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JUEGOS ALGEBRAICOS 
 
 

Introducción 
 
 
Es sabido que, al llegar  a cier t a et apa del aprendizaj e, un gr an número de alumnos t ienen ya 
sent imient os cont r ar ios a las Mat emát icas. Por  eso, una de las ocupaciones f undament ales 
del pr of esor  es int ent ar  cambiar  est as act it udes y hacer las posit ivas, y par a ello, debe 
ut ilizar  t odos los medios a su alcance. Se t r at a, pues, de mot ivar  al alumno, ut ilizando t odos 
los r ecur sos disponibles. 
 
Cualquier  mat er ial est r uct urado puede ser  válido como medio didáct ico par a aprender  
concept os mat emát icos y, dent r o de los mat er iales, los j uegos apar ecen en pr imer  lugar  en 
cuánt o a su enorme at ract ivo para los adolescent es. 
 
Se ha comprobado, en ef ect o, que un mat er ial pr esent ado en f orma de j uego apr ovecha un 
impulso hacia la diver sión de los niños, una t endencia nat ur al muy t empr ana a f ormar  gr upos 
y a j ugar , consiguiendo con él un apr endizaj e más ef icaz. 
 
Los j uegos que veremos aquí sir ven, f undament alment e, par a aclar ar  concept os o mej orar  
dest r ezas de álgebr a que, de ot r a f or ma, los alumnos encont rar ían abur r idas y r epet it ivas. 
Se ha pr ocur ado que est os j uegos didáct icos reúnan las siguient es car act er íst icas: 
 
•  Ser  sencillos, adecuados al nivel de los alumnos. 
 

•  Tener  una f inalidad específ ica. 
 

•  Ser  at r act ivos y mot ivador es. 
 

•  Que incorpor en, siempr e que se pueda, est r uct ur as de j uegos ya conocidos. 
 

•  Que haya j uegos individuales que f acilit en la int er ior ización de concept os y j uegos 
colect ivos. 

 

•  Ser  asequibles, económicament e, dedicando especial at ención a los j uegos que el 
prof esor  y los alumnos sean capaces de const r uir . 

 
Los j uegos que present amos, los hemos agrupado en diver sos bloques: 
 
•  J uegos de adivinar  números. 
 

•  J uegos con t ar j et as. 
 

•  J uegos con t abler os. 
 

•  Pasat iempos algebr aicos. 
 

•  Dominós algebraicos. 
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1. Juegos de adivinar números 
 
Las pr imer as aplicaciones del álgebra f uer on para r esolver  pasat iempos con números. Así, el 
pr imer  pr oblema de nat ur aleza algebr aica que f igura en el papir o del Rhind (1550 a. C.) 
dice: “Un mont ón y su sépt ima par t e hacen un t ot al de 19. El mont ón se calcula...” 
 
Los pr oblemas de Diof ant o (275 d. C.) er an, f r ecuent ement e, de est e t ipo, por  ej emplo, el 
pr imero del Libr o I : “Dividir  un número en dos par t es que t engan una dif er encia dada”. 
 
Ar yabhat a, mat emát ico hindú (S. VI  d. C.), expone el siguient e pr oblema: “Si 4 es añadido a 
un número, el r esult ado se divide por  2 y lo que da se mult iplica por  5 y, f inalment e, 
r est amos 6 r esult ando 29, ¿puedes encont rar  el númer o?.” 
 
En los siglos XVI I  y XVI I I  est e t ipo de j uegos r ecreat ivos (adivinanzas numér icas) est aba 
muy de moda. Est as cuest iones pr ovocaban una gr an admir ación hacia los que las pr oponían 
o r esolvían. 
 
A cont inuación pr oponemos algunos j uegos de est e t ipo: 
 
 

•  J UEGO 1 
 
1. Piensa un númer o. 
2. Mult iplícalo por  2. 
3. Añade 5 al r esult ado. 
4. Mult iplica lo que has obt enido por  5. 
5. Añade 10 al r esult ado. 
6. Mult iplica el r esult ado por  10. 
7. Dime lo que sale y t e dir é, r ápidament e, t u número inicial. 
 
 

•  J UEGO 2 
 
1. Piensa un númer o. 
2. Súmale 2. 
3. Eleva el r esult ado al cuadrado. 
4. Rést ale cuat ro veces t u númer o inicial. 
5. Dime lo que t e sale y t e dir é, r ápidament e, t u número inicial. 
 
 

•  J UEGO 3 
 
1. Piensa un númer o. 
2. Elévalo al cuadr ado. 
3. Rest a t u número al r esult ado. 
4. Divide ahor a por  t u númer o inicial menos 1. 
5. ¿Cuánt o t e da?. ¿Por  qué?. 
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2. Juegos con tarjetas 
 
 

•  J UEGO 1 
 
Est e j uego puede servir  para ayudar  a r econocer  ecuaciones equivalent es desde el punt o de 
vist a de ecuaciones con la misma solución, y par a r esolver , ment alment e, ecuaciones 
sencillas de pr imer  gr ado. 
 
