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Introduccion.

De los multiples recursos didacticos que pueden usarse en el aula de matematicas, uno de los
mas interesantes es el juego. Al llevar a clase un juego se crea un ambiente ludico que resulta
atractivo para el alumnado, creando una expectativa que hace que, de entrada, todo el mundo
quiera participar y que anima a implicarse en él, especialmente si podemos quedar por encima
de los contrincantes. La implicacion en esos juegos es mayor si es un juego conocido fuera del
ambiente escolar y del que se conoce la dinamica de juego por haberlo practicado en otras
situaciones. Esto ocurre con los puzles, los juegos de cartas, los de dados y, dado que es uno
de los mas versatiles, el domind.

Aunqgue ahora priman los regalos tecnoldgicos, hasta hace muy poco no era raro que los
pequenos recibieran como regalo navidefio un domind, que no tenia que ser necesariamente el
tradicional con puntos. Muchos hemos jugado con dominds de colores, con figuras o con
personajes de mayor o menor actualidad. Por ello, la dinamica del juego es relativamente
conocida por todos.

El domino tiene la ventaja de que no requiere unas reglas complicadas y que inmediatamente
todo el mundo puede comenzar a jugar. Su facilidad para ser adaptado lo convierte en un
recurso muy potente para practicar matematicas, pues podemos crear dominds con conceptos
de todas las areas matematicas de las que se imparten en los niveles no universitarios.

Con dominés adaptados es posible trabajar casi cualquier item didactico, pero con el dominé
clasico de 28 fichas con los valores desde el cero hasta el seis, también se pueden trabajar
aspectos matematicos.

Aunque la manera usual de jugar al dominé no requiere ningun tipo de calculo, pues basta unir
unas distribuciones de puntos con las mismas distribuciones, el hecho de que en cada cara de
una ficha haya una puntuacion permite realizar célculos de una manera entretenida y facil, con
lo que se pueden repasar las bases del calculo de una forma atractiva.

La numeracidn anterior permite que existan multitud de retos en los que aparecen dominds. No
es raro revisar cualquier documentacién importante sobre matematica recreativa, y encontrar
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pasatiempos y rompecabezas en las que se utilizan las fichas de este juego. Ya en la seccidn
de juegos de la revista SUMA se publicé en 2012 un articulo donde se planteaban desafios
para resolver con las fichas tipicas del dominé, desde operaciones de sumas y productos hasta
puzles y cuadrados magicos conseguidos con ese material 1.

En este caso vamos a presentar una serie de juegos de calculo en los que se trabaja también
con las fichas del dominé clasico del doble seis, es decir, las 28 fichas que van desde la blanca
doble hasta el seis doble. Estos juegos nos servirdn para repasar operaciones aritméticas o
trabajar con fracciones.

La ventaja de usar el domind es que los alumnos van a tener, de forma aleatoria, una serie de
valores con los que realizar calculos, por lo que si se juegan diferentes partidas, pues todas
ellas suelen ser rapidas, en cada caso van a tener que operar con numeros diferentes.

Voy a partir del supuesto de que el alumnado conoce la dinamica del juego basico, aunque mi
experiencia es en que los ultimos afos cada vez hay mas alumnos que no conocen el juego.

1. Sumar seis.

Este juego tiene el objetivo de repasar, utilizando el calculo mental, las sumas con numeros
hasta el seis.

Se juega sin dobles, es decir, con las 21 fichas del domin6 donde no se repiten valores en las
mismas fichas. Esta previsto para que jueguen tres jugadores, repartiendose todas las fichas.
También pueden jugar dos o cuatro jugadores, en ese caso se aparta una ficha al azar, que se
colocara como comienzo de la cadena, y las restantes se reparten proporcionalmente.

Hay que formar una cadena de fichas, igual que en el domin6 normal, pero en lugar de
emparejar una parte de la ficha de uno de los extremos con otra ficha que tenga la misma
distribucién, hay que unirla a otra ficha de forma que los dos trozos que se unan sumen seis.
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Imagen 1: Partida de sumar seis.

La dinamica es la misma que en el original y gana el primero que se queda sin fichas. Si en un
momento se bloquea la partida gana el jugador que tengan menos puntos en la mano.

Hay una variedad que consiste en usar también los dobles, pero en ese caso se colocan en la
misma direccion que le resto de las fichas, no cruzados como es habitual.
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Imagen 2: Sumar seis con dobles.

