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Apresentacao

Este produto educacional foi elaborado para apoiar professores que desejam trabalhar
a divisao euclidiana, a nocao de resto e ideias iniciais da aritmética modular de maneira
mais concreta, dinamica e acessivel. O material usa jogos com cartas e domin6é como
estratégia didatica para transformar listas de exercicios em situacoes de investigacao,
argumentacao e calculo mental. O foco principal estd em mostrar que muitos conteidos
tradicionalmente associados a linguagem formal das congruéncias podem ser abordados,
nas séries finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio, com a linguagem mais simples
de deixar o mesmo resto, dar resto zero e formar mailtiplos.

A motivacao para este produto nasce de praticas pedagogicas ja desenvolvidas na
UFMT e no PROFMAT, especialmente no trabalho da professora orientadora com turmas
de licenciatura e do mestrado profissional, e também em experiéncias de extensao com
estudantes da Educacao Béasica. As versoes iniciais dos dois primeiros jogos foram
apresentadas em 2022 no SEMIEDU-UFMT. Em 2024, uma adaptagao do jogo com
baralho foi aplicada em uma oficina para uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental
no projeto de extensao Tch& co’Bolo e Matematica, usando apenas niimeros naturais e
a linguagem dos restos. Assim, este produto busca reunir, organizar e ampliar essas

experiéncias para facilitar sua utilizacao por professores da escola bésica.

Piblico-alvo. Professores da Educacao Basica, com sugestoes de uso a partir

do 6° ano do Ensino Fundamental.

Materiais principais. Baralho adaptado, domindé mexicano, folhas de

atividade, quadro e tabelas de apoio.

Conceitos centrais.  Divisibilidade, divisao euclidiana, resto, ntimeros
equivalentes pelo resto, pares que completam resto zero, produtos com resto

um, produtos com resto zero e equacoes simples com restos.
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Resumo

Este produto educacional apresenta cinco jogos mateméaticos com cartas e domind para
o ensino de divisibilidade e aritmética dos restos. O material foi organizado a partir do
capitulo 3 e dos anexos da dissertacao Estudo da aritmética dos restos com auzilio de jogos.
Foram feitas adaptacoes de linguagem e de encaminhamento didéatico para favorecer o uso
do material por professores da Educacao Bésica, sobretudo a partir do 6° ano do Ensino
Fundamental. Além da descrigao dos jogos, o texto traz uma breve revisao conceitual,

sugestoes de adaptacao por faixa escolar e materiais coloridos e para impressao.

Palavras-chave: divisibilidade; divisao euclidiana; restos; jogos didaticos; Educacao

Basica.
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Capitulo

1

Introducao

Os conceitos de divisibilidade, divisao euclidiana e aritmética dos restos aparecem
em diferentes momentos da escolarizagao, mas muitas vezes sao ensinados por meio
de procedimentos mecanicos e listas extensas de exercicios. Em consequéncia, varios
estudantes executam algoritmos sem compreender o papel do resto, a relagao entre
multiplos e divisores, ou o motivo pelo qual dois ntimeros que deixam o mesmo resto
podem ser tratados como equivalentes em certos problemas. O uso de jogos permite
transformar esse cenario, pois cria um ambiente em que o aluno observa padroes, testa
hip6teses, compara estratégias e utiliza a matematica com finalidade imediata: jogar
melhor.

Neste produto, tomamos como base os jogos descritos no capitulo 3 da dissertacao de
José Antonio de Oliveira Aratjo e os materiais disponibilizados em anexo. O objetivo foi
reorganizar esse conjunto em um formato diretamente tutil ao professor da escola basica,
com instrucoes mais simples, linguagem menos técnica e sugestoes de adaptagao para
turmas a partir do 6° ano. Em vez de iniciar pelo vocabulario de congruéncia modulo
m, propomos comecar com expressoes como deixar o mesmo resto, somar e obter resto
zero e multiplicar e obter resto um. Assim, o professor pode decidir quando introduzir a

linguagem formal, de acordo com o nivel da turma.

