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RESUMEN

En este trabajo se presentan algunos ejemplos de actividades de tipo légico que
consideramos apropiados para favorecer la adquisicién y el desarrollo de capacida-
des cognitivas. Han sido propuestos a los alumnos de la asignatura optativa «La Re-
solucién de Problemas Matematicos en la Ensenanza Obligatoria», de la Diplomatura
de Maestro, y se comentan las soluciones aportadas por ellos. También se muestran
algunos ejemplos de actividades en la misma linea, adaptadas a nifios de la etapa de
Educacién Obligatoria (Primaria y Secundaria).

ABSTRACT

In this paper, some examples of activities of logical type that we consider appropriate
to favour the acquisition and the development of cognitive capacities are presented.
They have been proposed to the students of the optional subject «Problem Solving
in Obligatory Teaching», in the Degree of Teacher Training, and the solutions contributed
by them are commented. Some examples of activities in the same line, adapted for
children at the stage of Compulsory Education (Primary and Secondary) are also shown.
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Introduccién

Con la llegada de la llamada «Matematica Moderna» a las aulas, la Teorfa
de Conjuntos y la Légica alcanzaron un auge considerable, sobre todo en los
niveles superiores, incluidas las E.U. de Profesorado de E.G.B. El lenguaje
conjuntista, las representaciones grificas, la légica de enunciados y predica-
dos permitian abordar una serie de situaciones atractivas, no siempre faciles
para los alumnos pero, en todo caso, curiosas.

Con los nuevos planes de estudio desaparecen, como bloques de conteni-
do, la 1égica y los conjuntos, pero se sigue recomendando la realizacién de
actividades de tipo 16gico para favorecer el desarrollo y la adquisicion de
capacidades cognitivas.

La relacién entre pensamiento légico y Légica es aclarada por Sanz (1988)
al indicar:

El pensamiento l6gico, como actividad de la inteligencia, no se identifi-
ca con la 16gica, pero si que estin relacionados, y podemos concebir una
primera aproximacién a la l6gica como la ciencia que expresa en su forma
mas general, ese modo de pensar humano que llamamos légico...

Concebimos el pensamiento 16gico matemdtico como el producto tipico
de la inteligencia humana, siendo su contenido esencial, estrategias para la
resolucién de problemas.

Desde nuestro punto de vista, no se trata de entender la resolucién de
problemas como la simple aplicacién de una teorfa aprendida, a un caso particular,
sino de plantear situaciones problematicas interesantes para la construccién
y desarrollo del pensamiento légico-matematico. Para el profesor (educador)
es de importancia primordial el diseno de situaciones de aprendizaje que
motiven e impulsen a expresar el pensamiento.

En el desarrollo de la nueva asignatura «La Resolucién de Problemas en
la Ensenanza Obligatoria» hemos dedicado algunas sesiones al estudio de
situaciones problematicas que conllevan el manejo de conceptos de légica,
constatando que los alumnos se han sentido muy motivados e interesados por
este tipo de situaciones.

A continuacién presentamos algunos ejemplos de tales situaciones corres-
pondientes a problemas cuya resolucién requiere el uso de razonamiento 16-
gico. Unos los hemos agrupado bajo el titulo de «Situaciones para pensar»,
mientras que los otros los hemos llamado «Juegos de estrategia».
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Situaciones para pensar

Con ellas se pretende que los alumnos reflexionen inicialmente sobre la
situacién planteada, analicen la informacién, reconozcan las premisas de las
que han de partir y sean capaces de ordenar y expresar sus pensamientos para
llegar a una respuesta correcta.

1. Triquis y traques

Los triquis y los traques son dos curiosas tribus que tienen esta notable
particularidad: los hombres triquis mienten siempre, mientras que los hom-
bres traques no mienten jamas. Un explorador, que se deslizaba por el rio a
bordo de una barca conducida por un indigena, vio en la otra orilla a otro
indigena que, por su apariencia fisica, se adivinaba de tribu contraria a la de
su barquero:

—iDe qué tribu eres ti? —interrogé el explorador al hombre de la orilla.
La respuesta se hizo confusa, por la distancia, y el explorador pregunté a su
barquero:

—iQué es lo que me ha respondido?