Desar r ollo del j uego 
 
Se repar t e una t ar j et a por  alumno. Empieza cualquier  alumno leyendo la pregunt a del 
anver so de su t ar j et a. Por  ej emplo, empieza el alumno con la t ar j et a: 
 

 
 
y pr egunt a “¿Quién t iene la solución de 3x+4=1?”. Todos los alumnos r ealizan la oper ación 
ment alment e y cont est a el alumno que posee la t ar j et a con la solución: 
 

 
 
“Yo t engo −1”. Dando la vuelt a a su t ar j et a, pr egunt a, a su vez: “¿Quién t iene una ecuación 
equivalent e a 2x+3=5?” y así sucesivament e, hast a que se cier re la cadena. 
 
Par a conseguir  la par t icipación de t odos los alumnos, es necesar io que haya una t ar j et a por  
alumno y que su dif icult ad no dej e f uera a par t e de ellos. 
 
Cuando se cor t a la cadena de pr egunt as y r espuest as, por  est ar  algún alumno despist ado, se 
vuelve a leer  la pr egunt a y, si hace f alt a, con la ayuda de t odos, se r eanuda el j uego. 
 
Una f or ma de ayudar  a que el j uego se desar r olle con r apidez, es que se vayan apunt ando, 
en la pizar r a, las pregunt as y las r espuest as cor r espondient es. 
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•  J UEGO 2 

 
Est e j uego se puede ut ilizar  con alumnos de 13−15 años, después de haber  t enido cont act o 
con los concept os de f act or ización de polinomios, máximo común divisor  y mínimo común 
múlt iplo, et c. Recoge casos muy sencillos pero impor t ant es, de cuadrados per f ect os, 
dif er encias de cuadr ados, f act ores comunes simples, et c. y cont r ibuye a r ecor dar los. 

 
También, en est e caso, es mej or  que se vaya escr ibiendo en la pizar r a, por  un lado, las 
pregunt as, y por  ot r o, las cor r espondient es r espuest as. El simple hecho de t ener  escr it a la 
pregunt a en la pizar r a f acilit a el cálculo ment al de los alumnos y la obt ención de las 
r espuest as cor rect as. 
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3. Juegos con tableros 
 
•  VALORES PARA N 
 

J uego VALORES PARA N 

Tipo  Tablero  

Mat er ial Tabler o, t ar j et as, dados y f ichas 

Nº de j ugador es Dos o t r es 

Ref er encias Gr upo Azarquiel, 1993 

Nivel Desde pr imer  cur so de ESO 

Obj et ivos Sust it uir  valor es de var iables.  
Agilizar  el cálculo ment al. 

 
•  Descr ipción del mat er ial de j uego.  
 
Un t ablero numerado de 1 a 100, como el que se adj unt a; un dado de diez car as (que se 
puede sust it uir  por  dos de seis); 10 f ichas de dist int o color  para cada j ugador ; una 
colección de 10 t ar j et as con expresiones algebr aicas para cada j ugador . 
 
 

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 j uego.  
 
Es un j uego par a dos o t r es j ugadores. Cada uno de ellos coloca su colección de t ar j et as 
(iguales par a los t r es) delant e de él en la mesa boca ar r iba. Se sor t ea el or den de salida. 
 
•  Cada uno de los j ugadores, en su t ur no, t ir a el dado; el número que r esult a va a ser  la n 

de las expr esiones de las t ar j et as (si se han sust it uido el dado por  dos cúbicos, n será 
la suma de los r esult ados de ambos). Sust it uye la n en una de las t ar j et as sin ut ilizar , a 
su elección, que comunica a los ot r os j ugador es, par a que ést os puedan cont r olar  la 
cor r ección del pr oceso. 
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•  Una vez obt enido el r esult ado, coloca la f icha en la casilla del t abler o mar cada con ese 
número, siempre que haya en ella una f icha como máximo (es decir , que en una casilla no 
puede haber  a la vez más de dos f ichas). La t ar j et a que ha ut ilizado la r et ir a, 
poniéndola boca abaj o, y ya no la podr á volver  a ut ilizar . 

 
•  Si la sust it ución es incor r ect a y es det ect ado por  alguno de los ot r os j ugador es, se 

anula la t ir ada y pasa el t ur no al j ugador  siguient e. 
 
•  Gana el pr imer  j ugador  que coloque t odas sus f ichas (habiendo ut ilizado t odas las 

f ichas) o si llega un moment o que nadie puede colocar  al que menos t ar j et as le queden). 
 

COLECCI ÓN DE TARJ ETAS 
 

2n/ 0,5 1/ 3 n + 2n 3/ 4 n × 0,5 1/ 4 n × n2

n 1/ 2n2 −  n 2n4 /  1/ 5 n + n2 1/ 2 n + n 

 2/ 3 n + 5 n 3n3 −   

 
•  Posibles var iant es.  
 
Las t ar j et as se pueden cambiar , poniendo las que se quieran, y complicándolas si se pract ica 
var ias veces. 
 
•  Ot r a f or ma de j ugar  (con las t ar j et as que se dan más ar r iba o con ot r as cualesquier a). 

