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En mi experiencia como profesor en un centro de personas adultas observo las enormes dificultades de la ensenanza
de las matematicas. Un elemento positivo del nuevo curriculo de la Secundaria para Adultos es la aparicion de
dos opciones de la materia en 3.° y 4.°. La mayoria de mis alumnos tienen bastante claras sus aspiraciones acadé-
micas y profesionales. Por lo tanto, la decision sobre qué alternativa elegir no deberia ser tan problematica como
para un adolescente de 14 afios. Esta separacion evita parcialmente impartir contenidos orientados a futuros es-
tudios a los alumnos que tienen claro que no van a seguir estudiando matematicas, lo cual supone un alivio para
todos. Sin embargo, fuentes de crédito sefialan la pronta desaparicion de esta optatividad.

Sila docencia presencial ya resulta complicada, imaginemos lo que supone la denominada teleformacion. Hi-
potéticamente, después del envio de una tarea, el profesor podria recibir el correo electronico:

en el ejercicio dos aparte que no esta claro...si yo hago la prueba real con dos dados, solo he de contar con la 1 vez ke los lanzo?

factor importante...ejercicio 3 usted que pide las que se quedan en la urna? ya he visto ke usted confunde las que se quedan en

la urnay las que han salido de la urna .. ya me tiene mosca usted y el ejercicio nimero 4 estd mal redactado un dado tiene seis
caras y en cada cara tiene una numeracién esto es cona o no lo entiendo me lo explique. yo ya lo veo esto cachondeo,,,

Creo que resulta evidente que la ensefianza a distancia de las matematicas no sirve para un porcentaje signifi-
cativo de los alumnos de mi centro, por lo menos para el ima-
ginario autor de la misiva.

Cambiemos de tercio. Para que te gusten los solitarios no
es necesaria una notable capacidad de abstraccion ni el venta-
joso hecho de no sufrir humillantes derrotas frente a contrin-
cantes humanos. A una minoria de nuestros alumnos les
resultan atractivos estos juegos por razones que no termino de
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comprender. He subido a la web la primera aplicacion que hice
usando el canvas de html5. Es un juego de deslizamiento cono-
cido como juego del 15, Tiene su origen en Estados Unidos,
en el siglo XIX.

Todavia sigo desarrollando varias aplicaciones basadas en

rompecabezas clasicos. La que voy a comentar esta fuerte-
mente inspirada en un puzle del maravilloso libro fmpossible Fol-
ding Puzzles and Other Mathematical Paradoxes de Gianni Sarcone
y Marie-Jo Waeber, una de las recomendaciones de nuestra
web. Podemos plantear a nuestros alumnos el reto: ¢Eres capaz
de resolver un rompecabezas plano de 4 piezas en menos de 4
minutos? Si uno no se para a hacer las cuentas parece que
hasta un nifio de 4 afios podria hacerlo.

Desde luego, con un método sistematico de basqueda se
puede superar el reto facilmente. Una pieza se queda siempre
en la esquina superior y las otras tres las vamos permutando
(6 formas). En cada posicion las piezas se van girando (4 giros).
El ntimero total de casos es pequefio 4*x 6 = 1536. Para reco-

nocer mas facilmente cada pieza, si marcamos la ayuda, apa-
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recen numeradas. Como hay dos soluciones, el nimero medio de pruebas es de 500. Si queréis probar vuestra pe-
ricia pinchad sobre el enlace.

En el afio 2007 apareci6 el puzzle Eternity I, con un premio de 2 millones de euros para el que lo resolviera.
Es una version mas grande del anterior. Tiene 256 piezas, eso supone que el total de posibilidades asciende a
256! X 4% aproximadamente 1,15 X 10°!. Evidentemente no fue resuelto. Los creadores sabian que no hay ningtin
algoritmo eficiente para resolver este rompecabezas.

Ganadores de los concursos de la web de CM

El ganador de la V edicion del torneo de tangram fue Julen Jaso Escudero del CPI Parque Venecia. La informacion
completa se encuentra en <http://conexionmatematica.catedu.es/v-tangram/>.
El primer premio del IV Concurso de figuras imposibles correspondi6 a Jesus Villoslada Diaz del IES Torre de
los Espejos de Utebo Para ver mas detalles visitar <http://conexionmatematica.catedu.es/concurso-figuras-4/>.
El acto de entrega de premios, que estaba previsto para el 15 de mayo, ha quedado aplazado.

El dia 27 de mayo se celebro6 la fase final del Torneo de Tangram para 5.° y 6.° de primaria. Nos hubiera
gustado hacerla de forma presencial y en un marco tan espectacular para la entrega de premios como el Aula
Magna de la Facultad de Ciencias de la Universidad de Zaragoza. Obviamente, en las circunstancias actuales, tu-
vimos que hacerla a distancia a través de una sala de videoconferencias. Participaron 13 alumnos de Zaragoza,
Tarazona y Arino-Alloza. Mi impresion fue que los participantes se lo pasaron bien, objetivo fundamental del
evento. El ganador fue Marcos Pascual Romero que resolvié ocho de las nueve figuras propuestas en una hora.
Quiero felicitar a todos los participantes, grandes expertos en el complicado juego del tangram y agradecer la des-
interesada labor de sus profesores.
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