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Resumen

Palabras clave

El pasado mes de mayo fallecid, a la edad de 95, afiartin Gardner, una personalid ad
de quien se afirma que ha convertido a miles deenméticos en magos y a miles de
magos en matematicos. Su aficion por esta cienagugl arte, puesta de manifiesto er su
incansable produccion escrita, ha movilizado aniéds diversos colectivos tanto en los
Ultimos afios de su vida como después de ella. racion y el reconocimiento por su
labor didactica le han hecho merecedor de multdtadhomenajes, uno de los cuales
pretende ser este trabajo que consiste en un idEaqoor algunos juegos de magia
basados en propiedades matematicas que nos enkeliddgn de sus publicaciones.

Martin Gardner, magia, matematicas, didactica.

Abstract

Keywords

Last May died, at the age of 95 years, Martin Garda personality who has turned in
magicians to thousands of mathematicians and inhenadticians to thousands of
magicians. His passion for this art and that saenas manifested in his many
publications, has mobilized many different groupghbin the last years of his life arid
after he passed away. The admiration and apprecifr his teaching work has earnzd
him many honors, one of whom claims to be this wet is a tour through some magjic

tricks based on mathematical properties that hehtea throughout their papers

Martin Gardner, magic, mathematics, teaching.

1. Introduccién

El elemento lidico que hace recreativa a la maieendecreativa puede
tomar muchas formas: un problema para resolvejuego competitivo, un

truco de magia, una paradoja, una falacia o simghéen matematica con
alguna vuelta curiosa o divertida. ¢ Son estos d@Enge matematica pura o
aplicada? Es dificil decirlo. En un sentido la madéica recreativa es
matematica pura, incontaminada de utilidad. En sénatido es matematica
aplicada, ya que responde a la necesidad humgogate Martin Gardner

¢ Qué sentimiento puede padecer un matematico moéésgue ha dedicado su vida a la

investigacion cuando descubre que un aficionado,estudios superiores de matematicas, posee

nimero de Erdds igual a d@s¢,Qué impresion le asalta a un mago profesiomalaco de éxitos y

fama internacional cuando se entera que un afidmngue nunca ha actuado en publico de manera

profesional, es considerado uno de los cien magis influyentes del siglo X® ¢Qué clase de

' Se puede comprobar en http://www.ams.org/mathgciiktborationDistance.html
? Segun la lista publicada por la revista MAGIC Magazen junio de 1999.
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admiracion produce entre sucesivas generacionafiglenados a la ciencia ficcion, a sus personajes
y miticos autores, descubrir que el mismo persogaje ha alcanzado los éxitos anteriores, fue
fundador, junto con Paul Kurtz, Isaac Asimov y C&dgan, entre otros, d&Committee for the
Scientific Investigation of Claims of the Paranottacon el objetivo de promover la investigacion
critica de los fendmenos paranormales, desde uto plienvista cientifico? ¢Qué méritos ha podido
cosechar este mismo personaje para ser conmemosaaidodos afios mediante un congreso en su
homenaje, del que se han celebrado ya nueve eefgignque reline a las personalidades mas
representativas del mundo de la matemética recagate la magia y del coleccionismo de juegos de
ingenic? ¢Qué tiempo ha quedado libre a este personajeefecer su profesion de escritor, para
publicar cerca de cien libros de tematica variada,largo de casi 80 afios de carrera?

Muchas respuestas se han tratado de ofrecer degdikesimiento en mayo de 2010, a la edad
de 95 afios, en diferentes medios y desde los féssdiversos. Si fuera posible extraer en una sola
frase el contenido de los obituarios que se hamdiflo en la prensa e internet, asi como de los
reconocimientos y agradecimientos por su laborripotbs decir que la vida de Martin Gardner ha
despertado la admiracién de muy variados colectieows ellos de acuerdo en que su sugerente estilo
a la hora de escribir en diferentes temas ha coidegtraer la atencion y el interés en aspectos po
reconocidos y explorados hasta entonces.

Es claro entonces que seria imposible hacer urmézwe sus contribuciones a la ciencia y la
cultura del siglo XX. De modo que hemos elegideste articulo centrarnos en la parte mas magica
de las matematicas (o la mas matemética de la jnémigue él adoptoé con el nombre de matemagia.
Haremos un recorrido por sus contribuciones enaasteo y sefalaremos algunas de las que nos han
parecido mas atractivas. Terminaremos con algupostes sobre las ideas que él defendia sobre los
métodos de ensefianza de las matematicas, tantel 2leimental como superior.