Es un j uego par a dos j ugadores: uno hace de concur sant e y el ot r o de árbit r o (que 
alt ernan sus papeles). 

 
El ár bit r o ext r ae una t ar j et a del mont ón. El concursant e pr opone un número (que será 
el valor  de n) y el árbit r o le da el valor  que r esult a de sust it uir  n en la expresión de la 
t ar j et a. 
 
El concur sant e t iene que decir  cuál es la expresión que hay en la t ar j et a en el menor  
número posible de int ent os (de númer os pr opuest os). 
 
Se int er cambian los papeles del ár bit r o y del concursant e y gana la par t ida el que 
acier t a en el menor  número de int ent os. 
 

•  La var iant e ant er ior  se puede j ugar  haciendo cada uno de los j ugador es de ár bit r o del 
ot r o. Gana la par t ida el j ugador  que dice cuál es la expr esión en menor  númer o de 
int ent os. 

 
•  Obj et ivos 
 
•  Sust it uir  valores de var iables. Es una f orma de hacer  con gust o y apr ovechamient o una 

práct ica de sust it ución de valor es en expr esiones algebraicas. 
 
•  Agilizar  el cálculo ment al. Puest o que t ambién aparecen f r acciones y decimales 

sencillos. 
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•  LO TUYO Y LO MI O 
 
El pr oblema de la f alt a de comprensión, por  par t e de los alumnos, de los enunciados 
ver bales, es una de las pr imeras causas de los er rores que se comet en en la r esolución de 
problemas algebraicos. En est e sent ido, est e j uego cont r ibuye a dar  signif icado concr et o a 
f r ases del t ipo de las que aparecen en las 20 t ar j et as del j uego. 
 
Las t ar j et as que se present an van, desde enunciados muy sencillos: 
 

 
hast a ot r os, más complicados y de dif ícil compr ensión par a muchos alumnos: 
 

 
•  Mat er ial:  
 
•  Un t ablero numer ado del 1 al 49. 
 
•  Dos dados con 6 car as. 
 
•  10 f ichas de dist int o color  par a cada j ugador . 
 
•  Una colección de 20 t ar j et as con enunciados ver bales. 
 
•  Desar r ollo del j uego:  
 
J uego para t r es o cuat ro j ugador es, que j uegan por  t urno. 
 
•  Sale quien menor  punt uación obt iene en la pr imer a t ir ada. 
 
•  El pr imer  j ugador  t ir a los dados y el siguient e saca una de las 20 t ar j et as que 

per manecen dadas la vuelt a en la mesa. 
 
•  Con el númer o obt enido con los dados por  el ot r o, “lo t uyo”, el j ugador  que ha sacado la 

t ar j et a calcula el númer o que cor responde a “lo mío”, ut ilizando la f r ase de la t ar j et a, 
colocándose ent onces ese r esult ado en el t ablero y devolviendo la t ar j et a al mont ón. 

 
•  Si el númer o obt enido no est á en el t abler o, el j ugador  pier de su t ur no. 
 

Página 10 
 





Curso MATEMÁTICAS A TRAVÉS DE LOS JUEGOS Octubre−Noviembre 2004 

 
•  Si la casilla ya est á ocupada, el j ugador  pier de su t ur no. 
 
•  Si el j ugador  cont r ar io obser va que la oper ación ha sido incor r ect a, se anula la t ir ada y 

pasa el t urno. 
 
•  Gana quien consiga colocar  t odas sus f ichas. 
 
Por  ej emplo, un alumno t ir a los dos dados y obt iene 7 con ellos. El siguient e saca, ent onces, 
una t ar j et a del mont ón que dice: 
 

 
 

lee la t ar j et a y r azona, dir igiéndose al alumno que ha t ir ado los dados: 
 
− Si LO TUYO ha sido 7, LO MI O ser á cuat ro veces LO TUYO, es decir , 28. 
 
colocando, seguidament e, su f icha en la casilla 28 del t ablero. 
 
A cont inuación, t ir a los dados a su vez, sacando una t ar j et a el siguient e y pr osiguiéndose el 
j uego de la misma f or ma. 
 
Después de haber  j ugado var ias veces con las 20 t ar j et as del ej emplo, es int er esant e 
plant ear , en una puest a en común, la simbolización de las expr esiones que apar ecen en las 
t ar j et as. 

 

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 
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•  Cont enido de las t ar j et as:  
 

 
Tengo lo mismo 
 

  
¡Vaya!, si t ienes 4 veces 
menos que yo. 
 

 

 

 
Lo mismo es el doble 
de lo t uyo 
 

  
Lo mio es 6 veces 
lo t uyo 

 

 
Tengo el t r iple de 
lo t uyo, más 20 

 
Ent re los dos  
t enemos 47 
 

  
Si t e diera 25, t endr íamos 
lo mismo 

 

 
Tengo el doble de 
lo t uyo, más 15 

 
Lo mío es el t r iple 
de lo t uyo 
 

  

 

Te gano por  27  

 
La dif er encia ent re lo 
Tuyo y lo mío es 45, 
per o yo t e gano. 
 

