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Mathematics... I'm bored!
RESUMEN

Trabajar la predisposicion de la sociedad en general y de los estudiantes en
particular hacia las matematicas es una tarea clave para todo docente. Fomentar
el pensamiento l6gico matemético y el acercamiento a las matematicas es
necesario en un mundo donde el conocimiento de esta ciencia es simplemente
necesario para cualquier ciudadano y, especialmente, para los universitarios.
Esta ponencia plantea un acercamiento al razonamiento légico y a la utilidad de
las matematicas a través de la diversion y la competicidon de la mano del
desarrollo de estrategias para asegurarse la victoria en diversos juegos.

Palabras clave: Desarrollo del pensamiento l6gico matematico, Divulgacion
matematica, Matematicas y juegos, Estrategia ganadora.

ABSTRACT

Working on the predisposition of society in general as well as students,
particularly, towards mathematics is a key task for every teacher. Developing
logical mathematical thinking and forming an approach to mathematics is
required for a better understanding of our world, especially for university students.
This paper presents an approach to logical reasoning, but also shows the
usefulness of mathematics with various strategies to insure victory in all kinds of
different games.

Keywords: Development of logical mathematical thinking, Usefulness of
mathematics, Mathematics in games, Winning strategy
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INTRODUCCION

Quizas estamos abusando demasiado de ciertos comentarios relativos a las
Matematicas que pueden desembocar en que nuestros estudiantes, al igual que
parte de la ciudadania en general, estén en cierto modo hartos de escuchar que:

e Las Matematicas son muy importantes.

e Son necesarias para todo.

e Hay Matematicas por todos lados.

e Las Matematicas son DIVERTIDAS.
Pero la verdad es que lo que si puede gustar, lo que si es divertido es JUGAR,
y mas alla de jugar... GANAR.

LO SE.. DEBERIA
PERDER PESO,
PERO YO ODIO
PERDER...

Figura 1: A todo el mundo le gusta ganar.

De esta forma, si ensefiamos que las Mateméticas pueden dar la oportunidad de
disfrutar, de sacar partido a los juegos y mas alla, de asegurarte la victoria,
estaremos fomentando el interés por esta ciencia y las ganas de explorar,
aprender y entender sus estrategias. Se mostraria entonces que, asi como el
razonamiento matematico puede resultar muy util en la vida académica, también
puede ayudarte a disfrutar en tu vida cotidiana y en la relacion con tu entorno,
por ejemplo, jugando y ganando. Quedaria latente que las Mateméticas pueden
abrir una puerta para disfrutar mas.

La RAE (Real Academia Espafiola) define el juego como un “Ejercicio recreativo
0 de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”. Con esta
idea, en este articulo se presentaran diversos juegos en los que, a través de la
estrategia l6gico matematica se analiza si es posible asegurarse la victoria y en
su caso, cémo hacerlo [4].

La finalidad entonces es presentar un planteamiento ludico de esta ciencia que
pueda ser usado para el acercamiento y el fomento del gusto y el interés por ella
[1], [2]. Demostrar que conviene tener algo de “matematico” incluso para jugar y
salir victorioso en una tarde de juegos con los amigos.

“El juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de las matematicas.
Si los matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien jugando y
contemplando su juego y su ciencia, ¢,por qué no tratar de aprenderla 'y
comunicarla a través del juego y de la belleza?”

Miguel de Guzman
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JUEGOS

Con la finalidad de dejar constancia de la importancia de las Mateméticas para
ganar en ciertos juegos y con ello asegurar un estado de satisfaccion y disfrute,
se plantean algunos retos en los que el conocimiento y razonamiento matematico
ayuda a buscar y/o encontrar una estrategia ganadora.

Con estrategia ganadora se quiere decir “estrategia mediante la cual uno de los

jugadores, el primero o el segundo, se asegura ganar la partida”. Esto siempre
que los dos jugadores jueguen de forma ideal, es decir, en todo momento
realicen movimientos légicos encaminados a ganar la partida.

Juegos clasicos
a) Las tres en raya:

Este juego no tiene gracia. Perder es practicamente imposible: empieza el 1°
poniendo, normalmente, en el centro, el otro contesta y, a partir de alli, todo es
fastidiar al contrario. No puedes perder, termina siempre en empate.

| Es un juego en el que se puede jugar perfecto, hay una
>< >( estrategia para jugar perfecto. En estos casos los
jugadores empatan, no hay estrategia ganadora para
>< O ninguno de los jugadores. La mejor estrategia es un
empate.