—Dice que es un traque —contesté el barquero.

Se trata ahora de saber a qué tribu pertenecia cada uno de los dos indi-
genas.

Frecuentemente la situacién planteada les resulta graciosa y se interesan
por resolverla, pero suelen tomar la respuesta del barquero como punto de
partida para sus razonamientos y dicen:

—El barquero es triqui y mintio.

—cPor qué? —les pregunto.

—Porque la respuesta no se ofa —dicen—, y entonces mintid, y el otro es
traque.

Les propongo entonces modificar la situaciéon diciendo:

—Supongamos que la respuesta del barquero hubiese sido «Dice que es
un triqui». ¢Cambiaria entonces la solucién?

Tras un tiempo de discusién y reflexién encuentran una forma sencilla
de llegar a la solucién correcta, empezando su razonamiento en la respuesta
que dard siempre el indigena de la orilla:

—FEl de la orilla siempre dird: «Soy traque», porque si lo es, dice la verdad
y si fuese triqui, dirfa lo contrario.
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Si el barquero responde: «Dice que es un traque», estd reproduciendo la
respuesta del indigena de la orilla, por tanto el barquero es el traque y el de
la orilla, es el triqui.

Si el barquero hubiese respondido: «Dice que es un triqui», serfa el bar-
quero el mentiroso por cambiar la respuesta del otro y entonces el barquero
serfa triqui y el de la orilla seria traque.

Un grupo de trabajo, quiso representar la situacién mediante un dibujo y
también lo incluimos aqui.

Dice que es un traque

Esta forma de resolverlo, les resulta entonces muy sencilla y clara y no
tienen ninguna dificultad para resolver y expresar ordenadamente su razo-
namiento en la siguiente situacién que es una variante de la anterior.

2. Ingenieros y peritos

Un organizador estd estudiando una empresa, de la que tiene como refe-
rencia que todos sus ingenieros son unos inveterados mentirosos, mientras
que los peritos dicen siempre la verdad. Reunido con tres técnicos, A, By C,
en el taller, inquiere del primero cual es su categoria dentro de la empresa,
pero el ruido de la maquinaria ahoga la respuesta. Pregunta entonces a B:

—<Qué ha dicho? —y éste le contesta:

—Que es ingeniero.

—Mientes —interviene C—. Es perito, como yo.

{Qué son A, By C?

Un poco mis complicado les parece el problema siguiente:

3. La eleccion del rey

Un rey anciano que no tenia descendencia directa decidi6 elegir su suce-
sor entre las personas mds inteligentes de su reino. Después de un estudio
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cuidadoso se redujo el namero de los posibles candidatos a tres. Para poder
llegar a la decisién definitiva, el rey los reunié en la sala de su palacio y les
mostrd tres sombreros blancos y dos negros. «Voy a poner en la cabeza de
cada uno de vosotros, un sombrero de estos, al azar. Ninguno podra ver el
color de su sombrero pero sabra el de los que llevan los otros. El que acierte
el color del sombrero que lleva serd mi sucesor, pero si alguno da una res-
puesta equivocada, morird». El rey colocé a los tres candidatos un sombrero
blanco, sin sortearlos como habia dicho, y oculté los negros. Después les pregunté
por turno, el color de su sombrero. Los dos primeros interrogados dijeron
que no lo sabian, mientras que el tercero respondié acertadamente. <Fue jus-
to el método empleado por el rey?

Aunque demuestran mucho interés en encontrar la solucién, discuten entre
ellos, algunos insisten que todos tenian las mismas posibilidades porque cada
uno veia a los otros dos, pero... hay algo que se resiste. Después de un tiem-
po razonable de discusién entre los grupos de trabajo, surge una propuesta
de solucién.

Para responder a la pregunta que se hace, necesitamos descubrir el pro-
cedimiento utilizado por C para tener la certeza de que su sombrero era blanco
y también valorar las posibilidades de A y B que no supieron decir cual era
el color de su sombrero.

Probablemente, éstos serian los pensamientos de cada uno de ellos:

Candidato A:

+ «Los dos sombreros que veo en las cabezas de B y C, son blancos; el
mio, podra ser blanco o negro. No puedo arriesgarme a dar una respuesta
equivocada».