 
La dif er encia ent re lo 
t uyo y lo mío es 23, 
per o yo t engo más 
 

  
 
Tienes la mit ad que yo  

 
 

Tengo 2 menos que 4 
veces lo t uyo 

 
Si t e diera 15, t endr íamos 
lo mismo 
 

  
No me quit es 8, que 
ent onces t e quedas con 
1 más que yo 
 

 

 
 

¡Vaya!, lo t uyo es sólo la 
cuar t a par t e de lo mío. 

 
Si t e consigues 6 más, 
t endr ás el doble que yo. 
 

  
Vamos a buscar  2 más 
cada uno, así t endré j ust o 
el doble que t ú. 
 

 

 
¡No me compar es!. Tr es 
veces lo t uyo sólo llega  
a la mit ad de lo mío 

 

•  ¡A COMER SI  PUEDES! 
 

•  Mat er ial:  
 

•  Un t abler o cir cular . 
 

•  Un dado de 6 car as. 
 

•  Tres f ichas por  j ugador  de colores dif er ent es. 
 

•  15 t ar j et as con expr esiones algebr aicas. 
 

Se t r at a de un j uego par a 4 j ugador es. La f inalidad del j uego es comer se las f ichas 
cont r ar ias, ganando el que consigue eliminar  más f ichas al cabo de un número det er minado 
de j ugadas, por  ej emplo, 30. 
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El j uego necesit a de una colección de t ar j et as. En el modelo que se pr esent a, est as 
t ar j et as permit en t r abaj ar  el cálculo de expresiones algebr aicas. 
 

Después de j ugar  con las t ar j et as, se puede hacer  una puest a en común, pr egunt ando cómo 
han calculado las dif er ent es t ar j et as y viendo ot r as posibles f órmulas de cálculo. 
 

•  Desar r ollo del j uego:  
 

•  Cada j ugador  coloca sus 3 f ichas sobr e una de las casillas de salida. 
 

•  Todos las f ichas empiezan a gir ar  en el sent ido de las f lechas. 
 

•  Sale quien mayor  punt uación obt iene en la pr imera t ir ada. 
 

•  El pr imer  j ugador  t ir a el dado y se mueve con cualquiera de sus f ichas, según la 
punt uación obt enida. 

 

•  Cada vez que un j ugador  cae en una de las casillas negras debe coger  una de las 
t ar j et as y calcular  el r esult ado, y obt enido sust it uyendo x por  la punt uación del dado. 

 

•  Est e númer o permit e alcanzar  o no con alguna de sus f ichas, alguna f icha cont r ar ia y 
comérsela. Si no se puede comer  ninguna f icha, se int ent a ot r a vez, sacando ot r a 
t ar j et a. 

 

•  Si al cabo de las dos j ugadas, el j ugador  no consigue comer se ninguna f icha cont rar ia, 
pasa el t ur no, per maneciendo en su sit io. Si se consigue comer  alguna f icha cont r ar ia, 
ocupa el lugar  de la f icha que se ha comido y pasa el t ur no. 

 

•  Si se obt iene un númer o negat ivo, el r ecor r ido se hace en sent ido cont ar io. 
 

•  Cont enido de las t ar j et as:  
 

( )
1x

1x2x5
y

2

+

++
=  

( )
1x

1x4
y

2

−

−
=  

( )6x4y2 +=  ( )
1x

1x2x8
y

2

−

+−
=  

( )1x36y3 +=  8x5y +−=  

2x

4x
y

2

+

−
=  

1x

x3x3
y

2

+

+
=  

3x

9x6x
y

2

−

+−
=  

2x

4x4x
y

2

−

+−
=  

( )2x16y4 −=  x74x3y ++−=  

( )4x6y −=  10xy +=  

3x

9x6x
y

2

+

++
=  

3x

9x
y

2

+

−
=  
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•  CARRERAS ALGEBRAI CAS 
 
 

J uego CARRERAS ALGEBRAI CAS 

Tipo  Tablero  

Mat er ial Tablero, car t as y f ichas 

Nº de j ugador es Dos o t r es 

Ref er encias Gr upo Azarquiel, 1993 

Nivel Desde pr imer  cur so de ESO 

Obj et ivos Pr act icar  la r esolución de ecuaciones. 
Fact or izar  polinomios. 

 
 
•  Descr ipción del mat er ial del j uego.  
 
Un t abler o de t r es f ilas numeradas de 1 a 6. Una bar aj a de 36 car t as, 30 de las cuales 
t ienen ecuaciones (5 de ellas t ienen la solución 1; 5 la solución 2; y así hast a la 6) y 6 
comodines; t r es f ichas de un color  dif er ent e para cada j ugador . 
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SA 
 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

6 
 

 

LI  
 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

 

5 
 

6 

 

DA 
 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

6 
 

 
•  Reglas del j uego.  
 
J uegan dos o t r es j ugadores (cada uno de los cuales j uega por  una de las f ilas del t ablero), 
que sor t ean el or den de salida y j uegan por  t ur no. Ponen sus t r es f ichas en la pr imer a 
casilla de su f ila. Las car t as se colocan en un mont ón boca abaj o encima de la mesa. 
 