Son muchos los escritos que nos ha legado, casintanar de libros publicados sobre todos los
campos de conocimiento que €l cultivd, desde lkrditra hasta la filosofia, pasando por la
divulgacion cientifica, la matematica recreativdaymagia. Debido a la multitud de ediciones,
reimpresiones y traducciones de los libros de Mag@rdner, nos limitaremos en las referencias a la
recopilacion en version digital de sus contribuemmensuales a la revis$aientific Americanque
abarcaron desde 1956 hasta 1981, un CD-ROM publiead?005 por The Mathematical Association
of America bajo el tituldartin Gardner’'s Mathematical Games

2. La coleccién de libros recopilatorios

La magia, junto con el ajedrez, ha sido la aficitds duradera de las que Gardner cultivo. Asi
como el ajedrez se convirti6 en una obsesion qule permitia atender otras ocupaciones, la magia
fue su compafiera inseparable hasta sus ultimopdier los quince afios publicé su primer juego de
magia en una de las revistas mas importantes épdea,The SphinxCon 80 afios se le puede ver
(figura 1) haciendo flotar una cuchara en el aime su “fuerza mental”.

Dicha aficion le llevé a conocer personalmentesantentes mas brillantes del mundo de la
magia. Pero la magia y las matematicas estan im@mte ligadas: tanto los magos como los
matematicos estan motivados por el sentido de esapyue representa el misterio esencial del mundo.
Los magos ponen de manifiesto hechos sorprendgiiteamatematicos tratan de explicarlos. Por otra
parte, como opinaba Arthur Clarke, el famoso eascrite ciencia ficcion, cualquier tecnologia
suficientemente avanzada es indistinguible de lgianeEl propio Gardner se consideraba en la
interseccion de la magia y las matematicas, afidoague“la magia matematica tiene su propio

? La pagina oficial de los congresos es http://wwg4ycom/index.html
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encanto, pues combina la belleza de las estructoratematicas con el valor de entretenimiento de
los trucos de magia”

Figura 1. Martin Gardner, demostrando sus dotes de “contesital”.
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Como muestra de su afirmacion, Gardner no perdigwmdad a lo largo de sus publicaciones
de utilizar los juegos de magia para ilustrar adggteoria matematica o para describir algan priocipi
matematico curioso. Este es el objetivo de la éaccecorrer sus articulos de la Scientific Amarica
para encontrar esos juegos magico-matematicosaquehido gran influencia en el entorno docente y
en el mundo mégico.

No hace falta llegar muy lejos en el recorrido de articulos. En (Gardner, 1988a, pp. 15-18)
encontramos la primera referencia a los juegos dgian Bajo el titulo “Magic with a matrix”,
describe un original juego de adivinacion de umassuon numeros elegidos de forma “arbitraria” por
un espectador, como muestra de las propiedadessdeuhdrados magicos, los cuales aparecen a
menudo en sus articulos. El juego es el siguiente:

O

Observa el cuadrado de la figura adjunta:

1 d VIA

N

19| 8 | 11| 25

12 1| 4| 18

21| 10| 13| 27

7
0
16| 5| 8| 22/ 4
9
2

14 3| 6| 20

Selecciona cualquier nimero trazando un circuledddor de él. Tacha ahora el resto de los
numeros que estan en su misma fila y columna. &kgpihisma operacion: traza un circulo alrededor
de cualquier numero no tachado y tacha todos lonerds que estan en su misma fila y columna. Al
repetir la operacion cinco veces, habra cinco nimseron un circulo alrededor. Suma todos ellos y
comprueba que el resultado es 57. ¢ COmo puedessabierantemano?
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Para comprender la explicacion, basta observarehuoaeadro anterior es simplemente la tabla
de sumar de ciertos niumeros, donde se han oclitadoamandos. La tabla completa seria asi:

+ 12| 1| 4] 18 O

19 11 25

8
12 1| 4| 18
5

16 8| 22

21| 10| 13| 27

N | O | »M| O | N
N | o | | O N

14| 3| 6| 20

De este modo, el proceso anterior hace que la sienb@s ndimeros resultantes sea siempre la
suma de los numeros que encabezan la tabla.

