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Matemáticas de letras
Diez tacones de aguja sobre noventa pies descalzos
A.L.B.
El esquema que seguiremos en esta entrega será el siguiente:

1.- Presentación del artículo “Matemáticas de letras”, en el que mostraremos actividades para acercar las “ciencias y las letras”.
2.- Planteamiento a los lectores de un reto relacionado con dichas actividades.
0.- Reproducción y análisis de algunas de las respuestas enviadas sobre el reto de la entrega anterior “Dragones, enanos, jinetes y un divertido mundo al revés”.

1.- Presentación
Un error, por desgracia bastante generalizado, es enfrentar a las matemáticas con las llamadas asignaturas de letras. Cuando los alumnos deciden su futuros itinerarios, parecen tener que elegir entre su carácter científico (ingenieros, arquitectos, informáticos…) y su espíritu humanista (escritores, filósofos, historiadores…). Sin embargo, la historia nos ha regalado numerosos ejemplos de artistas y obras donde “ciencias y letras” resultan difíciles de separar. 
Es mucho lo que las “letras” han hecho por las matemáticas: grandes obras literarias las han convertido en sus protagonistas, geniales artistas las han esculpido, fotografiado, pintado, les han dedicado canciones, poemas e incluso algunos ilustres filósofos han intentado desnudarlas hasta descubrir sus rincones más secretos. Cuando pensamos en lo que las matemáticas han hecho por las “letras”, en la mayoría de las ocasiones, las aportaciones se limitan en instrumentos o elementos de inspiración.
En una ciencia donde las definiciones deben ser estrictas, rigurosas y objetivas tal vez se echen en falta los recursos literarios. Sirva de ejemplo la frase que introduce este artículo. Para motivar una campaña solidaria, los científicos propusimos: “La riqueza se la reparte sólo el diez por ciento de la población”. El eslogan que nos regaló nuestro amigo profesor de Lengua y Literatura nos superó con creces. Menos mal.
Es universal a todas las asignaturas que el alumno adquiera una buena comprensión lectora, que se exprese correctamente, que no cometa faltas de ortografía, que cuide la presentación y que descubra el gusto por la lectura. ¿Desde las matemáticas también?
En este artículo proponemos cuatro ideas para que desde la clase de matemáticas le echemos un guiño (mejor que un cable) al gusto por la lectura, la expresión verbal y escrita y la creatividad artística. O al menos lo intentaremos. 
Tabú matemático
Está basado en el conocido juego de mesa y presentamos esta ligera modificación para los términos matemáticos.  Formamos grupos reducidos de al menos dos jugadores. En una primera fase se completan las tarjetas (aunque se pueden elaborar previamente sin el conocimiento de los jugadores). En cada una de ellas aparecerá un término matemático principal y cuatro prohibidos (que generalmente tengan que ser utilizados para la definición del término principal).
En la segunda fase, un jugador escoge al azar una tarjeta de otro equipo y tiene que conseguir, en un tiempo limitado, que los demás miembros de su equipo adivinen el término principal sin poder utilizar ninguno de los términos prohibidos. 

Si lo consigue suma un punto y sigue jugando. En cualquier otro caso, pasa el turno a otro grupo.

Algunos posibles ejemplos de tarjetas:

Término principal para definir: Triángulo.

Términos prohibidos: Tres, ángulo, lados, Pitágoras.

Término principal para definir: Recta

Términos prohibidos: Puntos, línea, dirección, curva.
Término principal para definir: Fracción

Términos prohibidos: Número, Cociente, Razón, ejemplos.

Lo interesante es que los propios jugadores determinen las reglas, aunque algunas sugerencias básicas es que no valgan los ejemplos (para la fracción), la mímica, ni algunos trucos para evitar un término prohibido (para el tres no vale decir cualquier operación que lo determine o alusión directa: el número anterior al cuatro). 
Una versión un poco más complicada, El tabú matemático oculto,  consiste en ocultar los cuatro términos prohibidos al jugador que define. En este caso es interesante la elección de los términos para el diseño de las tarjetas. ¿Te atreverías para definirle recta a tus compañeros utilizar “la intersección de dos planos en el espacio”?

