El salto del factor

Grupo Alquerque*
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UEGO para dos jugadores.

Material

e Lipiz y goma.

e Un tablero con los nimeros del 1 al 100.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Reglas del juego

1 El primer jugador tacha en el tablero un ntimero par.

2) A continuacién y por turno, cada jugador debe tachar un multiplo
o divisor del nimero que ha elegido su compafiero y que no haya
sido atn tachado.

* Los componentes del Grupo Alquerque de Sevilla son Juan Antonio Hans
Martin (C.C. Santa Marfa de los Reyes), José Mufioz Santonja (IES
Macarena), Antonio Fernandez-Aliseda Redondo (IES Camas), José Blanco
Garcia (IES Alcalé del Rio] y Josefa M.® Aldana Pérez (C.C. Inmaculado
Corazén de Maria —Portaceli-).
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Si un jugador elimina un ntimero que no cumple las
caracteristicas anteriores y el contrario lo descubre, la
jugada no tiene validez y el jugador pierde.

Cuando un jugador no encuentra ningn nimero que
suprimir, pierde la partida.

Caracteristicas del juego
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Este es un juego de conocimiento en el que se mane-
jan los siguientes contenidos: miltiplo y divisor de un
nimero entero, descomposicién de un nimero en
producto de factores y manejo de nimeros primos.

El juego puede utilizarse al principio de la secundaria
para afianzar los conceptos relativos a divisibilidad en
enteros. Conceptos que previamente se habran expli-
cado y trabajado en clase. Si se utilizan en cursos pos-
teriores, pueden servir para repasar €sos mismos
conocimientos antes de adentrarnos en otra parte de
la materia.

Es deseable que se ‘utilice el cdlculo mental para des-
cubrir cudl es la jugada que se debe hacer. Si en el
grupo hay alumnos con mas dificultades se les puede
permitir que realicen los cilculos con papel e incluso
con calculadora, pero potenciando que usen estos
medios para asegurarse el calculo, es decir, que elijan
mentalmente el resultado y lo comprueben posterior-
mente a mano o con la calculadora.

Si se utiliza el juego en cursos bajos, es interesante no
utilizar todos los nimeros en un primer momento,
sino comenzar sblo con nimeros del 1 al 50 o inclu-
50 menos. En sucesivas partidas se puede ir amplian-
do la cantidad de ntimeros que se utilizan.

La primera regla del juego es necesaria porque si no
existe una estrategia que permite ganar siempre sin

mas que comenzar por elegir un nimero primo supe-
rior a 50. Es interesante proponer el juego la primera
vez sin esa condicién y cuando los alumnos comien-
cen a encontrar la estrategia ganadora, entonces im-
poner la primera condicién.

6) las primeras partidas que se realizan suelen ser len-
tas, pues los alumnos no manejan bien los nimeros
primos y los divisiores de un nimero pero, postetior-
mente, las partidas son muy rdpidas por lo que en
poco tiempo se practican varias veces los conceptos
que hemos comentado.

7) Una de las mayores dificultades que encuentran los
alumnos es localizar todos los posibles divisores de
un ndmero no primo para encontrar alguno que no
esté tachado; puede ser deseable repasar estructuras
en arbol o cualquier otro método que permita encon-
trar todos los divisores.

8) El tablero puede servir para realizar la Criba de
Eratostenes pues cuando los alumnos han descubier-
to estrategias basadas en los nlimeros primos, les inte-
resa conocer cudles son éstos y, sobre todo, los
nimeros primos grandes que son los que permiten
aislar al contrario.

9 Después de jugar varias veces, los alumnos llegan con
facilidad a descubrir que caer en el nimero 1 es equi-
valente a perder la partida, pues al contrario le basta
tachar un primo mayor que 50 para quedarse sin posi-
bilidades de jugar.

10) El tablero del juego puede servir para varias partidas
si se tachan los ntmeros con lipiz que pueda ser
borrado. Pueden utilizarse también fichas para tapar
los nameros y asi no tener que andar borrando.
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