El capitulo 10 del mismo libro estd dedicado irdeggnte a juegos de magia con cartas,
elementos que utilizara regularmente en sus avdcuhas veces para plantear problemas de ingenio y
otras veces para motivar el aprendizaje de progedmatematicas diversas.

El capitulo 4 del segundo libro de la coleccionr@iBar, 1987a, pp. 43-48) esta dedicado a
explotar, en clave de juego de magia, algunas @daplies de la raiz digital de un namero en relacion
con la regla de divisibilidad del nueve. Expliceostjuegos basados en dicha regla en el novermw libr
de la coleccion (Gardner, 1992a, pp. 257-259). IEagitulo 7 del mismo libro (Gardner, 1987a, pp.
78-80) presenta algunos efectos magicos que ifusigunas caracteristicas curiosas y sorprendentes
de la topologia y la teoria de grupos. Otros truopslégicos aparecen en el capitulo 17 del cuatro
libro de la coleccion (Gardner, 1991, pp. 199-2@h),el capitulo cinco del octavo libro (Gardner,
1989b, p. 73) y todo el capitulo nueve del octéwm|(Gardner, 1989b, pp. 123-136) esta dedicado al
estudio de las propiedades, tanto magicas comamatitas, de la banda de Mdbius como una forma
sencilla de presentar las superficies no oriensakhle figura, aparentemente imposible de conssinir
traspasar la cuarta dimension, que llama “hypetdarg/a imagen se muestra en la figura 2) también
merece un tratamiento como juego de magia en (@grii892b, pp. 125-128).

Figura 2. Imagen del “hypercard”.

Ya el primer capitulo del tercer libro de la coiéoc(Gardner, 1995, pp. 14-19), de titulo “The
binary system”, contiene diferentes versiones deidso juego de adivinacién de un nidmero a partir
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de una coleccién de tarjetas basadas en la repaiesEnbinaria de los nimeros. El famoso juego de Z
las 21 cartas (o problema de Gergonne), cuya exfioc descansa en el sistema de numeracion
ternaria, es tratado en (Gardner, 1984, pp. 109-ElCapitulo 9 (Gardner, 1995, pp. 103-109) esta
dedicado integramente a describir juegos de maagadwms en principios matematicos, desde el &
sorprendente principio de Gilbreath hasta el eleahgmincipio de paridad. El principio de Gilbreath
aparece de nuevo en el octavo libro de la colec@&ardner, 1989b, p. 94). La idea basica de este =~
principio, descubierto en 1957 por el matematicgansorman Gilbreath, es que una mezcla simple

de una baraja ordenada produce dos sucesionesadedede cartas, quiza entremezcladas entre ellas.

Un estudio mateméatico sencillo de este principiarepe en (Behrends, 1997). También se han
encontrado sorprendentes conexiones de este poircop la teoria de embaldosados no periddicos

(de Bruijn, 1987).

capitulo 20 (Gardner, 1995, pp. 234-235) presentanovedosa adivinacion, no de un ndmero sino
ide una funcion! utilizando las propiedades déngulo de Pascal. Utilizando unas cuantas cerillas,
ofrece otro sorprendente truco basado en la pagda@ardner, 1992a, pp. 16-17). También explota

)
Otro juego basado en el principio de paridad pwegentrarse en (Gardner, 1984, p. 75). En el A
>
el principio de paridad utilizando cuadrados magjieo (Gardner, 1983, pp. 72-73). TI

Nuevamente, todo el capitulo 13, titulado “Chicdgagic Convention”, del cuarto libro
(Gardner, 1991, pp. 147-159) esta dedicado a laanmagtematica. Queremos destacar la version que
alli se describe del llamado truco de cartas den@hen el que se utiliza la teoria de informaciarap
descubrir una carta elegida. Describiremos breveanehjuego, planteandolo como problema de
ingenio.

o

Con un ayudante vuelto de espaldas, el mago entnagabaraja completa, de 52 cartas a un
espectador, el cual selecciona cinco cartas. El opad) verlas, vuelve de dorso una de ellas y ordena
adecuadamente las otras cuatro. El espectador narebr voz alta las cuatro cartas. Al oirlas, el
ayudante es capaz de adivinar la carta que ha qdedie dorso. El problema es pues encontrar la
estrategia que deben utilizar el mago y el ayudaata determinar dicha carta.