•  El pr imer  j ugador  coge la car t a super ior  y halla su solución. Si es un 1 (o si había elegido 

un comodín) pasa una de sus f ichas a la casilla 1. Si no, pasa su t urno. Devuelve la car t a 
al mont ón, colocándola en ot r o lugar . 

 
•  En las siguient es j ugadas, par a avanzar  una f icha a una casilla, ha de levant ar  una car t a 

con una ecuación que t enga por  solución el número de la misma o un comodín (es decir , 
para avanzar  de la casilla 2 a la 3 ha de coger se una ecuación cuya solución sea 3 o un 
comodín). Si la solución que se da es incor r ect a se pasa el t urno al siguient e j ugador  
(aún en el caso de que la solución cor r ect a le permit ier a avanzar ). 

 
•  Cada j ugador  puede ir  avanzando con sus t r es f ichas, per o en cada casilla de su f ila sólo 

puede haber , como máximo, una f icha, except o en la casilla 6. 
 
•  Gana el j ugador  que pr imer o consigue llevar  a la casilla 6 sus t r es f ichas. 
 

LAS 30 CARTAS DE LA BARAJ A 
 

( ) ( ) 05x 32x =−+  05xx 2 =−  ( ) 05x =− 2  

036x 2 =−  ( ) 06x =− 2  010x2x 2 =−  

04x5x 2 =+−  065xx 2 =−−  ( ) 02 =−3x  

016x 2 =−  ( ) ( ) 03x 3x 2 =+−  018x16x 2 =−+  

( ) ( ) 01x 4x 2 =+−  03xx 2 =−  09x 2 =+−  

02xx 2 =−  ( ) 01x =−− 2  ( ) ( ) 02x 1x =−+  

04xx 2 =−  ( ) ( ) 04x 63x 2 =+−  01x 2 =+−  

( ) ( ) 01x 122x 2 =+−  02x1x 2 =−+  ( ) ( ) 0=−+ 4x 32x  

( ) ( ) 06x 1x =−+  04x 2 =+−  06x9x 2 =−+  

06xx 2 =−+  02xx 2 =−+  ( ) ( ) 02x 1x2 =+−  
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•  Posibles var iant es 
 

Si se quier e dar  mayor  agilidad al j uego se pueden supr imir  los comodines y que se avance 
siempre que se de alguna solución cor r ect a de la ecuación que apar ece en la car t a. 
 

Se pueden var iar  las car t as con ecuaciones de ot r os t ipos. 
 

•  Obj et ivos 
 

•  Pr act icar  la r esolución de ecuaciones. 
 

•  Fact or izar  polinomios. Se puede ut ilizar  t ambién par a pedir  que se f act or icen los 
polinomios que no lo est án. 

 

•  TI C−TALGEBRA 
 

J uego TI C-TALGEBRA 

Tipo  Tabler o  

Mat er ial Tabler os y f ichas 

Nº de j ugador es Dos  

Ref er encias Cr ouse-Sweeney, 1991 

Nivel Desde t er cer  cur so de ESO 

Obj et ivos Pr act icar  la f act or ización de polinomios. 
Resolver  ecuaciones. Pr act icar  el cálculo ment al. 

 
•  Descr ipción del mat er ial del j uego.  
 
Se necesit an dos t ableros: uno de j uego y ot r o con los f act or es; 25 f ichas de un color  
dif er ent e para cada j ugador . 

 
TABLERO DE J UEGO DEL TI C−TALGEBRA 

 

127xx 2 +−  23xx 2 +−  16x 2 −  168xx 2 ++  xx 2 −  

45xx 2 ++  4xx 2 −  32xx 2 −+  xx 2 +  1x 2 +  

168xx 2 +−  65xx 2 +−  44xx 2 +−  127xx 2 ++  82xx 2 −−  

4x 2 −  2xx 2 +  96xx 2 +−  9x 2 −  43xx 2 −+  

12xx 2 +−  32xx 2 −−  2xx 2 −  2x  65xx 2 ++  

86xx 2 +−  44xx 2 ++  82xx 2 −+  3xx 2 +  34xx 2 +−  

96xx 2 ++  2xx 2 −+  34xx 2 ++  2xx 2 −−  3xx 2 −  

43xx 2 −−  12xx 2 −+  6xx 2 −−  4xx 2 +  86xx 2 ++  

23xx 2 ++  12xx 2 ++  45xx 2 +−  12xx 2 −−  6xx 2 −+  

 
TABLERO DE FACTORES DEL TI C−TALGEBRA 

 

x−4 x−3 x−2 

x−1 x x+1 

x+2 x+3 x+4 

 

Página 16 
 





Curso MATEMÁTICAS A TRAVÉS DE LOS JUEGOS Octubre−Noviembre 2004 

 
 

•  Reglas del j uego 
 
Es un j uego par a dos j ugador es, que usan cada uno f ichas de un color . Una la ut ilizan par a 
marcar  en el t abler o de f act or es y las ot r as para el t abler o del j uego. 
 

•  El obj et ivo del j uego es lograr  una f ila de cuat r o f ichas, en hor izont al, ver t ical o 
diagonal. 