Se puede modificar el valor que se quiere obtener al sumar, pero para ello es imprescindible
eliminar fichas del juego. Por ejemplo, si queremos que al unir dos fichas los trozos que se
unen sumen cinco, debemos quitar las siete fichas que tienen seis. Si queremos que el valor a
obtener sea siete debemos quitar las blancas. En estos casos se juega con 21 fichas como en
el caso primero.

Si se dispone de la posibilidad de jugar con un dominé doble 9, el que dispone de 55 fichas, se
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puede jugar quitando las blancas, lo que reduce el numero a 45 y entonces pueden jugar mas
alumnos, pudiendo dejar varias de las fichas en un montén para robar cuando no se tenga ficha
que poner. En este caso se puede plantear que las dos fichas que se unan sumen 10 con lo
que se amplian las posibilidades.

2. Matador.

Aunque el juego del dominé esta muy extendido por el mundo, la forma de jugar varia de unos
paises a otros, encontrandose opciones en las que no es necesario solamente repetir los
elementos que se unen, sino también hacer alguna pequena operacion.

Similar al que hemos propuesto antes es el juego conocido como Matador, que creo que es de
origen ruso. En él, hay que colocar una ficha junto a una de los extremos de la cadena de
forma que sumen siete. Se juegan con todas las fichas y, como es de suponer, cuando se
coloca una ficha que termina en blanca, el juego se bloquea por esa parte pues ya no se puede
sumar siete con ninguna ficha. Entonces se pueden utilizar las fichas que se llaman matadores
que son las que tienen como valores 1 — 6, 2 -5y 3 — 4, considerandose también a la blanca
doble como matador.

Las fichas llamadas matadores se pueden colocar en cualquier momento y se colocan de forma
perpendicular a la cadena formada (como un doble en el juego clasico) mientras que el resto de
dobles se colocan de forma lineal con las restantes fichas no dobles.

Cuando se coloca un matador, el jugador que continda la jugada debe colocar una ficha cuya
parte sume siete con cualquiera de las dos cifras que forman parte de la ficha matador que se
ha colocado.

Gana el jugador que se quede o sin fichas o el que tenga menor puntuaciéon en la mano una
vez que la partida quede bloqueada, que suele ser lo mas habitual.

Lo usual es que el primer jugador comience con un doble o una ficha cualquiera, y a partir de él
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se imponga la necesidad de conseguir siete.
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Imagen 3: Partida de matador en proceso.

3. Muggins.

Este es un juego muy extendido en el mundo anglosajén. Se juega con el dominé clasico de 28
piezas. Vamos a suponer que juegan cuatro jugadores que se reparten, de forma aleatoria,
todas las fichas. En caso contrario se suelen tomar siete fichas por jugador y el resto se deja en
un montdn aparte para robar en caso de necesidad.

La forma de jugar esta modalidad es la clasica, pero durante el desarrollo cada jugador va
consiguiendo puntos de la siguiente manera.

Cuando un jugador coloca una ficha en la cadena, si ambos extremos de la cadena suman un
multiplo de 5, el jugador se anota el valor de ese multiplo. Si uno de los extremos es un doble,
se cuenta los dos valores del doble. Por ejemplo, en la siguiente jugada, el jugador que ha
colocado la ficha 2 — 3 se cuenta 15 puntos que es la suma de los dos seis mas el tres de su
ficha.
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onseguir primo.

Mezclando un poco los juegos que hemos visto hasta el momento se puede trabajar el
concepto de numero primo.

Para ello, se puede trabajar sin los dobles o bien considerar los dobles como una ficha normal,
colocandola longitudinalmente y no perpendicularmente como se acostumbra. Si se juega con
los dobles no es necesario comenzar la partida por un doble, se puede comenzar por cualquier
ficha.

Las fichas hay que colocarlas de forma que los dos cuadrados que se toquen, al unir una ficha
con una de los extremos de la cadena, sumen un numero que sea primo.

El resto del proceso es igual, gana quien se queda sin fichas o quien tiene menor valor en su
mano cuando el juego queda bloqueado.

Imagen 5: Parcial en partida de conseguir primo.
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5. Uno mas o uno menos.

Este juego lo he visto referenciado con el nombre de Turco pero no he conseguido mas

informacién sobre él.

Se juega de la manera tradicional, aunque se suele comenzar con el doble blanca en lugar del

doble seis.

En cada jugada, la pieza que se une al extremo no es igual, sino que debe tener una unidad
mas o una unidad menos que el cuadrado que formaba el extremo. Como tenemos la opcidn

de unir con una unidad mas o menos, realmente podemos comenzar con el doble que se
quiera o con cualquier pieza aunque no sea doble.

Un ejemplo de partida parcial la tenemos en la siguiente imagen.