1.1 Como usar este material

Este produto pode ser usado de trés maneiras principais:

1. como material de apoio para uma sequéncia didatica sobre divisibilidade, divisao

euclidiana e restos;



2. como conjunto de oficinas para turmas dos anos finais do Ensino Fundamental e
do Ensino Médio;

3. como fonte de atividades de revisao, fixacao e aprofundamento em classes com

diferentes niveis de formalizacao.

Sempre que possivel, recomenda-se que o professor faca uma rodada demonstrativa,
registre no quadro as regras do jogo e, apdés as partidas, organize um momento de
discussao coletiva. O jogo nao substitui a mediacao docente: ele cria situacoes em que as

propriedades mateméticas aparecem de forma viva e significativa.

1.2 Linguagem formal e linguagem escolar

Para facilitar o uso do material em turmas mais jovens, a tabela a seguir apresenta
equivaléncias entre a linguagem formal da aritmética modular e uma linguagem mais

simples, baseada em divisibilidade e restos.

Linguagem formal Linguagem sugerida para a escola
béasica
Numeros congruentes modulo m Nimeros que deixam o mesmo resto ao

dividir por m

Inverso aditivo médulo m Numero que, somado ao outro, da resto
zero ao dividir por m

Inverso multiplicativo modulo m Namero que, multiplicado pelo outro, da
resto um ao dividir por m

Divisor de zero médulo m Dois niimeros nao nulos cujo produto da
resto zero ao dividir por m

Congruéncia linear Descobrir qual nimero faz a conta deixar

o resto pedido




Capitulo

2

Breve resumo da aritmética dos restos

2.1 Divisibilidade e divisao euclidiana

Dados dois inteiros a e b, com b # 0, a divisao euclidiana afirma que existem inteiros
q e r tais que
a=bg+r com 0<r<]|b.

O ntimero q é o quociente e r é o resto. Em linguagem escolar, isso significa que, ao dividir

a por b, o resto é sempre menor do que o divisor em valor absoluto.

Exemplo 2.1.1. Ao dividir 17 por 5, obtemos
17=5-342.

Logo, o quociente € 3 e o resto € 2.

Exemplo 2.1.2. Ao dividir —13 por 5, podemos escrever
—13=5-(-3)+2.

Assim, o resto continua sendo 2, pois ele deve satisfazer 0 < r < 5.

2.2 Quando dois ntimeros sao equivalentes pelo resto

Se dois nimeros deixam o mesmo resto na divisao por um valor fixado m, eles podem

ser tratados como equivalentes em muitas situacoes. Por exemplo, ao dividir por 5, os



niimeros
2,7, 12, =3, =8

deixam resto 2. Em uma linguagem escolar, podemos dizer que todos eles pertencem ao
grupo do resto 2.
Essa observacao é a base do primeiro jogo com baralho e também aparece naturalmente

em problemas de ciclos, calendarios, relogios e contagens circulares.

2.3 Somar e multiplicar usando restos

Se queremos descobrir apenas o resto final de uma conta, podemos reduzir os ntimeros

ao longo do processo.

Exemplo 2.3.1. Para saber o resto de 18 + 14 na divisao por 5, basta observar que 18

deiza resto 3 e 14 deiza resto 4. Entao
18 4+ 14 deixa o mesmo resto que 3+4 =17,

e 7 deiza resto 2 na divisao por 5.

Exemplo 2.3.2. Para saber o resto de 6 -9 na divisao por 5, notamos que 6 deixa resto

1 e 9 deiza resto 4. Assim,
6 -9 deiza o mesmo resto que 1-4 = 4.

Logo, o resto ¢ 4.

Ideia-chave para o professor. Em turmas a partir do 6° ano, é possivel
trabalhar os jogos usando apenas os termos divisor da rodada, resto, multiplo e
deizar o mesmo resto. A linguagem formal de congruéncia pode ser introduzida

mais tarde, sem alterar a esséncia das atividades.




Capitulo

3

Os jogos e suas adaptacoes para a

escola basica

3.1 Baralho dos restos equivalentes

Este jogo é uma adaptagao, para a linguagem da escola basica, do Baralho da
Congruéncia. A ideia central é simples: duas cartas se encaixam quando seus valores

deixam o mesmo resto ao serem divididos pelo nimero fixado para a rodada.