Recientemente se ha despertado el interés de lanidaa educativa hacia el problema de
resolver el fundamento matematico de dicho truebjdb a su potencial pedagogico y la riqueza de
aspectos matematicos involucrados. Un par de egemgple confirman lo anterior son los articulos
(Kleber, 2002) y (Holm y Simonson, 2003).

1l d VIA

N

En el mismo capitulo, describe también las propledamatematicas de la llamada mezcla
australiana, proceso de eliminacion de cartas enbamaja similar al conocido como problema de
Josefo.

O

En el capitulo 3 del quinto libro (Gardner, 198p, B2-34) aparece un ejemplo de paradoja
geométrica muy del gusto de Martin Gardner. Antarente ya habia dedicado un capitulo al estudio S
y propiedades de dichas paradojas en su aclant@dosthbre magia matematica (Gardner, 1956). En
el décimo (Gardner, 1983, pp. 40-42) y duodécimard@er, 1988b, pp. 58-61) libros de la coleccion,
desarrolla de forma amena y didactica otros ejesngddoparadojas probabilisticas, basadas en algunos
fendmenos no transitivos. Un poco mas adelantedf@ar 1983, pp. 128-129) describe otras
paradojas visuales muy sorprendentes. Con ingeimmsa describe en el capitulo 16 del mismo libro
(Gardner, 1985, pp. 146-157) 26 efectos clasicoslal@videncia y precognicién, descubriendo asi
algunos de los métodos utilizados por los falsodiunés y pseudovidentes, a quienes siempre traté de =
desenmascarar.

A

T

“ Se puede encontrar una descripcién del problenhdtees.wikipedia.org/wiki/Problema_de_Flavio_dfas Py
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La numerologia también estaba presente en muchasigarticulos. Como continuacion de
(Gardner, 1995, p. 100), en el capitulo 19 desalganas propiedades magicas del nimero cinco. A
modo de ejemplo, describiremos la siguiente.

Sean xy % dos numeros reales positivos arbitrarios. A camiicion construimos la sucesion
recurrente

X ., =2 ,n=23...
n+1 X

A simple vista, si la sucesion fuera convergente lisite seria la constante aurea. Sin
embargo, no es convergente ya que, curiosamentgatsede una sucesion 5-periodica: todos los
valores se repiten cada cinco términos.

En el capitulo 14 del sexto libro (Gardner, 1984, p35-142) hace honor a los libros mas
representativos de la magia matematica hasta elemmncomo soMathemagicde Royal V. Heath
(1933) yMathematical Magiae William Simon (1964).

De nuevo, un capitulo completo del séptimo librar@er, 1989a, pp. 77-88) esta dedicado a
descubrir algunos trucos utilizados por los catati para realizar operaciones reldampago. Como
ejemplo curioso, muestra el secreto de multipliépidamente dos nimeros de nueve cifras (siempre
que uno de ellos sea 142857143). Asi, si querenudtiptitar el nUmero 456887156 por aquél, basta
dividir por siete el numero 456887156456887156explicacion es simple: la multiplicacion de 7 por
142857143 es igual a 1000000001. En ese mismaut@apitplica un método sencillo para adivinar el
dia de la semana correspondiente a cualquier figdrsglo XX.

También el capitulo 10 (Gardner, 1989a, pp. 123-188scribe de manera atractiva las
propiedades matematicas de las mezclas de castagplicacion a gran variedad de juegos de magia.
En particular, define la mezcla faro, también lldenanezcla perfecta, que consiste en lo siguiente:

* Se divide un paquete de cartas exactamente pdtdd.m

* Se mezclan las cartas, imbricandolas de modo queysn alternando las cartas de
cada montén, una por unay de forma exacta.

Ademas,

* Si las cartas superior e inferior del paquete ahigiantienen sus posiciones después de
la mezcla, ésta recibe el nombre de faro extefiarg-Out).

* Si la carta superior pasa al segundo lugar y kximf al pendltimo lugar después de la
mezcla, ésta recibe el nombre de faro intefrarg-in).