Imagen 6: Partida de Turco.

6. La cadena que aumenta.
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Basado en el caso anterior existen diversos pasatiempos recreativos que consiste en hacer
cadenas con unas determinadas condiciones.

Uno de ellos aparece en la enciclopedia de acertijos y juegos llamada Amusements in
mathematics (1917)
escrita por el matematico inglés Henry Dudeney (1857 — 1930), uno de los principales
creadores de acertijos del siglo XIX.

Se pide al jugador que elija una serie de fichas para crear una cadena, uniéndolas con las
condiciones clasicas, de forma que cada ficha tenga una cantidad de valores fija superior a la
ficha anterior. Por ejemplo, si consideramos que cada ficha debe tener tres unidades mas que
la anterior, podemos considerar la siguiente cadena.

Imagen 7: Cadena con tres mas.

Al final gana el jugador que consigue crear la cadena mas larga posible.

Légicamente, mientras mayor sea el niumero a anadir mas corta sera la cadena.

Se pueden jugar varias partidas cambiando el valor que debe aumentar de una ficha a la
siguiente. Se puede complementar el pasatiempo utilizando un dado, que al lanzarlo nos
indicara cuanto tendremos que anadir a cada ficha para obtener la siguiente.
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Hasta el momento hemos jugado mas o menos de la manera clasica a ir colocando en una
cadena las fichas segun determinadas condiciones. En los siguientes juegos vamos a trabajar
con las fichas independientemente aprovechando su valor.

7. El mayor gana.

Pueden jugar desde dos a cinco jugadores.

Se mezclan bien todas las fichas, boca abajo, y se dejan en un montén en medio de la mesa.
Los jugadores van tomando, en su turno, una ficha del montén y jugando segun la dinamica
siguiente.

Cada jugador toma una ficha del montén y suma los dos valores que tiene esa ficha. El que
consigue mayor puntuacion gana y se queda con las fichas que tienen en ese momento todos
los jugadores.

Si dos 0 mas jugadores tuviesen la misma suma, esos jugadores toman una nueva ficha para
desempatar.

El juego termina cuando no quedan fichas en el monton o no hay bastantes para que todos
tomen una. Gana el jugador que ha acumulado mas fichas.

El juego permite facilmente modificar las condiciones que se usan, asi podemos considerar que
gana el que tiene menor puntuacion.

Tambiéen podemos cambiar la operacidn y considerar que se restan, se multiplican o se dividen
los valores, en este Ultimo caso gana quien tenga la fraccion mas grande. Podemos incluso
trabajar con potencias, elevando un valor al otro.
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8. La fraccion mas cercana.

Como hemos indicado en el juego anterior, se puede trabajar con fracciones utilizando las
fichas. Es interesante, previo al juego, estudiar todas las fracciones diferentes que se pueden
obtener, eliminando la doble blanca. Debemos tener en cuenta que las fichas, salvo que sean
las blancas que todas dan lugar al cero, o los dobles, que todas dan lugar al uno, pueden dar
lugar a dos fracciones diferentes, por ejemplo la ficha con 1 y 2 nos da la fraccién 2/1 y la a.

Para este juego se suelen utilizar solamente los valores que no son dobles. Se separa una
ficha y las restantes 20 se reparten aleatoriamente entre los cuatro jugadores.

Una vez repartidas se da la vuelta a la ficha separada y se convierte en fraccion. Gana el
jugador que entre sus fichas tiene la fraccidbn mas cercana a la girada. Si hay varios jugares
con la misma condicidén, cada uno se anota un punto.

Como una ficha, por ejemplo la 3 — 4, puede lugar a dos fracciones la % y 4/3, se anotan un
punto tanto el jugador que esté mas cerca de una de las fracciones como de la otra.

Gana el jugador que después de diez partidas tiene mas puntos.

9. Operaciones con fracciones.

Vamos a suponer que juegan cuatro jugadores y se establece, como se estime oportuno, el
orden da salida. Se separa la doble blanca y se mezclan bien las fichas restantes dejandolas
boca abajo en el medio de la mesa.
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Cada jugador, por turno, elige dos fichas del montén y cuando todos han cogido, se vuelven las
fichas que quedan en el montdn central, quedando a la vista las restantes fichas.

Ahora cada jugador, en su turno, toma las dos fichas que tom¢é al principio y construye con
ellas dos fracciones, las suma y tiene que buscar, entre las que quedan sobre la mesa, una
ficha cuyo valor coincida con el resultante de la operacion. Si la encuentra, recoge la ficha del
montén y se apunta, en su cuenta personal, el valor de esa ficha retirada. Si no encuentra la
solucién, pasa su turno.