O De esta forma, el razonamiento logico, las Mateméticas,

>< demuestran que este juego no tiene estrategia
ganadora.

pron—

b) Las damas

Para este juego, también se demostro (2007) que se puede jugar perfecto. Si asi
Homo : lo hacen los 2 jugadores, se termina en tablas.
v\/v‘vviv:‘ Lo que pasa es que, para las damas, esta estrategia es

mas compleja, no es tan facil jugar perfecto y por ello puede

@ tener interés jugar una partida de damas con alguien.

@  Desde luego, estos juegos en los que se puede jugar

perfecto, son muy malos para jugar con el ordenador ya

gue es posible programarlos para jugar perfecto.

c) El ajedrez

En este juego, la cosa se complica. No se sabe si se puede
jugar perfecto, si existe una estrategia ganadora. Los
matematicos estan en ello, pero existen tantas posibilidades
de jugadas que no es posible hasta ahora disefar la
estrategia perfecta.

Pero si se programa a los ordenadores para que lo hagan
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muy bien. De hecho, ya un ordenador ha ganado al maestro del ajedrez
Kasparov.

Propuestas sencillas para hacer pensar

Si como parece ser evidente, lo importante y motivante es ganar, las
Matematicas pueden ayudar en el juego y, de esta forma, transmitir que
desarrollar el pensamiento I6gico matematico se vea como una herramienta vital.
A continuacion, se presentan algunos sencillos retos que pueden plantearse
facilmente para captar la atencion y fomentar el interés por “saber” Matematicas
y que hacen pensar. Pueden entonces utilizarse como herramientas de estimulo
y de acercamiento a esta ciencia [4], [5].

Uno posible propuesta es realizarlos con los estudiantes. Primero ganar a algin
voluntario que se atreva con el desafio, luego dejar que todos jueguen por
parejas para que descubran cual es la estrategia a seguir para asegurarse la
victoria. Después explicar la metodologia para todos.

a) Juego de retirar monedas

Este juego para dos jugadores consiste en situar, en este caso 12 monedas en
la mesa y en que cada jugador elimina por turnos monedas: una o dos (si se
eliminan 2 deben estar contiguas, juntas, no puede haber huecos entre ellas).
Gana el que elimina la ultima moneda.

Figura 2: Ejemplo del reto “retirar monedas”

Experimentando un poco, el razonamiento permite deducir que, para este juego,
existe estrategia ganadora para el segundo jugador. Esta es:
e Siempre quitar el mismo numero de monedas que tu adversario.
o Enlaprimera respuesta dejar divididas las monedas en dos partes iguales
desconectadas.
e Luego hacer lo que hace el adversario en el bloque opuesto. Hacerlo de
forma simétrica.
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b) Fila de monedas

En este reto se tienen 6 monedas de diferentes valores, los que se quieran
seleccionar y se colocan como quiera la victima del juego.

La idea es ir quitando por turnos una moneda siempre de los extremos. El
jugador que al final se queda con mayor valor gana, si hay empate gana el que
ha propuesto el juego.

Figura 3: Ejemplo del reto “Fila de monedas”

Para este reto, pensando y experimentando un poco, puede descubrirse que
existe estrategia ganadora para el primer jugador, valido para cualquier nUumero
de monedas par.
La idea consiste en dividir mentalmente las monedas en dos bloques:

XY XYXY
Sumando cada uno de los valores de esos dos bloques, uno u otro vale mas o
suman lo mismo.

X )4 X Yy X )4

Figura 4: Estrategia para el reto “Fila de monedas”

La estrategia del primer jugador consiste es escoger el bloque que suma mas.
Como comienza él, elije una moneda del conjunto que vale mas, su contrario va
forzado a coger del otro conjunto, el que vale menos, y asi sucesivamente.
Pese a que a simple vista parece una estrategia sencilla, no suele captarse
rapidamente y es conveniente jugar con diversas disposiciones de las monedad.
Una vez presentado y trabajado este reto, puede ser buen momento para ampliar
el estudio introduciendo el Teorema de la Pizza [6]:

Decides cenar con tu amigo y pedis una pizza. Cuando llega la comida, la pizza
esta cortada en ocho trozos y en condiciones ideales, es decir, que los cuatro
cortes pasen por el centro y estén igualmente espaciados, lo que significa que
estan formando un angulo de 45° entre cada dos de ellos, estos seran
completamente iguales. En ese caso, repartir la pizza, es facil, si cada uno de
vosotros va cogiendo un trozo de los extremos, cada comensal comera
exactamente lo mismo.

Pero lo normal es que esos cortes realizados en la pizzeria no sean tan perfectos
y los cortes no coincidan en el centro de la pizza ¢Se podra repartir de todas
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formas la comida a partes iguales? Pues las Matematicas ayudan.