Objetivo

Reconhecer niimeros que deixam o mesmo resto ao serem divididos por um mesmo

nimero.

Materiais

Um baralho comum ou o baralho impresso do apéndice. Em turmas iniciantes, o
professor pode usar apenas as cartas com ntmeros naturais. Em turmas mais avancadas,

pode incluir as cartas negativas.

Preparacao da rodada

1. O professor escolhe o divisor da rodada, por exemplo m = 4 ou m = 5.

2. Distribui-se a mesma quantidade de cartas para cada jogador.



3. O restante das cartas fica sobre a mesa, formando o monte.

4. Vira-se uma carta do monte para iniciar a partida.

Regra principal
Na sua vez, o jogador deve descartar uma carta que deixe o mesmo resto da carta que
estd na mesa ao dividir pelo divisor fixado da rodada. Se nao tiver uma carta encaixante,
compra no monte.
Exemplo rapido
Se o divisor da rodada é 4 e a carta da mesa é 9, entao podem ser jogadas cartas como
1, 5, 13 ou —3, pois todas deixam resto 1 ao serem divididas por 4.
Adaptacgao para o 62 ano
e trabalhar inicialmente apenas com niimeros naturais;
e escolher divisores pequenos, como 2, 3, 4 ou 5;
e pedir que o aluno explique oralmente por que a carta encaixa;

e registrar no quadro os grupos de restos possiveis antes de comegar a partida.

3.2 Baralho dos pares que completam resto zero

Este jogo adapta o Baralho dos inversos aditivos. Em vez de falar em inversos aditivos
modulo m, o professor pode dizer que duas cartas sao encaixantes quando a soma de seus

valores da resto zero na divisao pelo divisor da rodada.

Objetivo

Perceber pares de ntimeros cuja soma é maltiplo do divisor fixado.

Materiais

Um baralho comum ou o baralho do apéndice. Para turmas mais jovens, podem ser

omitidas as cartas negativas.



Regra principal

A carta jogada deve formar, com a carta da mesa, uma soma que deixe resto zero ao

ser dividida pelo divisor da rodada.

Exemplo rapido

Se o divisor da rodada é 5 e a carta da mesa é 2, entdo uma carta encaixante é 3, pois
243 =5. Em uma turma mais avancada, também se pode usar —2 como carta de apoio

para discutir que 24 (—2) = 0.

Observacao didatica

No texto original do jogo, esse momento é descrito usando a linguagem dos inversos
aditivos modulo m. Para a escola basica, é suficiente dizer: procure uma carta que
complete a soma para dar resto zero. FEssa mudanca aproxima o jogo da linguagem de

multiplos e restos sem perder a ideia matematica central.

3.3 Domin6 dos produtos especiais

Este jogo foi construido a partir do Domino dos inversos multiplicativos ou divisores
de zero. Para turmas dos anos finais do Ensino Fundamental, a proposta pode ser usada

como jogo de produtos com resto 1 ou com resto 0, de acordo com o objetivo da aula.

Objetivo

Explorar pares de ntimeros cujo produto da resto 1 ou resto 0 ao dividir pelo ntimero
da rodada.
Materiais

Dominé mexicano ou versao para impressao disponivel no apéndice, além das tabelas

multiplicativas modulo 3 a 13.

Como preparar

1. Escolher o médulo da rodada.

2. Separar apenas as pecas que usam nimeros de 0 até m — 1.



3. Mostrar a turma a tdbua de multiplicacao correspondente ao médulo escolhido.

Regra principal

Uma nova peca pode ser encaixada quando algum ntmero dela, multiplicado pelo
nimero da ponta aberta, produz resto 1 ou resto 0, conforme a regra definida para aquela

rodada.

Exemplo rapido

Em modulo 6, os nimeros 5 e 5 formam um produto com resto 1, pois 5-5 =25 e 25
deixa resto 1 ao ser dividido por 6. No mesmo modulo, 2 e 3 formam um produto com

resto 0, pois 2 -3 = 6.

