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Domind algebraico

Este domind algebraico estd pensado para practicar y asi adquirir las destrezas
necesarias para la resolucidn de ecuaciones lineales. El juego de domind se
compone de 28 fichas que tienen un tamano de 54 x 16 cm. Laos fichas estdn
divididas en dos espacios del mismo tamano; en cada uno de estos espacios
aparece una ecuacion lineal o un numero.

Para conocer cudles son los valores que tiene cada ficha hay que resolver las
ecuaciones lineales que estdn en ellas, por ejemplo:

ﬁ Los valores de la ficha son (0,1) pues
Y - 7x-3=-3 15x=15
7x—-3= SEJ]SX—]S 7(0) =3 =-3 15(1) = 15
-3=-3 15=15
Las soluciones de las ecuaciones lineales que estan en las fichas son: -1, -2, 0, 1,

2, 3y 10. Cada uno de los valores anteriores se presenta siete veces, pues se
quiso hacer una relacion con el domind convencional. Cabe senalar que este
domind también cuenta con siete fichas que tienen la misma solucidn o nUmero
en ambos espacios, éstas son las lamadas «mulasy.

é\ La ficha esla «mulan (-1, -1) pues
gl x+1=0
X+]=O$ —1 (-1)+1=0
0=0

Antes de jugar es importante familiarizarse con las fichas, esto se logra
practicando actividades como:

% Ubicar las siete fichas dobles que contiene el domind (mulas).

s Buscarlas fichas en las que aparezcan coeficientes fraccionarios.

% Buscarlas fichas en las que aparezca la solucién 10.

% Hacer sucesiones, etc.

Lo anterior facilitard resolver las ecuaciones, identificar los valores y al mismo
tiempo permitird la introduccidn de conocimientos nuevos.

Reglas del juego

Parficipan 4 jugadores, éstos deberdn sentarse alrededor de una mesa y en el
centro de ésta se colocardn las fichas con las ecuaciones hacia abajo (nadie
debe ver las ecuaciones). Uno de los jugadores revolverd las fichas utilizando
movimientos circulares con ambas manos y después de esto cada jugador
tomard siete fichas y las colocard de tal forma que ningin ofro pueda verlas.



@ B jugador que tenga la mula de 10 serd el primero en
x-3=7 ¥ 1 O jugar, colocando esta ficha en el centro de |la mesa. A

Li‘ partir de ese momento cada jugador tendrd un turno vy
colocard una ficha (se seguird el sentido de las manecillas del reloj para dar a
cada jugador su turno). La ficha debe colocarse (con las ecuaciones lineales
hacia arriba) en uno de los dos extremos de la linea de fichas que se va
formando, de tal manera que las raices de las ecuaciones o el valor de la ficha
coincida con la raiz de la ecuacion o valor del extremo en donde se estd
colocando la ficha. Por ejemplo:
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Es una tradicion colocar las «mulasy o dobles de manera transversal (como se
muestra en la imagen anterior) con el fin de facilitar la localizacion de las
«mulas» y el conteo de los fichas. Una vez que el jugador coloca la ficha jugada
en su lugar, su furo termina.

Es posible que un jugador no pueda readlizar su jugada, esto sucede cuando
ninguna de sus fichas coincide con los extremos del juego. En este caso, el
jugador deberd «poasam, es decir, cederd su turno al siguiente companero. Los
jugadores seguirdn colocando sus fichas como se ha descrito hasta que se
presente alguna de las siguientes situaciones:

1. Cuando un jugador coloca su Ultima ficha en la mesa se dice que "domind" la
partida.

2. Existen casos en donde ninguno de los jugadores puede continuar la partida.
Esto solamente sucede cuando el mismo nUmero estd en ambos extremos del
juego v las siete fichas de ese niUmero ya han sido jugadas. En ese momento se
dice que la partida estd cerrada; los participantes deberdn reunir sus fichas
restantes y el jugador con menor niUmero de fichas serd el ganador.
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