Muchas propiedades de dicha mezcla se desarroflafAlegria, 2008). Un estudio mas
completo, con aplicaciones de la mezcla faro ediseliio de memoria dindmica de ordenadores, se
encuentra en (Morris, 1998). Destacaremos, porosprendente elegancia, la siguiente propiedad
obtenida de forma experimental por el mago-infoitoadlex Elmsley:

Si queremos pasar la carta superior de la baraji g@osicion n-ésima, escribimos el nimero
n—1 en el sistema de numeracion binaria y realizaoma sucesion de mezclas faro de acuerdo a las
cifras de dicho ndamero: por cada cifra O realizamasa faro exterior (Out) y por cada cifra 1
realizamos una faro interior (In). Por ejemplo, papasar la primera carta a la posicion vigésimo
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tercera, escribimos el nimero 22 en base 2, y ebtes 10110. Asi pues realizamos la siguiente
secuencia de mezclas faro: In-Out-In-In-Out.

En el capitulo 15 del mismo libro (Gardner, 198%9a, 194-196) describe un juego de cartas
basado en las propiedades del triangulo de Padeategla de divisibilidad del nueve. Este ejemplo
vuelve a ratificar uno de los lemas mas caractevistle Martin Gardner; en la introduccion deldibr
afirma que, en un nivel elemental, no es posiblévaoa ningln alumno para aprender la teoria de
grupos diciéndole que la encontrara hermosa, elstimaio incluso util si algun dia llega a ser un
fisico especializado en particulas.

Otro juego que le gustaba contar para ratificaidees es el siguiente:

Escribe en una calculadora un nimero de tres cjfddagamos ABC. Escribe a continuacion el
mismo numero, obteniendo asi el nimero ABCABCpbmdientemente de las cifras elegidas, puedo
adivinar que el namero es multiplo de 13. Compriglan la calculadora. Divide ahora el cociente
entre 11. jTambién sale exacto! Mas aun, divideesliltado entre 7. No sélo el resultado es exacto
sino que jel cociente resulta de nuevo el nimerG!AB

Gardner afirma que no conoce un método mejor dedutir a los estudiantes en la teoria de
nameros y en las propiedades de los nimeros pdqom$& explicacion de por qué este truco funciona
siempre.

Es indudable que una baraja de cartas ofrece mydsasilidades para establecer propiedades
combinatorias y probabilisticas, algunas de el pntuitivas. En el capitulo 7 del octavo libmld
coleccion (Gardner, 1989b, pp. 97-102) describeralg de ellas.

El nimero 142857 ya citado es motivo del capit@adl noveno libro (Gardner, 1992a, pp. 97-
102). Dicho numero es precisamente el periodo dexjaesion decimal del numero 1/7 y tiene la
propiedad de que, al multiplicarlo por 1, 2, 3540 6, el resultado contiene las mismas cifras del
namero en distinto orden, de ahi que se llame mimietico. En 1919, Leonard Dickson probé que
todo numero ciclico es el periodo de la expresiénirdal del inverso de algin namero primo.
Reciprocamente, para que el periodo de la expredémal del inverso de un numero primo p sea

-

=16 0 e D TN IN @ N

10 80

1l d VIA

ciclico es suficiente que el numero de cifras adaliperiodo sea p — 1. Los Unicos nueve niumeros ___

primos menores que 100 que generan nameros cislicog, 17, 19, 23, 29, 47, 59, 61y 97.

Otro curioso juego basado en propiedades de alguimosros es el siguiente (Gardner, 1988b,
p. 270):

Escribe en una calculadora el nimero 98765432 yddie por 8. Sorprendentemente, el
resultado es 12345679, donde estan todas las c#rasorden creciente, pero ha desaparecido
precisamente el 8. Si quieres que vuelva a apareuettiplica el resultado por 72. Veras que el
resultado esta formado solamente por ochos.

La famosa sucesion de Fibonacci también se pres&mlaar trucos de adivinacion. Basta
aplicar algunas propiedades poco conocidas de digbesion para sorprender a publicos profanos.
Varios ejemplos se muestran en el capitulo 13 dekmo libro (Gardner, 1992a, pp. 159-165).
Después de efectuar uno de estos trucos, cualpgieona estd mejor predispuesta para escuchar y
retener propiedades matematicas de esta y otrasignes definidas por relaciones de recurrencia. En
el décimosegundo libro (Gardner, 1988b, p. 273}niles el siguiente juego, donde aparece la relacién
entre la sucesion de Fibonacci y el nUmero aureo:
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Escribe en una fila dos numeros arbitrarios. Debdg@ellos escribe la suma de ambos. Sigue
escribiendo numeros en fila, cada uno de ellosligua suma de los dos inmediatamente superiores a
€él, hasta tener alrededor de veinte niumeros. Aldorale el Ultimo entre el pendltimo o el pendltimo
entre el dltimo, como prefieras. Observo que las primeras cifras de la parte decimal son 6, 1y 8

Es facil entender la explicacion: el limite del iemte de dos términos sucesivos de una
sucesion de Fibonacci es, o bien el nimero 4ufd@Q3... o bien su inverso 0,61803... En cualquier
caso, una buena aproximacion al limite la produceoeiente entre dos términos suficientemente
grandes.