Ante la respuesta de A («No lo sé»), el segundo candidato pensaria:

Candidato B:

+ «A no sabe responder. Estd claro que A no vio dos sombreros negros
sobre nuestras cabezas, porque en ese caso, sabria que el suyo es blanco. Puede
haber visto dos sombreros blancos o uno blanco y otro negro. En todo caso,
yo veo dos blancos sobre A y C. El mio puede ser el otro blanco o uno ne-
gro. No puedo saberlo con seguridad».

B también responde «No lo sé».
Llega entonces el turno a C, que razonaria de esta forma:
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- «Estd claro que A no vio dos sombreros blancos sobre nuestras dos ca-
bezas, pero esto también lo habrd pensado B. Si el mio hubiese sido negro,
B podria tener la seguridad de que el suyo era blanco; sin embargo, no ha
sido asi. Si mi sombrero no es negro, entonces es blanco». Con este razona-
miento, C no tiene duda en contestar: «Mi sombrero es blanco».

Consecuentemente, el sistema empleado por el rey no fue justo puesto que
los dos primeros no podian tener la seguridad de acertar en su respuesta mientras
que la respuesta del tercero se basaba en las de los dos anteriores.

4. La decision fatal

A un prfsionero de un pais imaginario se le da a elegir entre dos habita-
ciones en las que hay un tigre o la libertad.

Cada puerta tiene un letrero:

Puerta 1: O hay un tigre en esta habitacién, o la libertad esta en la otra.

Puerta 2: La libertad estd en la otra habitacion.

Los letreros son a la vez o verdaderos o fal-
sos, pero no uno verdadero y el otro falso. {Qué
puerta elegirias si tii fueses el prisionero?

Inicialmente no les resulta facil de compren-
der el enunciado pues el juntor «O» lo inter-
pretan en forma excluyente. Una vez acorda-
do que la expresién «A o B» es verdadera sim-
plemente conque lo sea al menos una de las
dos proposiciones simples (A o B), y sin em-
bargo es falsa si, y solamente si, son falsas las
dos (A y B), entonces resuelven la situacién
analizando las dos posibilidades:

@) Que los dos letreros sean falsos a la vez, con lo cual se llega a una

situacion contradictoria. Se deshecha esta posibilidad.

b) Que los dos letreros sean verdaderos a la vez, con lo cual se llega a

que no hay un tigre en ninguna de las dos puertas y por tanto la li-
bertad estd en las dos.

5. Los maridos celosos

Tres matrimonios se encuentran en un hotel completamente rodeados de
agua a causa de una inundacién, y disponen de una barca para escapar, en la
que sélo caben tres personas.
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Los maridos son tan celosos que no estan dispuestos a permitir que sus
esposas se encuentren en la barca, o en cualquiera de las dos orillas, con otro
hombre u hombres, si no estan ellos presentes.

Trata de descubrir la manera en que pueden escapar las tres parejas cum-
pliendo la condicién anterior, y ademds la de que la barca haga el minimo
numero posible de viajes. iINo se permite salir nadando ni en helicéptero!

Una vez resuelto este caso inténtalo de nuevo, pero esta vez en el caso de
cinco matrimonios.

Este problema resulta también muy motivador y suscita la participacion
de los alumnos

A continuacién vemos la misma situacién, mds simplificada y propuesta
para ninos de seis a diez afos:

6. Cruzar el rio

Habia una vez una madre, un padre y dos hijos que querian cruzar un rio
y no habia ningin puente. {Cémo podrian cruzar?

Entonces vieron a un hombre con una barca de remos.

—<iPodria pasarnos en su barca? —le pregunté Mamd

—Si, claro —contest el barquero—, pero es una barca muy pequena. Sélo
cabe en ella una persona mayor o dos nifos.

—_{Podrian manejar los nifios los remos? —volvié a preguntar Mama.

—iOh, si! —dijo el barquero—, y también pueden dejar la barca en la otra
orilla, si quieren.

¢Puedes enseniarnos como se las arreglardn la madre, el padre y los dos
hijos para cruzar el rio en esa barca tan pequena?