Si los restantes jugadores ven que el jugador en activo ha realizado mal la operacion entonces
pierde su turno.

Una vez que los cuatro jugadores han realizado sus calculos, se vuelven a mezclar todas las
fichas, boca abajo sobre la mesa, y se juega otra partida comenzando ahora el segundo
jugador.

Después de cuatro u ocho partidas los jugadores suman las fracciones que se han anotado y
quién obtenga mayor resultado resulta el ganador.

Se puede plantear repasar cualquier otra operacién que no sea la suma, por ejemplo, la resta,
producto o division de las dos fracciones.

En cada caso, el jugador, antes de tomar la ficha resultado del montdn debe indicar qué
fracciones va a utilizar, pues las fracciones pueden ser propias o impropias (siempre que no
sean una blanca).

10. Conseguir un valor fijado.

Hay otra forma de trabajar con fracciones.

Se reparten todas las fichas de la forma tradicional, suponiendo que juegan cuatro jugadores.
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Si juegan sélo tres, se separa la doble blanca y se reparten las demas entre los tres jugadores.

Cada jugador debe convertir sus fichas en fracciones y conseguir sumar, con algunas de ellas,
para conseguir el valor 2. El jugador que lo consiga se anota tres puntos.

Si un jugador consigue agrupar varias de sus fichas de forma que consiga varias veces el valor
2, por ejemplo, con dos de sus fichas suma 2 y con tres de las restantes también lo consigue,
se anota tres puntos por cada una de ellos.

El valor que se puede conseguir se puede cambiar dentro de la misma partida, por ejemplo, en
la primera jugada hay que conseguir 2 y en la segunda 3/2. Basta reordenar las fichas para
conseguir una cosa u otra.

Otra opcidn es permitir utilizar cualquier operacion. Es decir, el alumno debe conseguir, por
ejemplo, el valor 2 como resultado de operar con las fracciones y el jugador puede tomar unas
fichas cuya suma sea ese valor, pero también cuyo producto lo sea, o la resta o la division. Por
cada agrupacion, aunque sea con distinta operacién, en la que consiga obtener 2 se anota los
puntos correspondientes.

Se pueden jugar varias partidas con las mismas fichas cambiando el objetivo o volviendo a
mezclar y cogiendo fichas de nuevo. Gana quien tiene mayor puntuacién después de las
partidas jugadas.

11. De fraccion impropia a numero mixto.

Este juego esta pensado para tres jugadores que juegan con las 21 fichas que quedan en el
domind al retirar las blancas.

Se reparten aleatoriamente las fichas a los jugadores y cada uno comienza, de entrada, un
juego individual.
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El objetivo es tomar una ficha cualquiera que no sea un doble ni dé lugar a un nimero entero al
simplificar la fraccidn, convertirla en una fraccion impropia y buscar entre sus fichas las
necesarias para convertirla en nimero mixto, es decir, buscar dos fichas que correspondan,
una a la parte entera y otra a la fraccion propia resultante. Vemos un ejemplo en la siguiente
imagen.
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Imagen 8: De impropia a nimero mixto.

Todos aquellos que lo consigan colocan delante suya, y a la vista de los demas jugadores, las
igualdades conseguidas.

Una vez terminado se pasa a la segunda fase. El primer jugador, que se habra designado al
principio antes de coger las fichas, toma una ficha del jugador de su izquierda y comprueba si
con esa ficha puede crear otra igualdad, si lo consigue la hace visible y si no pasa su turno. A
continuacion de él, los otros jugadores hacen la misma operacion y se da un par de vueltas
completas hasta terminar la partida. Cada jugador se anota tres puntos por las igualdades
conseguidas. Después de tres manos gana el jugador que tenga mas puntos.

Si algun jugador consigue en el primer turno relacionar dos grupos de fichas y, por lo tanto,
sélo le queda una ficha, entonces se acaba la jugada y no se pasa a la segunda fase.
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A la hora de relacionar las fichas se puede considerar como valido, si asi lo aceptan los
jugadores, que en lugar de dos fichas se utilicen tres para conseguir la fraccién impropia, dos
correspondientes a parte entera y otra correspondiente a la fraccion propia resultante. En este
caso solo se anotan dos puntos por la relacion conseguida.

= e e

Imagen 9: Utilizando tres fichas.
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Nota:

1 Se puede consultar en la direccién

http://www.divulgamat.net/index.php?option=com content&amp;view=article&amp;id=15892&
amp;directory=67
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