Teorema de la pizza: Si una pizza es dividida en ocho trozos, obtenidos mediante
cuatro cortes que pasan por un punto comun y forman un angulo de 45° entre
ellos, entonces la suma de las areas de los trozos alternos son iguales.

Figura 5: Teorema de la Pizza

Nota: el teorema sigue siendo cierto para un nimero de cortes par mayor que 2,
es decir, 4, 6, 8, etc. Una demostracion ha sido dada por Greg Frederickson [3].
No es cierto para 2 cortes ni para un numero impar de cortes.

C) El problema de Josefo

Este problema se le atribuye a Flavio Josefo quién vivié en la region de Alejandria
en el primer siglo. Se cuenta que asediado por los romanos en una cueva con
Sus tropas propuso que, para evitar ser capturados y vendidos como esclavos,
muriesen y, para cumplir esta macabra decision, decidieron que se colocarian
en circulo con los lugares numerados y se matarian entre ellos con una espada
siguiendo el siguiente procedimiento:

El primero mataria al segundo y pasaria la espada al tercero, el cual acabaria
con al cuarto, pasaria la espada al quinto y asi se seguia el ciclo sucesivamente,
hasta que quedara uno solo, el cual se quitaria la vida él mismo. Milagrosamente
él se salvo6 ¢ sabia Matematicas?
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Figura 6: El problema de Josefo
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Analicemos de forma “matematica” el problema. Un primer paso realizar un
tanteo para algunos casos segun el numero de participantes:

56



Resultados segun el nimero de jugadores:

Jugador

Jugador 1] 2
Eliminados primera ronda 2 Eliminados primera ronda | | 2 4
Eliminados primera ronda - Eliminados segunda ronda 1 Eliminados segunda ronda 3

Jugador 11 21 3] 4] 5] 6] 7] 8] 9p10p11})12]13]14
Eliminados primera ronda 2 4 6 8 10 12 14
Eliminados segunda ronda 1 5 9 13
Eliminados tercera ronda 2 11

Eliminados cuarta ronda 7

De esta forma es posible generar esta tabla con posiciones “ganadoras” segun
el nimero de implicados:
[Nimero de jugadores | 2] 3] 2] 5] 6] 7] 8] o] 0] 1] 2] 13| 14 151 16] 17] 18] 10] 20] 21] 22] 23] 24] 25] 6] 27] 28] 20] 30]

el 1 30 1305070 13050 7911345 1 35 7/ 914 13/[15 17 [19][ 21123 [ 25 [ 27 | 29

¢, Qué se puede deducir?:

e Las posiciones ganadoras son siempre nameros impares. Si te colocas
en una posicion par, sea cual sea el numero de implicados, estas muerto:
pierdes.

e Cuando el numero de jugadores es una potencia de 2 (2, 4, 8, 16,...) la
posicion ganadora es la numero 1.

e Cuando el numero de implicados no es potencia de 2, el ganador ocupa
siempre una posicion impar desde 3 en adelante. El nimero estara
comprendido entre dos potencias de 2 y la posicion ganadora seran
sucesiones de numeros impares que comienzan desde 3 y estan
formadas por tantos términos como lugares haya entre las potencias de
2.

Veamos un ejemplo de como calcular la posiciébn ganadora, por ejemplo para

23 jugadores:

Potencias de 2
Resultado

23 esta comprendido entre las potencias de 2, 24=16 y 2°=32. Asignamos
entonces posiciones ganadoras desde 16 a 23 jugadores sabiendo que en 16
esta el 1 y luego vamos con sucesion de impares. A 23 le toca el 15, 15 sera
entonces el sitio que debes elegir para ganar.

Estos han sido solo tres ejemplos de los muchos retos que pueden
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proponerse y en los que una estrategia razonada puede asegurarte la victoria.
Conocerlos y utilizarlos pueden ser una fuente motivadora para el fomento y
el gusto por las Matematicas.

CONCLUSIONES

Jugar es motivante y sobre todo es divertido. De esta forma, jugar y ganar
usando las Matematicas, la légica y el razonamiento deberia ser mucho mas
entretenido.

En este trabajo se ha propuesto una pequefia muestra de retos donde la
capacidad de razonar, la abstraccion y la utilizacion de ciertos conceptos
matematicos permiten deducir si existe una estrategia ganadora y, en su caso,
disefarla.

Usar este tipo de acciones puede ser una herramienta muy util para atraer a los
estudiantes en particular y la sociedad en general a las Mateméticas y hacerla
mas atractiva.
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