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Resumen

Las matematicas son una materia “hueso”, la cual no goza de buena fama entre los estudiantes. No
obstante, podemos hacerla mas amena e inclusa divertida mediante la realizacion de actividades de
Matematicas Recreativas. En este articulo pretendemos mostrar algunas indicaciones y ejemplos para
la puesta en practica de dicha metodologia en el aula de ESO.
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1. INTRODUCCION

Las matematicas son una materia que la mayoria de estudiantes mira con recelo, miedo o incluso terror.

Nuestra intencion con este articulo es presentar las Matematicas recreativas, un aspecto divertido y
ameno de las Matematicas con el que poder animar a nuestro alumnado de Educaciéon Secundaria de
gue pensar puede ser entretenido y las Matematicas pueden ser una aventura que merece la pena
descubrir.

Asimismo, la resolucion de problemas es actualmente una parte esencial de la educacion secundaria
mediante la cual los estudiantes experimentan la potencia y utilidad de las Matematicas en el mundo
gue les rodea. Para resolver los problemas los alumnos y alumnas deben utilizar conocimientos
diversos y no siempre de matematicas, deben relacionar saberes procedentes de campos diferentes,
establece nuevas relaciones,... Por todo ello, es fundamental que ésta sea una cuestion que les
interese, deseen resolver, sea una tarea a la que estén dispuestos y dispuestas a dedicar tiempo y
esfuerzo a cambio de una estimable sensacion de placer una vez resuelta.

Como decia el gran Maestro D. Miguel de Guzman: “Es claro que, especialmente en la tarea de iniciar a
los mas jovenes en la labor matematica, el sabor a juego puede impregnar de tal modo el trabajo, que lo
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haga mucho mas motivado, estimulante, incluso agradable y, para algunos, ain apasionante. De hecho
han sido muchos los intentos de presentar sistematicamente los principios matematicos que rigen
muchos de los juegos de todas las épocas”.

2. ASPECTOS DIDACTICOS

Al realizar actividades de matematicas recreativas en Educacién secundaria obligatoria, los contenidos
de nuestra materia, ademas de resultar mas entretenidos y amenos, favorecen:

El trabajo en grupo

La comunicacion de ideas

La capacidad de interrogarse nuevas situaciones

El contraste de observaciones y conjeturas

La revision y reflexion sobre el proceso de resolucion

La metodologia que recomendamos seguir en la puesta en practica de juegos de estrategia y otras
actividades similares se compone de cinco fases:

Orientacion del trabajo
Trabajo en grupo
Confrontacion de ideas
Puesta en comudn

Aplicacion

Para resolver problemas no existen formulas magicas ni ningun conjunto de procedimientos o métodos

que

nos lleven directamente a la solucién del problema, pero si hay una serie de métodos y

mecanismos que suelen resultar especialmente indicados para abordar los problemas.

Gomez Chacon propone esta metodologia general:

Familiarizarse con el juego
Exploracion inicial: buscar varias estrategias de resolucion

Llevar a cabo la estrategia: seleccién de posiciones ganadoras, examinar la validez de nuevas
conjeturas...

Reflexionar sobre el proceso seguido
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Algunas estrategias que pueden ayudar a nuestros estudiantes a encontrar la solucion del problema
son las siguientes:

e Establecer analogias entre problemas.

e Empezar por el final.

e Resolver primero un problema més sencillo.
e Hacer una representacion grafica.

e Experimentar y extraer pautas.

e Sacar partido de la simetria.

¢ Utilizar modelos adecuados de expresion (verbales, graficos, algebraicos, numéricos).

A la hora de seleccionar y/o disefar las actividades, los docentes hemos de tener en cuenta las
siguientes sugerencias didacticas:

e Graduar la dificultad del juego en funcion del alumnado al que va dirigido.

e Sobre un mismo material de juego se pueden idear juegos distintos modificando adecuadamente
las normas.

e Cuando nuestros alumnos y alumnas dominen un juego hay que animarles a que lo adapten a su
gusto variando alguna norma.

e Cuando la estrategia ganadora resulte dificil, es aconsejable que ensayen casos mas simples.

3. PROPUESTAS PARA EL AULA

A continuacion mostramos una seleccién de actividades de distintos tipos dentro de la Matematica
recreativa que pueden ser utilizados en la etapa de Educacion secundaria obligatoria a la hora de
desarrollar las unidades didacticas de la materia de Mateméticas, como introduccion de un tema o
contenido novedoso, para relajar el ambiente tras la realizacion de otras actividades o simplemente
para, de vez en cuando, dar una clase divertida y demostrar que las matematicas no son el ogro del
curriculo escolar.