El capitulo 19 del décimo libro (Gardner, 1983, @p6-213) esta dedicado nuevamente a
juegos matematicos con cartas. Como muy acertadarsefala, los trucos matematicos suelen ser
aburridos para la mayoria de la gente, debidocaauaulacion de tareas repetitivas que conllevan. Si
embargo, tienen un curioso atractivo entre los matieos aficionados o profesionales, por esa misma
razon. En el citado capitulo presenta toda unaautie juegos con cartas basados en diferentes
principios matematicos, como el de paridad, el denkter y el de Fulves, principios que estan
descritos con detalle en (Alegria, 2008).

Otro interesante principio matematico, relacionadm la teoria de la probabilidad, es el
conocido como principio de Kruskal (Gardner, 1993, 274-276), descubierto por el fisico de la
Universidad de Rutgers, recientemente fallecidortiMaKruskal. El desarrollo del juego es el
siguiente:

Se distribuyen todas las cartas de la baraja, @eente mezclada, caras arriba sobre la mesa.
Se pide a un espectador que piense un numero d@ebhludiez. A continuacion, debe realizar las
siguientes operaciones, todas ellas mentalment& patdar ninguna indicacion de sus resultados:

* Empezando con la primera carta, debe recorrer tartartas como indica el nimero
pensado.

* Al finalizar, debe fijarse en el valor de la cartbbonde se ha detenido y volver a
recorrer, empezando por dicha carta, tantos pasmaaindica dicho nimero. En caso
de que se haya detenido en una figura, recorranaa@pasos.

* El proceso anterior debe repetirlo tantas veces @@ea posible, es decir siempre que
haya suficientes cartas para hacer el recorridoge. Cuando no pueda hacerlo mas,
debe fijarse y recordar la ultima carta del dltinrayecto.

Pues bien, a pesar de la aleatoriedad de dich@sopes posible descubrir el valor de dicha
carta con una probabilidad mayor que 0,8. Estoebgdd a que, para casi todas las elecciones de la
primera carta, el camino converge al mismo resalfahl. El modelo matematico que mejor se ajusta
a las caracteristicas de este juego es el de tlenas de Markov, tipos especiales de procesos
estocasticos, de gran interés en ciertas aplicesiestadisticas

En el pendltimo libro de la coleccion dedica unitdp (Gardner, 1992b, pp. 67-70) al
reconocido filésofo Charles Sanders Peirce y desaon detalle lo que llama “el truco de cartas mas
dificil y fantastico jamas inventado”, publicado &s “Collected Papers’de Peirce, con el que
cualquier profesor puede motivar a los estudiamtesyesados en la aritmética de congruencias.
También en el ultimo libro de la coleccion (GardnE997b, pp. 239-240) utiliza la aritmética de
congruencias médulo 13 con el que mostrar un mé&tedoillo para adivinar cualquier carta eliminada
de una baraja completa. En el libro (Gardner, 198@b11-12), el tercero de la coleccidn que rdaopi

® Una curiosa prueba del origen divino de la Bibkaencuentra en
http://sprott.physics.wisc.edu/Pickover/realitygalmiel
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sus contribuciones a la revidenac Asimov' s Science Fiction Magazihgante diez afios, explica
con detalle un fantastico juego de cartas basad aitmética de congruencias modulo 5.

3. La ensefanza de las matematicas segun Gardner

La variedad de los temas que traté a lo largo detigimco afios y el estilo directo que
destilaban sus columnas mensuales en la revistatfici American causaron gran interés entre sus
lectores y tuvieron mucha influencia entre estugmme matematicas, muchos de los cuales serian
docentes en un futuro proximo. No es de extrafitaners que, a menudo, se dirigiera a este publico
mostrando su preocupacion por la formacién matemainiveles elementales y sugiriendo algunas
ideas sobre los métodos de ensefianza de las mas1giie consideraba mas efectivos. La siguiente
reflexion ha sido citada en varias ocasiones gEsamir sus ideas sobre estos ter&hsnejor método
para mantener despierto a un estudiante es segur@moponerle un juego matematico intrigante,
un pasatiempo, un truco magico, una chanza, unagmja, un trabalenguas o cualquiera de esas mil
cosas que los profesores aburridos suelen rehuigyso piensan que son frivolidades.