 
•  El j ugador  que comienza el j uego coloca una de sus f ichas y ot r a del oponent e en el 

t abler o de f act ores, en la misma o dif er ent es casillas, a su elección. Mult iplica las 
expresiones que hay en ellos y pone una f icha de su color  en la casilla del t ablero del 
j uego en que est é el pr oduct o. Por  ej emplo, si coloca su f icha en (x−1) y la de su 

oponent e en (x), colocar á su f icha en ( ). xx 2 −

 
•  El segundo j ugador  (y así ser án las j ugadas siguient es) mueve su f icha del t abler o de 

f act or es a la casilla que quier a (incluída la que est á ocupada por  la f icha de su 
adver sar io), y mult iplica la expr esión que haya en ella por  la que hay en la casilla donde 
est á la f icha de su cont rar io, y coloca, en el t ablero del j uego, una f icha en la casilla del 
product o. En el ej emplo ant er ior , si cambia su f icha de la casilla (x) en que est aba a la 

(x+1), pondr á una f icha de su color  en la casilla ( ) del t ablero del j uego. xx 2 +

 
•  Si uno de los j ugador es r ealiza mal el product o u obt iene un pr oduct o que ya est á 

ocupado en el t ablero de j uego, pier de su t ur no. El ot r o j ugador  podrá, si quiere, mover  
en su t urno las dos f ichas del t ablero de f act ores (es decir , como si empezara de nuevo 
el j uego). 

 
•  Gana el pr imer  j ugador  que consigue hacer  una línea de cuat r o f ichas de su color  (en 

hor izont al, ver t ical o diagonal). 

 
•  Posibles var iant es 
 
Se puede ut ilizar  la misma mecánica par a f act or es de ot r o t ipo, por  ej emplo, par a 
product os o cocient es de pot encias de la misma o dist int a base. 
 
Se pueden cambiar  los f act or es una vez que se haya j ugado algunas veces. Se puede 
empezar  por  t ableros más sencillos. 

 
•  Obj et ivos 
 
•  Pr act icar  la f act or ización de polinomios. 
 
•  Resolver  ecuaciones. 
 
•  Pr act icar  el cálculo ment al. 
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•  Observaciones 
 

Con est e j uego se pueden hacer  compet iciones en que los ganadores pasen de r onda y los 
per dedores queden eliminados (y puedan pasar  a una f ase de consolación). Las par t idas 
pueden ser  bast ant e r ápidas. Las rondas f inales de la compet ición pueden j ugar se con un 
límit e de t iempo por  j ugada (30 segundos, por  ej emplo). 
 

El conocimient o de los f act or es de los polinomios puede llevar  a est r at egias que impidan al 
oponent e la colocación en det er minados lugares, y por  t ant o que gane. 
 

4. Pasatiempos algebraicos 
 

En est e apar t ado se pr esent an diver sos pasat iempos mat emát icos, conocidos en su f orma 
más clásica, per o que aquí se han adapt ado par a poder  ser  ut ilizados como her r amient as 
para el aprendizaj e del álgebra. 
 

•  CUADRADO MÁGI CO ALGEBRAI CO I  
 

Se dice que un cuadrado es mágico si t odas las f ilas, columnas y diagonales suman lo mismo. 
Al r esult ado común de est as sumas se le llama númer o mágico. Por  ej emplo, el siguient e es 
un cuadr ado mágico, y su númer o mágico es 15: 
 

8 3 4 

1 5 9 

6 7 2 
 

Obser va el siguient e cuadrado: 
 

2X+2 X X+1 

X- 2 X+2 5X- 6 

3X- 3 2X+1 X- 1 

 

1. Escr ibe las sumas de cada una de las ocho líneas de est e cuadr ado mágico. 
 

2. Como ves, t odas las líneas no dan la misma expr esión. Sin embar go, al t r at ar se de un 
cuadr ado mágico, debe exist ir  un valor  de x que haga que t odas esas expresiones t omen 
el mismo valor . Calcula el valor  de x. 

 

3. Ot ro mét odo par a hallar  el valor  de x es ut ilizar  la pr opiedad de los cuadr ados mágicos 
de orden impar : “El orden del cuadrado mult iplicado por  el t érmino cent ral es igual al 
número mágico”. Si el númer o mágico de est e cuadr ado es 15, halla, con el t ér mino 
cent ral, el valor  que debe t ener  x. 
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4. Est e valor  de x ser á t ambién solución de cualquier  ecuación obt enida, igualando ent re sí 
las sumas de ot r as líneas del cuadr ado. Compr uébalo. 

 

•  CUADRADO MÁGI CO ALGEBRAI CO I I  
 

Obser va el siguient e cuadrado: 
 

3(1+2X) 3- X 4(X+1)- 1 

3+X 3(X+1) 5(1+X)- 2 

2+(1+2X) 3+7X 3 

 

1. Compr ueba que se t r at a de un cuadr ado mágico. 
 

2. Si el número mágico de est e cuadr ado es 36, ¿cuánt o vale x?. Escr ibe el cuadrado 
numér ico cor r espondient e. ¿Y si el número mágico vale 12?. 