Diccionario matemático
También está basado en un conocido juego de mesa. Puede ser útil una enciclopedia de términos matemáticos, pero puede bastar cualquier diccionario y el libro de texto. Se puede jugar en grupos o individualmente. En cada turno, un jugador o grupo, llamado profesor, elige un término a definir que previamente ha buscado en el diccionario y escrito en un trozo de papel. Los demás jugadores deben escribir en respectivos trozos de papel su definición del término lo más creíble posible (una por cada grupo).  El profesor recoge todas las definiciones y de manera desordenada las lee junto con la original sin dar pistas acerca de cuál es la verdadera.
Cada jugador o grupo vota por la que cree verdadera. Si la aciertan suman un punto y si otro jugador ha votado la definición que ellos han propuesto suman dos. 

Si los conceptos a utilizar aún no han sido expuestos en clase, el juego es aún más divertido. Podríamos proponer la definición de superficie, volumen, integral, pendiente, límite… en cualquier curso y dejar que vuele la imaginación. Puede ser interesante para la sesión de introducción de una unidad didáctica y valorar los conocimientos previos de estos conceptos.
Libros mágicos para combinar
La mejor manera para fomentar la lectura, es fomentar la escritura. Con esta actividad pretendemos convertir a los alumnos en escritores y lectores de unos interesantes libros mágicos. Basta considerar algunos episodios de una historia (unos doce capítulos) y escribirlos separados cada uno en un trozo de cartulina del tamaño que consideremos para el libro. Cada episodio debe tener sentido en sí mismo, pero debe formar parte de una historia general. Cada cartulina se cubre con un folio en blanco sobre el que se escribe el número del capítulo y se encuaderna de manera que se puedan descubrir individualmente.
Cuando se lo presentemos al lector, deberá elegir el orden en que desea leer los capítulos. Cada día descubrirá un solo capítulo siguiendo el orden elegido. La idea es buscar una historia dividida en doce partes que, independientemente del orden elegido tenga coherencia y sea diferente al ser leída en distinto orden.

Imaginemos que el libro tiene los capítulos numerados de la siguiente manera:
(1) Perder todo lo que tienes, (2) conseguir trabajo, (3) ganar mucho dinero, (4) ser feliz, (5) desenamorarte, (6) perder un amigo, (7) estar triste, (8) enamorarse, (9) conocer a un nuevo amigo, (10) perder el trabajo, (11) el capítulo anterior fue un sueño, (12) el día más feliz de su vida.

Es indudablemente distinta a esta otra elección:

12, 3, 11, 2, 8, 4, 9, 1, 6, 10, 7, 5. Que hubiese supuesto al lector una historia mucho más infeliz:
(12) El día más feliz de su vida, (3) ganar mucho dinero, (11) el capítulo anterior fue un sueño, (2) conseguir trabajo, (8) enamorarse, (4) ser feliz, (9) conocer a un nuevo amigo, (1) perder todo lo que tienes, (6) perder un amigo, (10) perder el trabajo, (7) estar triste, (5) desenamorarse. 
Si cada vez que vuelvas a leer el libro, eliges una combinación distinta puedes descubrir 479001600 historias diferentes. ¿Cuál es la más feliz?

Como ejemplo, visita la página web de nuestra revista y en la sección más que una asignatura encontrarás los doce capítulos del libro mágico para combinar “Un caballero, ¿feliz?” Elige tu permutación de los doce primeros números  y léela en ese orden. Recuerda: sólo un capítulo por día para que la imaginación haga el resto para ir enlazando los capítulos de la historia. 
Creaciones libres
Hemos propuesto algunas actividades para que los alumnos presenten las matemáticas de una manera más literaria, pero sin duda, no conviene poner reglas a los artistas. A veces, si dejamos libertad para la exposición de un trabajo, podemos llegar a sorprendernos (bien para lo bueno o para lo malo). 
Imaginemos una unidad cualquiera de la que queremos evaluar un trabajo final. Los alumnos deben presentar a partes iguales los contenidos matemáticos con la creación artística o literaria. 