=16 0 e D TN IN @ N

En la seccion anterior hemos citado algunos ejesngéojuegos de magia que €l consideraba
que representaban excelentes ocasiones para desgleimterés de los estudiantes por cuestiones
matematicas de dificultad variable. En muchos dtrgares de su amplia produccién escrita se refiere
de manera general a sus conclusiones en torno endafianza de las matematicas a niveles
elementales. Citaremos dos de dichos pasajes.

10 80

En (Gardner, 1992b, pp. 61-75) se muestra seguddbr entre muchas otras profesiones,
filésofo y matematico Charles Peirce al afirmar gueenfoque recreativo hacia las matematicas es
mas evidente en su vision de como las matematebsndensefiarse a los nifios. En dicho articulo,
afirma:

Al recorrer los manuscritos de sus libros de tesxéoobserva que estan repletos de métodos
novedosos de utilizacion de rompecabezas y juegedos que introducir conceptos matematicos.
Asi, por ejemplo, la paradoja de Zendn le serviaedeusa para llevar la discusion hacia los
conceptos del continuo y del limite, con la geofagiroyectiva y las sombras que produce el gira de
una rueda iluminada por una lampara introduciadiga del infinito. Peirce reconocid, antes de 1900,
el gran valor de la topologia elemental para estanda imaginacion matematica de un nifio. La
férmula de Euler para los esqueletos de los potiedia teoria de nudos, la teoria de grafos, la
conjetura del mapa de los cuatro colores (que Reitatd en vano de probar durante varias
décadas), la banda de Mobius, son so6lo algunosodadmas topoldgicos que uso para excitar el
interés de los estudiantes. Le encantaba pedirsapiofesores que le dejaran instruir grupos de
jovenes que detestaban las matematicas y pareciaapaces de aprenderlas. Para ensefiar
aritmética, Peirce recomendaba el uso constanteudmtas, la introduccion temprana de la notacion
binaria, el uso de tarjetas numeradas y otros ds#pms que son ahora comunes en la instruccion
escolar. También recomendaba usar barajas de caAa$ contaba en una ocasion a una de sus
personajes’'Si logras hacerte, querida Barbara, con un mamapteio de naipes, te haré tragar una
leccioncita de matematicas tan facilmente como eucharada de aceite de ricino con un vaso de
leche."

1l d VIA
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Recientemente, durante una entrevista a Don Algdisers y Gardner, 2005), comenta las
nuevas reformas de la ensefianza de las matem&tioase siente conforme con algunas nuevas
tendencias sobre la ensefianza de las matematsasydles se definen como matematicas difusas.
Afirma que la idea de esos métodos consiste emizdjaa los estudiantes en pequefios grupos que [Tj
trabajan en cooperacion para descubrir teoremaen¥nua diciendo:
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Habria entonces grupos a quienes, en lugar de emlgsfiel teorema de Pitagoras, dejariamos
cortando triangulos para que trataran de desculoripor si mismos. De esta manera, los profesores
no tendrian mucho que hacer, salvo dejar a losdisties perder el tiempo tratando de descubrir
teoremas. Lo que ocurre normalmente es que hay grupo un estudiante mas brillante que hace
todo el trabajo y los demas le siguen. O podriamida una semana en descubrir el teorema de
Pitagoras. Pienso que es una gran pérdida de tienappesar de que la teoria afirma que, en el
mundo real, siempre estamos formando parte de uipegde modo que lo realmente necesario seria
aprender a trabajar juntos y resolver los problentiesforma colectiva. Lo importante a estas edades
es lograr la motivacion de los estudiantes paraesoier los nuevos conceptos.

Para terminar, asi como Martin Gardner se condidesaguidor de las doctrinas y ensefianzas
de grandes maestros de la filosofia y la cienciachos de los que hemos seguido con avidez sus
chanzas, pasatiempos, trucos, problemas, rompesaezuentos, hemos podido aprovechar todo su
conocimiento, sus ideas y maestria narrativa. j@hc
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