3.1. Problemas
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Problema 1

Un ascensor soporta como maximo un peso de 380 kilos. Si se sobrepasa este tope el ascensor se
bloqueara. Cuatro personas se suben en él. Se sabe que el que mas pesa es Antonio. Si los otros tres
pesaran como él el ascensor no arrancaria. Pepe es el mas ligero. El ascensor podria subir a cinco
como él. Manuel pesa 14 kilos menos que Antonio y 6 menos que Alejo. Sabemos también que Alejo
pesa 17 kg mas que Pepe.

Sabiendo, ademas, que los pesos de Pepe y Antonio son multiplos de cinco, ¢se bloqueara o no el
ascensor?

Solucioén:

Sabemos que Antonio pesa mas de 95 kg (380:4 = 95). Como su peso ha de ser un mdltiplo de 5,
puede pesar 100 kg.

Pepe puede pesar como maximo 76 kg (76x5 = 380). Pero como su peso también es un multiplo de 5,
el mas proximo, por defecto, es 75 kg.

De lo anterior se deduce que Manuel pesa 100 - 14 = 86 Kg y que Alejo pesa 86 + 6 =92 kg o 75 + 17 =
92 kg.

Si sumamos todos los pesos (100 + 75 + 86 + 92 = 353 kg), vemos que el ascensor no se bloqueara.

Problema 2

Desde muy pequefio, a Jorge le gustaron las matematicas, y aun siguen gustandole. Por eso, cuando
hoy le preguntaron cuantos afios tenia, respondio de una manera un tanto singular:

- Toma tres veces los afios que tendré dentro de tres afios y réstale el triple de los que tenia hace tres
afnos. El resultado es un numero que se corresponde con la edad que tengo ahora.

¢, Cuantos afos tiene Jorge?

Solucioén:

Si utilizamos una ecuacion, podemos resolver el problema facilmente. Llamamos x a la edad actual de
Jorge. Se cumple lo siguiente:

3X+3)—-3(x—-3)=x
3X+9-3x+9=x
X =18

Jorge tiene 18 afos.
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Problema 3

Un prisionero esta encerrado en una celda con dos puertas: una conduce a la salvacion, la otra a la
muerte, y cada una de ellas esta vigilada por un guardian. El prisionero sabe que uno de los guardianes
siempre dice la verdad, y el otro siempre miente. Para elegir la puerta por la que pasara, sélo puede
hacer una pregunta a uno solo de los guardianes. ¢ Cémo puede salvarse?

3.2. Criptogramas

La criptaritmética consiste en reemplazar las cifras por letras en la transcripcion de una operacion
aritmeética clasica, de una ecuacion. El problema consiste en hallar las cifras que estan “bajo” las letras

Criptograma 1

Resuelva el amable lector el siguiente criptograma. Cada ? representa un simbolo que debe
encontrarse.

MI L
+ MI L
????27?? 7?7
Solucion:
Los simbolos son: MM XCV III.
La suma esta expresada en numeracion romana. Asi:
MI L 1049
+ MI L +1049
MMXCVI |1 2098

Entre los bloqueos conceptuales se encuentra el de falso hecho admitido, por ello para la resolucion de
problemas no hay nunca que dar por sentado mas que lo que especificamente se exprese en el
enunciado. En este caso, admitir sin mas, que los simbolos expresan digitos, cierra el camino hacia la
solucién.
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Criptograma 2
Resolver: PAS + RAS = ASSA

Solucioén:
A=1. S+R=11, A+A+1=S, ===> S=3, R=8. 8+P=13 ===> P=5. La suma completa es 518 + 813 = 1331.

3.3. Construcciones

Construccion 1
Con seis palillos iguales formar cuatro triangulos equilateros.

Solucioén:

La solucion consiste en formar un tetraedro. La mayoria de la gente trata de hallar la solucién en un
plano, como esto es imposible no logra encontrarla. Esta actividad por tanto puede ayudarnos a
“cambiar el chip” y pasar al espacio en tres dimensiones.

Construccién 2

Distribuir los nimeros 1 al 8 en las ocho marcas (X) de la figura, con la condiciébn de que no puede
haber dos nimeros consecutivos en huecos adyacentes.

X X X X

X X X X
Solucion:

7 1 8 2

5 3 6 4
3.4. Chistes

Ademas de los chistes aqui mostrados, hemos de destacar que el uso de las nuevas tecnologias
permite la proyeccion de chistes gréficos, vifietas, etc.
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Chiste 1
¢ Por qué se suicido el libro de matematicas? Porque tenia demasiados problemas.

Chiste 2

Estaba Jesus predicando en el monte Sinai y dijo a sus discipulos: y = ax® + bx + c.
¢ Y eso qué es? Dijo uno de sus discipulos.

A lo que Jesus respondié: jUna parabola!

Chiste 3

- iPapa, papa! ¢Me haces el problema de mateméaticas?

- No hijo, no estaria bien.