No olvides que en la barca sélo puede ir un adulto cada vez, o dos nifios.
Ensénales a tus amigos cémo hacerlo (puedes usar mufiecos o hacer un di-
bujo).

Juegos de estrategia

Hemos trabajado en clase este tipo de juegos mediante algunos ejemplos
en los que ademds de buscar una estrategia ganadora, se ve la utilidad de
una de las estrategias utilizadas para resolver problemas: empezar por el fi-
nal y trabajar marcha atras.

Algunos de los ejercicios utilizados son los siguientes:
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7. Sumar cten

Dos jugadores eligen por turnos un nimero entre 1y 10, y lo van suman-
do a los niimeros elegidos anteriormente. El primer jugador que consiga su-
mar exactamente 100 es el ganador.

Este puede ser un ejemplo de partida, en la que gana el jugador A:

Jugador A 3 10 7 10 8 9 6
Jugador B 8 9 6 9 10 5
Suma 3 111 21| 30|37 | 43| 53| 627080 |89 |94 | 100

{Qué estrategia ganadora utilizard el primer jugador?

Después de un tiempo razonable discutiendo por grupos el juego, haciendo
ensayos de partidas entre los miembros de cada grupo de trabajo, practica-
mente todos los grupos descubrieron que el primer jugador gana la partida
situdndose en 89 en su penultima jugada, sin embargo no parecen sentir la
necesidad de saber cémo ha de llegar a esa suma, es decir, cudles han de ser
los subtotales anteriores que ha de ir alcanzando el primer jugador para te-
ner la seguridad de ganar, sea cual sea el niimero que sume el segundo juga-
dor en cada jugada.

Uno de los grupos identificé también el problema como un caso de los
que se pueden resolver con la estrategia de empezar por el final e ir marcha
atras, sin embargo no llegé a poder disefar la estrategia ganadora.

Mayor dificultad parecen encontrar en el problema similar al anterior, pero
diciendo que «pierde el primero que llegue a sumar 100». En este caso se
plantea el encontrar una estrategia ganadora para el segundo jugador.

8. Jugando con fichas

De un montén de 12 fichas, dos jugadores alternativamente, toman 1, 2
6 3 fichas cada vez hasta que se acaben las fichas del montén. El jugador
que retira la dltima ficha, pierde.

{Qué estrategia ganadora utilizara el primer jugador?

Otro problema, propuesto también en forma de juego, es el siguiente:

9. Dividiendo montones

Dos personas comienzan a jugar con un montén de nueve cerillas (0 monedas).
La primera en jugar divide al montén en dos, que deben ser desiguales. A
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partir de ahi, cada una divide alternativamente uno de los montones que van
apareciendo, en dos partes desiguales. Ganard la ultima persona que sea ca-
paz de hacer el movimiento reglamentario. {Puedes encontrar alguna estra-
tegia que garantice ganar siempre? ¢Dependerd de que juegues en primer lugar
o en segundo?

Este problema lo propusimos en clase de la asignatura optativa «La Reso-
lucién de Problemas en la Ensefianza Obligatoria» como un ejemplo de jue-
go para buscar la estrategia ganadora. Lo trabajaron por mesas, y vamos a
comentar la resolucién que aporté la mesa 4.

Empezaron jugando dos a dos para tratar de entender el juego puesto que
inicialmente no tenian demasiado claro cé6mo tenian que jugar.

Una vez comprenden perfectamente las reglas del juego, hacen varias partidas
y comprueban que hay muchas posibilidades y les resulta muy dificil esque-
matizar.

Les propongo que empiecen jugando con menos fichas, primero con 09tres,
después con cinco, después con siete,...

Finalmente deciden hacer un mural donde representardn todas las posi-
bles jugadas partiendo del montén de nueve fichas y asf lo hacen (en princi-
pio se les escapa alguna posibilidad) pero, finalmente, parece que acaban cubriendo
todas las posibilidades y analizando cada una de las formas de jugar y descu-
bren que hay mas de una estrategia ganadora para el jugador que empieza la

partida.
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Tras un nuevo andlisis de todos los casos, recogen las posibles estrategias
ganadoras en los esquemas siguientes:

gstrategia Ganadory
——
Cze]

2+7

T
S D)
) &3
(=) ey
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