 

3. Si x vale 2, escr ibe el cuadr ado mágico numér ico cor respondient e y halla su númer o 
mágico. 

 

•  CUADRADO MÁGI CO ALGEBRAI CO I I I  
 

Obser va el siguient e cuadrado: 
 

4(X+1) X 2(X+2) 

4X- 1 2X+3 4X+3 

(X+1)2 (X+2)2 X+1 

 

1. Escr ibe las sumas de las ocho líneas del cuadr ado mágico. 
 

2. Calcula el valor  de x para que sea un cuadrado mágico. Procur a hacer lo con las 
ecuaciones más sencillas posibles. 

 

3. Ut ilizando la suma de la t er cera f ila hor izont al (H3) y ot r a cualquier a se puede obt ener  
una ecuación de segundo gr ado. Resuélvela y comprueba que una de sus soluciones es el 
ant er ior  valor  de x. 
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4. Si el númer o mágico de est e cuadr ado mágico es 15, halla, con el t érmino cent r al del 

cuadr ado, el valor  que debe t ener  x. 
 

5. Halla el cuadr ado numér ico cor respondient e. 
 

•  CUADRADO MÁGI CO ALGEBRAI CO I V 
 

Obser va el siguient e cuadrado: 
 

- 7(X- 1) 2- X (X- 2)2+1 

- X+4 (X+4)2 (X- 3)2- 3 

4(1- X) 5(X+4) (X- 1)2

 

1. Escr ibe las sumas de las ocho líneas del cuadr ado mágico. 
 

2. Halla el valor  que debe t ener  x par a que sea cuadr ado mágico. 
 

3. I nvént at e cinco maner as dist int as de calcular  x. 
 

4. Ut ilizando el t ér mino cent r al, halla el número mágico del cuadr ado. 
 

5. Escr ibe el cuadr ado numér ico cor r espondient e. 
 

•  CUADRADO MÁGI CO ALGEBRAI CO V 
 

Obser va el siguient e cuadrado: 
 

X- 1 7X X+5 4(X+1) 

5(X+1) X+2 X+7 3X 

3X+4 2X+1 2(5X- 2) 2X- 1 

4X 5X+1 X 4(X+1)+1 
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1. Escr ibe las sumas de las diez líneas del cuadr ado mágico. 
 

2. Calcula el valor  de x para que sea cuadr ado mágico. 
 

3. Halla el cuadr ado numér ico cor respondient e. 
 

•  CUADRADO MÁGI CO ALGEBRAI CO VI  
 

Obser va el siguient e cuadrado: 
 

(2- X)(2+X) (X+5)2 (X+4)2 11(1- X) 5(x+4) 

5(1- 3X) - 4(X- 1) (5- 2X)(5+2X) 7(X+1)+14 3+X 

4(1- X)- 1 (X+6)2 - 15X- 2 - X - (1+20X) 

(3- X)2+8 6(1- X) - X+4 (X+5)2+2 - 3X+3 

- 10X+1 (X- 1)2 (X- 3)2+1 (X- 2)2+1 (X- 4)2- 2 

 

1. Escr ibe las sumas de las doce líneas del cuadr ado mágico. 
 

2. I gualando dos líneas ent re si y r esolviendo la ecuación, halla el valor  de x. Repít elo con 
ot r as dos líneas. 

 

3. Si el númer o mágico de est e cuadr ado es 65, halla de nuevo el valor  que debe t ener  x. 
 

4. Compr ueba, con est e valor , que se t rat a r ealment e de un cuadrado mágico. 
 

5. Halla el cuadr ado numér ico cor respondient e. 
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•  RUEDA ALGEBRAI CA I  
 
Est a r ueda de números t iene la pr opiedad de que los t r es númer os sobre cada lado y sobre 
cada r adio de la r ueda de la f igura suman lo mismo. Con ella, se pueden present ar  muchas 
ecuaciones del gr ado de dif icult ad que se quiera. Se t r at a de calcular  el valor  de las 
incógnit as que aparecen en t odos los r adios y lados, r esolviendo las ecuaciones, 
sucesivament e, ut ilizando el dat o de par t ida que propor ciona la línea de abaj o de la r ueda. 
 

 
 

1. Si los t r es númer os sobre cada lado y cada radio de la r ueda suman lo mismo, 
ar réglat elas para, una t r as ot r a, ir  calculando el valor  de t odas las let r as. 

 
2. Escr ibe la r ueda numér ica cor r espondient e. 
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•  RUEDA ALGEBRAI CA I I  
 
En est a r ueda, la suma de los t res números de cada diámet ro es la misma. Se ha preparado 
est e ej emplo par a resolver  ecuaciones de pr imer  grado con coef icient es f r accionar ios. 
 

 
 

 
1. Sabiendo que la suma de los númer os colocados en cada diámet r o suman lo mismo, halla 

los valores de x, a y b. 

