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En el rincon de Petrus encontraréis ocho aplicaciones, siendo
las Gltimas novedades Casitas con Threejs y el juego Dominds md-
gicos. Estan desarrolladas en el lenguaje Javascript y han sido
probadas con el navegador Mozilla Firefox en un PC. Fun-
cionan razonablemente bien en tabletas que ejecuten un na-
vegador web, puesto que reconocen los eventos tactiles.
Cuando se termina un juego, el usuario puede generar un cer-
tificado de superacion para poder acreditar su esfuerzo y ha-
bilidad.

Al colocar un conjunto de nimeros en una cuadricula, de
forma que al sumar sus filas se obtenga el mismo resultado y
pase lo mismo al hacerlo con las columnas, estamos formando
un rectangulo magico. En el caso particular del cuadrado, la

suma de sus filas, columnas y diagonales principales debe ser igual (constante magica). Hasta hace poco solo
conocia a estos ultimos, figuras muy populares en la matematica recreativa. Un recurso interesante para el aula
son los cuadrados geomagicos. En cada celda, en lugar de un ntimero, hay una forma geométrica. Las piezas de
cada fila, columna y diagonal pueden unirse formando una misma figura. En el cuadrado de la imagen colocando
adecuadamente los polidiamantes se formara el diamante rosa. Este ejemplo proviene del libro Geometric Magic
Squares de Lee C.E. Sallows, que se encuentra en nuestra lista de libros recomendados.

Nos falta anadir los dominés a nuestra ecuacion. Su definiciéon formal nos dice que son los poligonos formados
por dos cuadrados iguales que comparten una arista. Para los mas interesados, re-
comiendo mi articulo sobre los Pentominos. Los podemos emplear para cubrir re-

giones del plano, es decir, hacer teselados en dominé. Pero para mi, el dominé
siempre sera un juego formado por 28 fichas. En el documento Dominoes de Frank
Tapson encontraremos un montén de formas de usar los dominds con nuestros

alumnos, incluyendo muchos recortables para crear recursos manipulables. Por
ultimo, cuando rellenamos un rectangulo con dominds cumpliendo que la suma
de sus filas, columnas (y diagonales para los cuadrados) son iguales surge el mag-
nifico dominé magico. Por si no ha quedado claro, sumamos los puntos que apa-
recen en las caras de las fichas.
Me atrevo a sugerir dos
actividades. La primera de ellas consiste en determinar el nt-

mensiones 2 X n. Sorprendentemente, al menos para mi, la D D D

mero de formas de teselar con dominds un rectangulo de di-

solucién es el término n de la sucesion de Fibonacci. En la se-
gunda, los alumnos tendran que construir un dominé magico

cuadrado de tamafio 4 x 4. Hay muchas posibilidades que se
detallan en el siguiente articulo. Se pueden encontrar cuadra-
dos con constante magica M comprendida entre 5y 19. Para
facilitar la busqueda, resulta ttil encontrar los 9 cubrimientos
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con dominoés del cuadrado. A continuacion, seleccionamos un conjunto de fichas factible para la constante elegida
(Ia suma de sus puntos debe ser 4M) y por ultimo se trata de ir colocando las fichas y ver si cumplen las 10 condi-
ciones en alguno de los teselados. El total de soluciones asciende a 3639920, por lo que a priori no parece dificil
encontrar una. Sin embargo, sin la ayuda de una aplicacién informatica y st no damos alguna pista el trabajo
resulta demasiado arduo para la mayoria de nuestros discentes.

El objetivo del juego Dominds Mdgicos es completar dominds con agujero y dominds magicos rectangulares y
cuadrados. El juego cuenta con 12 niveles. Las fichas se mueven en una cuadricula cartesiana. Esta dirigido a
alumnos de primaria y primer ciclo de ESO. He preguntado al experto en didactica de las matematicas Alejandro
Beltran sobre la idoneidad del juego. Me ha confirmado que puede usarse sin problemas desde segundo curso de
primaria para trabajar la descomposicion de los nimeros naturales.

Para resolver los niveles con cuadrados y rectangulos con agujeros
hay que conseguir que la suma de los lados horizontales y verticales sea
igual al niimero que aparece impreso en la pantalla. Obviamente, son
los mas sencillos. El resto de niveles son dominés magicos cuadrados y
rectangulares. En los rectangulares de dimension m X n la suma de las
filas es N/m y la de las columnas N/n, siendo N la suma total de los pun-
tos de las fichas. Para los cuadrados n X n todas las sumas, incluidas las
diagonales valen la constante magica /N/n. Para estos ultimos el profesor
puede y debe facilitar pistas.

Para hacer mas sencilla la resolucion de los niveles, hemos indicado el valor de las sumas, en lugar de que el
alumno las calcule. La simplificacion conlleva que el juego es un poco méas dinamico y divertido. Una vez que nos
hemos familiarizado con las piezas y sus movimientos en la reticula, se pueden resolver la mayoria de los niveles
sin tener que hacer demasiadas pruebas. Como siempre, recomiendo encarecidamente que se use un juego de do-
minos para resolver los puzles y de esta forma minimizar el tiempo de exposicién a la pantalla.

El manejo del juego es muy sencillo. Para seleccionar un dominé, en un PC colocamos encima el cursor y en

una tableta presionamos sobre la misma. Aparecera un dial de forma circular. Presionando sobre el mismo haremos
una rotacion de 90 ° en el sentido antihorario con respecto al centro del dial. Presionando y arrastrando dentro de
la ficha, pero fuera del dial, moveremos la pieza.
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Impossible face 73 (Vicente Meavilla Segui)

E3§4