Adaptacao por faixa escolar

e 62 ¢ 72 anos: usar apenas modulos pequenos e focar em produtos que dao resto

Zero ou um.

e 82 e 92 anos: comparar diferentes modulos e discutir por que certos pares

funcionam em um modulo e ndo em outro.

e Ensino Médio: introduzir as expressoes inverso multiplicativo e divisor de zero,

ligando o jogo as tabelas do apéndice.

3.4 Operacoes com cartas

O quarto jogo do capitulo 3 trabalha soma e multiplicacao na aritmética dos restos
usando cartas. Para o professor da escola bésica, a principal adaptacao consiste em

transformar a atividade em um jogo de montar expressoes e descobrir o resto final.

Objetivo

Resolver operacoes e interpretar seus resultados pela 6tica dos restos.

Materiais

Duas copias das cartas positivas e negativas, além das cartas de soma, multiplicacao

e equivaléncia. O professor também pode usar apenas uma parte do baralho, conforme a



turma.

Modo de jogar

Os estudantes sao organizados em grupos e recebem uma lista curta de expressoes.
Com as cartas, precisam montar a conta e depois registrar diferentes resultados que deixam

0 mesmo resto.

Exemplo rapido

Em modulo 5, a conta
24 (—11)

produz —9. Como —9 deixa resto 1 na divisdo por 5, os alunos podem registrar que o
mesmo resultado também é obtido por ntimeros como 1, 6, 11, —4 e —14, pois todos

deixam resto 1.

Sugestao didatica

Essa atividade é especialmente 1til para mostrar que somar ou subtrair o divisor nao
altera o resto. O professor pode pedir que cada grupo monte uma familia de resultados

equivalentes, reforcando a ideia de classe de restos antes de introduzir a notacao formal.

3.5 Equacoes com restos usando cartas

O quinto jogo do capitulo 3 aborda a congruéncia linear. Para a Educacao Bésica,
uma forma simples de apresentar o jogo é dizer que se quer descobrir qual nimero faz a

conta dar o resto pedido.

Objetivo

Resolver sentencas abertas do tipo qual nimero faz a operacao dar determinado resto?

Materiais

As cartas numéricas, as cartas de operacao, duas cartas com a letra x e duas cartas

de equivaléncia.



Exemplo de proposta

Em moédulo 7, o professor pode propor aos grupos a expressao
8 4+ 9 deixa 0 mesmo resto que x.

Os estudantes calculam 8 +9 = 17, observam que 17 deixa resto 3 na divisao por 7, e
concluem que qualquer carta equivalente ao resto 3 resolve a questao.

Em uma turma mais avancada, o professor pode escrever
2 - x deve dar resto 3 ao dividir por 5.

e pedir que os alunos testem cartas até descobrir que x = 4 funciona, pois 2-4 = 8 ¢ 8

deixa resto 3 na divisao por 5.

Adaptacao para o professor

e Comecar com problemas do tipo = + a deixa resto b.
e Depois trabalhar com produtos simples.

e Apenas em turmas mais avancadas introduzir a linguagem de equacao na aritmética

dos restos.

10



Capitulo

4

Sugestoes de encaminhamento didatico

4.1 Para turmas a partir do 6° ano

e Priorizar a linguagem de resto e miltiplo.
e Trabalhar inicialmente com ntimeros naturais.
e Usar divisores pequenos: 2, 3, 4 e 5.

e Alternar rodadas do jogo com registro no quadro e explicacoes orais.

4.2 Para 82 e 92 anos

e Introduzir niimeros negativos gradualmente.
e Explorar mais fortemente o jogo de operacoes com cartas.

e Relacionar os jogos a problemas de periodicidade, calendarios e relogios.

4.3 Para o Ensino Médio

e Introduzir a notacao formal de congruéncia quando os estudantes ja tiverem

compreendido as ideias de resto e equivaléncia.

e Usar o domin6 para discutir por que alguns moédulos possuem muitos pares que

dao resto zero e outros possuem mais pares que dao resto um.

11



e Aproveitar o jogo de equacgdes com restos para preparar o estudo de congruéncias

lineares.