 
2. Escr ibe la r ueda numér ica cor r espondient e. 
 

•  LA ESTRELLA DE SEI S PUNTAS 
 
Est a est r ella t iene la siguient e pr opiedad: las seis f ilas de númer os suman lo mismo y, 
t ambién suman lo mismo, los númer os sit uados en las punt as. Las ecuaciones que van 
apareciendo son muy sencillas. 
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1. En est a est r ella t odas las f ilas suman lo mismo. Calcula el valor  de t odas las let r as. 

 
2. ¿Cuánt o suman t odas las f ilas?. 

 
3. Compr ueba que los vér t ices de la est r ella t ambién suman lo mismo. 

 
•  LA ESTRELLA DE OCHO PUNTAS 
 
Est a est r ella de ocho punt as est á f or mada por  dos cuadr ados que t ienen la siguient e 
propiedad: la suma de los númer os que hay en cualquier a de los lados de cada cuadr ado es la 
misma y, además, la suma de los que hay en los vér t ices de cada cuadr ado t ambién es igual. 
También aquí, las ecuaciones que van apareciendo son de pr imer  gr ado, cor r espondiendo a la 
et apa inicial de apr endizaj e del álgebr a. 
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1. ¿Cuánt o suman t odos los lados?. 
 

2. Calcula el valor  de t odas las let r as. 
 

3. Compr ueba que los númer os de los vér t ices dan la misma suma. 
 

•  CÍ RCULOS MÁGI COS 
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1. Si el númer o mágico de est os cír culos es 30, ut iliza dos de las t r es cir cunf erencias par a 
escr ibir  un sist ema de dos ecuaciones con dos incógnit as. 
 

2. Resuelve el sist ema hallando x e y. 
 

3. Ut iliza la t er cera cir cunf er encia par a compr obar  que est os valor es de x e y t ambién 
son solución de la t er cera ecuación. 

 

5. Dominós algebraicos 
 

•  DOMI NÓS DE ECUACI ONES,  POTENCI AS,  ÁREAS Y FÓRMULAS 
 

Exist en en el mercado dominós que sir ven par a pract icar  la r esolución de ecuaciones 
sencillas y par a r elacionar  el cálculo de ár eas con las f ór mulas cor respondient es. También 
hay dados y dominós de pot encias y r aíces cuadr adas que per mit en pr act icar  el cálculo 
ment al. 
 

•  DOMI NÓ DE ECUACI ONES 
 

El ej emplo de dominó algebr aico que se pr esent a aquí, ayuda a dominar  la r esolución de 
ecuaciones de pr imer  grado sencillas y, por  lo t ant o, se puede ut ilizar  a par t ir  de los 12 
años. En est e j uego, apar ecen 8 element os relacionados con la solución 2, f ormados, o bien 
con ecuaciones de solución 2, o bien, simplement e, con el pr opio 2; 8 element os r elacionados 
con la solución “−2” y, análogament e, 8 con cada una de las soluciones 3, −3, 4, −4 y 5, 
t r at ando de hacer  cor responder  cada ecuación con su solución o con una ecuación 
equivalent e a ella. 
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VALORES PARA N 
 
 
 
 
 
 
 

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 
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LO TUYO Y LO MÍ O 
 
 

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 
 
 
 

TI C−TALGEBRA 
 

127xx 2 +−  23xx 2 +−  16x 2 −  168xx 2 ++  xx 2 −  

45xx 2 ++  4xx 2 −  32xx 2 −+  xx 2 +  1x 2 +  

168xx 2 +−  65xx 2 +−  44xx 2 +−  127xx 2 ++  82xx 2 −−  

4x 2 −  2xx 2 +  96xx 2 +−  9x 2 −  43xx 2 −+  

12xx 2 +−  32xx 2 −−  2xx 2 −  2x  65xx 2 ++  

86xx 2 +−  44xx 2 ++  82xx 2 −+  3xx 2 +  34xx 2 +−  

96xx 2 ++  2xx 2 −+  34xx 2 ++  2xx 2 −−  3xx 2 −  

43xx 2 −−  12xx 2 −+  6xx 2 −−  4xx 2 +  86xx 2 ++  

23xx 2 ++  12xx 2 ++  45xx 2 +−  12xx 2 −−  6xx 2 −+  

 
TABLERO DE FACTORES DEL TI C−TALGEBRA 

 

x−4 x−3 x−2 

x−1 x x+1 

x+2 x+3 x+4 

 

Página 28 
 

 





Curso MATEMÁTICAS A TRAVÉS DE LOS JUEGOS Octubre−Noviembre 2004 

 
 
 

CARRERAS ALGEBRAI CAS 
 
 

 

SA 
 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

6 
 

 

LI  
 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

 

5 
 

6 

 

DA 
 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

6 
 

 
 
 

A COMER SI  PUEDES 
 

 
 

Página 29 
 





Curso MATEMÁTICAS A TRAVÉS DE LOS JUEGOS Octubre−Noviembre 2004 

 

RUEDA ALGEBRAI CA I  

 

LA ESTRELLA DE SEI S PUNTAS 
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RUEDA ALGEBRAI CA I I  

 
 

LA ESTRELLA DE OCHO PUNTAS 
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CÍ RCULOS MÁGI COS 
 

 
 

DOMI NÓ DE ECUACI ONES 
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