A modo de ejemplos: Juegos de mesa de preguntas y respuestas, novelas cortas de ciencia ficción, dibujos o esculturas, canciones, poemas, presentaciones en soporte informáticos, juegos de ingenio, pasatiempos, concursos televisivos, vídeos…

No es difícil encontrar a lo largo de la historia obras de los ejemplos anteriores que han suscitado interés en sus campos respectivos y que han supuesto un aporte importante para la divulgación y comprensión de los contenidos matemáticos y de la ciencia en general. Algo le debemos a Asimov, Gardner, Sam Lloyd, Dalí, Borges, Hawking?... y muchísimos más.  
2.- Nuestro reto
Son muchos los juegos de mesa que admiten modificaciones para utilizarlos en clase de matemáticas: Pictionary, (Thiry, 1990) y Trivial son ejemplos conocidos. Nos gustaría conocer cualquier actividad que interactuase las matemáticas con las llamadas “letras”, así como célebres ejemplos comentados de esta relación. 
Envíanos tus propuestas o simplemente tus comentarios sobre algunas de estos encuentros entre “ciencias y letras” a masqueunaasignatura.epsilon@thales.cica.es, señalando en el asunto “Matemáticas de letras”.
Además, proponemos un concurso entre nuestros lectores para conceder “El premio ciencias y letras al mejor libro mágico para combinar”. El libro debe constar de un mínimo de seis capítulos y un máximo de doce, siendo el contenido de cada capítulo de aproximadamente un folio, A-4, escrito en letra Times New Roman de tamaño 12 e interlineado 1.5.  El ganador aparecerá publicado en nuestra sección y recibirá un regalo especial. Podrán participar tanto alumnos, profesores y cualquier lector de nuestra revista. Despierta al escritor o escritora que llevas dentro.
0.- Reproducción y análisis de algunas de las respuestas enviadas sobre el reto de la entrega anterior “Dragones, enanos, jinetes y un divertido mundo al revés”.
Aunque aún esperamos vuestros comentarios sobre el artículo, esbozamos algunas soluciones del reto planteado en la entrega anterior.

Enanos y piezas que desaparecen

¿Realmente desaparece un enano? Si los colocamos ordenados de esta manera, descubriremos el ingenioso truco:
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Figura 1: Así son catorce
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Figura 2: Desplazándolos un poco, son quince

Si observamos el puzzle original, la ordenación de los enanos se consigue al ir desplazando horizontalmente una recta horizontal desde el lado superior del rectángulo. En realidad, hemos convertido 14 segmentos paralelos en otros 15 de un tamaño ligeramente inferior (le hemos robado 1/14 a cada enano para formar otro). Gardner (Gardner, 1983) comenta cómo se puede utilizar este truco para convertir n billetes en n+1. Mucho cuidado con la numeración.
Respecto a la paradoja del triángulo de Curry, ya sugerimos que “el truco” está en comparar las pendientes de las distintas hipotenusas: 2/5, 3/8 y 5/13. ¿Podrían formar una recta? Estas relaciones no son casuales y podemos generalizarlas con los elementos de la sucesión de Fibonacci: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21… (Flores, 1999). 

Si aún no has encajado las piezas de los jinetes de Sam Lloyd, seguro que pensaste que la solución era algo muchísimo más complejo. ¿Cómo no se me había ocurrido antes?
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Figura 3: Solución del puzzle “los jinetes” de Sam Lloyd.
Respecto a las aplicaciones didácticas de este tipo de materiales, dejemos que “cada maestrillo, tenga su truquillo” tanto para motivar como para desarrollar determinados conceptos matemáticos en sus clases. Esperamos vuestras sugerencias, si bien nos permitimos sugerir las simetrías de Verbeek y los puzzles similares a los jinetes para la manipulación de los movimientos del plano (giros, reflexiones, traslaciones…) y los trucos de desaparición de piezas para el cálculo de longitudes, pendientes, ángulos y áreas de figuras en el plano. 
Pero quizá el planteamiento didáctico más interesante, es la búsqueda de solución para un problema real: ¿dónde está el truco?
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