Sugestao metodoloégica. O professor pode iniciar uma sequéncia com o
Baralho dos restos equivalentes, passar para o Baralho dos pares que completam
resto zero, depois trabalhar operacoes com cartas e, por fim, usar o domind
e as equacgoes com restos em turmas mais experientes. Essa ordem favorece a

construcao gradual das ideias.

12



Capitulo

5

Consideracoes finais

Os jogos com cartas e domin6 apresentados neste produto educacional mostram que a
aritmética dos restos pode ser abordada de maneira acessivel e significativa, sem perder
rigor matemético. A principal melhoria proposta neste material foi a adaptacao da
linguagem: em vez de iniciar diretamente por termos como congruéncia, inverso aditivo e
congruéncia linear, parte-se de expressoes mais proximas do cotidiano do professor e do
aluno da escola béasica, como deizar o mesmo resto, completar para dar resto zero e fazer
a conta dar o resto pedido.

Essa mudanca nao reduz o conteiido matemético; ao contrario, cria uma ponte
importante entre a intuic¢ao inicial e a formalizacao posterior. Com isso, os jogos descritos
na dissertacao podem ser utilizados com maior flexibilidade por professores do ensino
bésico, especialmente a partir do 6° ano do Ensino Fundamental, e também podem ser
ampliados para turmas de 8°, 9° anos e Ensino Médio. Espera-se que o material incentive
novas adaptacoes, novas oficinas e novas estratégias de ensino que valorizem a participagao

ativa dos estudantes.
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Apéndice

A

Baralho colorido para impressao

As figuras a seguir apresentam uma versao colorida do baralho numeérico que
pode ser usada pelo professor em oficinas, aulas expositivas dialogadas ou estacoes de
aprendizagem. A primeira imagem reline as cartas positivas e a segunda, as cartas

negativas com os simbolos auxiliares.

14



Figura A.1: Baralho colorido - cartas positivas.



Figura A.2: Baralho colorido - cartas negativas e simbolos auxiliares.



Apéndice

B

Materiais complementares para

1Impressao

A seguir, reproduzimos as paginas do apéndice da dissertacao original que reinem as
tabelas multiplicativas de apoio e as versoes para impressao do baralho e do domind
mexicano. FEssas paginas complementam as orientacoes deste produto e podem ser

utilizadas pelo professor conforme a turma e os objetivos da aula.
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Apéndice

Figura 3.16: Tabela multiplicativa moédulo 3
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Fonte: Autoria prépria, feito no Paint.net.

Figura 3.17: Tabela multiplicativa moédulo 4
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Figura 3.19: Tabela multiplicativa moédulo 6
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Figura 3.20: Tabela multiplicativa médulo 7
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Figura 3.21: Tabela multiplicativa modulo 8
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Figura 3.22: Tabela multiplicativa médulo 9
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Figura 3.24: Tabela multiplicativa médulo 11
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Figura 3.25: Tabela multiplicativa modulo 12
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83



Figura 3.26: Tabela multiplicativa modulo 13
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Figura 3.27: Cartas Positivas
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Fonte: Autoria proépria, feito no Paint.net.
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Figura 3.28: Cartas Negativas
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Fonte: Autoria proépria, feito no Paint.net.

88




Figura 3.29: Domin6é Mexicano 91 cartas - I
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Fonte: Autoria propria, feito no Paint.net.
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Figura 3.30: Dominé Mexicano 91 cartas - II
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Fonte: Autoria propria, feito no Paint.net.
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Figura 3.31: Dominé Mexicano 91 cartas - III

~\

o000 o/ /0 o(0 o0 © L]
o000 o I ,

( (0 oje o|(0 ® O

\_ J N AN N

( YYD @ @ @
.r... ...L " S\ ~

( | [0e0® @ ® e o
b J N AN .
000 ey @ @ o o
. SN S A A
oo0|e0 |(eee 1o ® o o
p AN SN .

Fonte: Autoria propria, feito no Paint.net.
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Figura 3.32: Domin6é Mexicano 91 cartas - IV
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Fonte: Autoria prépria, feito no Paint.net.
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