pode estar conectado 2 vezes. Logo, é natural

gue deva estar presente mais uma vez: no fim da poligonal.

630



(3.1)

LI I
L]
L

(a)

(b)

y
-
LN N ] ]
LI

(3.2) (a)

(b)
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(3.3)

L L L]
L]
L L] Ly
L] L L
L] L]
L] L L]
L] L] L] LN
- L]
- L L] L]
L] - -
& -
- 1 3 ®
L] L] L
L ‘I‘ L L
L L] L ]
L]
L ] L3

(4.1)

X 1.l
4.2)
(2) 2 6 0
X 5

130

0

L] -
L

L] -

S
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(b)

6 2 4
X 5
31220
[o % @ | ® ](I—
X L] * L]
4.3)
(a)
6 6 1
X 4
2 6 4 4
X L ]
(b)
6 0 2
X 6
3 6 12
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(4.4) Desafio para o leitor.
(5.1) Soma igual a multiplo de 3:

(6.1) Observemos que se temos um quadrado com uma peca dupla (por exemplo,
a peca 4:4), a esta peca sdo conectadas duas pecas, que tenham indicagcbes
numéricas iguais as da peca dupla (por exemplo, as pec¢as 1:4 e 4:5). As indicacbes
numéricas da quarta peca sdo necessariamente diferentes (a peca 1:5), pois se
fossem iguais, estariamos repetindo pecas (no caso, a peg¢a 1:4 ou 4:5) o que néo é
permitido.

Logo, os quadrados n&o podem ter duas pecas duplas.

I Y

L] ]
L ] L
L] L ] -
-
- L] L]
L ] L ]
L]
L] L]
L] L] L ]
L] L]
L ] L] L]
Soma igual a multiplo de 5:
L] L]
L
- L ]
— p—
L] L L
L]
L] L ] L ]
L] - L ] L ]
L L] [ ]
L] L] L L]
-i L] 1
L ]
L] -
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Soma igual a multiplo de 6:

(7.1) Quadrado de Perelman de soma magica igual a 3:

1.

Quadrado de Perelman de soma magica igual a 4:

L]
L L]
L]

A maior soma que podemos estabelecer, para um dominé duplo 6, é 16.
(7.2) Os quadrados obtidos em (7.1) ndo sdo Unicos, pois s(3)=0:3-0:2-1:0-2:1,

s(4)=1:3-0:1-3:0-1:2 e s(5)=0:5-0:4-1:0-4:1 sd0 outras possiveis solu¢bes. A tabela a
seguir mostra a quantidade de solugbes para cada soma magica.
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soma |\ ,lal 45 6| 7 | 8| 9|10 11|12]13]14 15|16
Magica
Numerode | ) | 7 | 191 47 | 94| 139 | 166 | 185 | 166 | 139 | 94 | 47|19 | 7 | 1
solucbes

No total h4 1131 soluges distintas.
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