- Bueno, inténtalo de todas formas.

3.5. Curiosidades matematicas

Curiosidad 1

Tales de Mileto (c. 625 — c. 547 a.C.) es considerado el primer cientifico y filésofo occidental. Su fama
como matematico se debe al descubrimiento de siete proposiciones geométricas, el uso que hizo del
método deductivo y al hecho de predecir un eclipse solar en el afio 585 antes de nuestra era. Sin
embargo, sus conciudadanos le reprochaban, al verlo tan pobre, que la filosofia no servia para nada.
Entonces Tales, tras adivinar, por medio del estudio de los astros, que se aproximaba una buena
cosecha de aceitunas, reunié un pequefio capital y durante el invierno se hizo con el alquiler a bajo
precio de todos los molinos de Mileto y Quios para la siguiente temporada. Cuando llegé la gran
cosecha, todo el mundo queria alquilar los molinos y tuvieron que aceptar el precio que Tales marcaba,
lo que le proporcion6 pingles beneficios. Demostrado con esa operacion el valor del conocimiento,
Tales informé a sus detractores de que, no obstante, ése no era el fin de la filosofia.

Curiosidad 2

El rey Ptolomeo | le pregunté a Euclides si no tenia un camino mas corto para aprender geometria que
el de los Elementos, el libro del fildsofo y matematico. Euclides respondid: “No hay en geometria un
camino especial para los reyes”.
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3.6. Acertijos

Acertijo 1

El primer acertijo matematico del que se tiene noticia proviene del antiguo Egipto, se encuentra
recogido en el famoso papiro Rhind y dice asi:

Dividir 7 barras de pan entre 10 hombres. (Solucién: 2/3 + 1/30 porciones a cada uno).

Acertijo 2

A un experto joyero le llevan cuatro trozos de cadena, de tres eslabones cada uno, para que los una
formando una pulsera. "Para ello, dijo el joyero, tendré que cortar cuatro eslabones, uno de cada trozo,
para engarzar los trozos y soldar a continuacién cada eslabon cortado. Tendré, en definitiva, que hacer
cuatro cortes y cuatro soldaduras". Pero la persona que le encarga el trabajo dice: "No, no es necesario
hacer cuatro empalmes. Puede formarse la pulsera con solo tres". ¢ COmo podria hacerse esto?

Solucioén:

Basta coger solo uno de los cuatro trozos y cortar sus tres eslabones. Con cada uno de los tres se
empalman los otros tres trozos. Y son solo tres. No cuatro.

Acertijo 3

En un reino en crisis, el rey Magnanimus pretende eliminar a sus tres sabios consejeros, pero les
propone una acertijo que si lo resuelven les perdonara la vida. El rey coloca a los tres sabios en fila
india. - "Dispongo de cinco sombreros, tres blancos y dos negros. Os colocaré a cada uno de vosotros
uno de estos sombreros en lo alto de vuestra cabeza, de manera que seréis capaces de ver el
sombrero que lleva el que esta enfrente vuestro pero no el vuestro (de modo que el udltimo sabio de la
fila ve a los otros dos, el segundo sabio solo ve al primero y el primer sabio no ve a ninguno de los otros
sabios). El juego consiste en que debéis de adivinar lo antes posible el color del sombrero que llevais y
justificar como lo habéis adivinado. Pero si uno de vosotros se equivoca, moriréis los tres!!!" - dijo el
Rey. Entonces el Rey coloco a cada uno de los tres uno de los sombreros blancos y guardé los dos
negros. Empezo6 preguntando al ultimo de la fila que no respondié nada. Continué preguntando al
segundo que tampoco respondié. Y cuando le toco al primero, éste respondi6: - "Majestad, jmi
sombrero es blanco!!" -.

¢Por qué?
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Solucion:
El primer sabio razono de esta manera:

Hay tres sombreros blancos y dos negros. Si el tercer sabio hubiera visto en cada uno de nosotros dos
los sombreros negros, hubiera dicho sin dudar "Majestad, mi sombrero es blanco". Como no respondid,
significa que tenia dudas. Por lo tanto, hay dos posibilidades:

1. Vio dos sombreros blancos.
2 Vio un sombrero blanco y uno negro.

Segun la primera posibilidad, mi sombrero es blanco. Con la segunda posibilidad, ¢quién tiene el
sombrero negro?

Si lo tuviera yo, el segundo sabio habria respondido "Veo que el primer sabio lleva un sombrero negro.
Si el mio fuera también negro, el Ultimo sabio hubiera respondido que el suyo era blanco. Por lo tanto el
mio es blanco".

Pero como no respondio, significa que quedd en la duda. Por lo tanto, de acuerdo a la segunda
posibilidad, mi sombrero es blanco.

En conclusidn, sélo hay una respuesta, Majestad: Mi sombrero es blanco.
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