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Capítulo 0

“Este capítulo es muy importante…pero no hace falta que lo leas”.

  Los cuentos y juegos matemáticos que vamos a ir recorriendo juntos se pueden concebir como historias policíacas en las que tú mismo vas a ser el detective. Un buen detective se caracteriza por el buen olfato. Es claro que el buen olfato, supuesto que uno no tenga las narices estropeadas, se adquiere…oliendo mucho y muy diverso y ejercitándose en tratar de distinguir unos olores de otros y de sacar consecuencias. Así, si quieres convertirte en un buen detective tendrás que ejercitarte a fondo. No hay recetas maravillosas para logarlo.

  Lo que por mi parte puedo ofrecerte en este capítulo para ayudarte es una colección de estrategias generales que los detectives de todos los tiempos han utilizado en sus tareas. A lo largo de los casos concretos que iremos viendo juntos en los capítulos posteriores mi intención es ayudarte a calzar los zapatos de los grandes sabuesos de la matemática y a mirar a través de su lupa que será, generalmente, mirar a través de alguna de estas estrategias que te presento.

  Ojéalas ahora por encima para familiarizarte un poco con ellas. Luego, ante un problema concreto, recórrelas suavemente para presentir la que sean más adecuadas como instrumento de ataque. Al ir viéndolas en acción unas cuantas veces irán penetrando de modo natural en tu olfato y se harán cosa tuya para siempre.

  En líneas generales, cambiando lo que hay que cambiar, esas mismas estrategias las puedes utilizar en un montón de problemas de la vida ordinaria. Esto es algo muy importante que la matemática, puede enseñar a todo el mundo, un método de pensamiento sobrio, razonable, fiable…

A.  Antes de hacer, tratar de entender

  Cuando a ti te propongan un caso, un juego, un problema, un rompecabezas, que todo viene a ser lo mismo, debes asegurarte de que entiendes a fondo las reglas del juego, los datos, y el posible lugar que tiene cada una de sus piezas y cómo se engarzan unas con otras.

B.  En busca de estrategias

  En esta etapa del proceso debes tratar de hacerte con un montón de posibles modos de ataque del problema. Se trata de que fluyan de tu mente muchas ideas, aunque en principio puedan parecerte totalmente descabelladas.

B.1 Busca semejanzas con otros juegos y problemas. ¿A qué te recuerda la situación?,¿No presientes que tal vez sea como aquella otra?

B.2 Empezar por lo fácil hace fácil lo difícil. El problema es complicado tal vez porque hay muchos elementos. ¿Por qué no te lo haces más fácil tú mismo? Fabrícate uno semejante, con menos piezas. Tal vez en él te saldrá la chispa que te sirva para resolver el más complicado.

B.3 Experimenta y busca regularidades, pautas. La experiencia es la madre de la ciencia, también de la matemática. Los grandes teoremas de la historia de la matemática son fruto de muchos experimentos, más o menos locos. También la matemática procede por ensayo y error, otro ensayo y otro error…

B.4 Hazte un esquema y si se tercia…píntalo en colores. Somos muchos los que pensamos mejor con imágenes que con palabras. Una imagen vale más que mil palabras. Einstein, por ejemplo, afirmaba que su pensamiento, cuando investigaba, no era nunca verbal, sino acompañado de imágenes sensoriales, e incluso motrices.

B.5 Modifica el problema, cambia en algo el enunciado, para ver si se te ocurre así un posible camino.

B.6 Escoge una buena notación. Muchos problemas se en reversan endiabladamente con una notación inadecuada y se vuelven transparentes como el agua en cuanto tomas los ejes adecuados, los nombres apropiados de los elementos.

B.7 Explota la simetría…si puedes. Son muchos los problemas que se resuelven mediante apoyo en la simetría.

B.8 Supongamos que no…¿a dónde nos lleva? Esto es el argumento que se llama indirecto o por reducción al absurdo. Quieres demostrar que una situación se comporta de la forma A. Empiezas suponiendo que no se comporta así. Vas deduciendo y razonando correctamente y tu cadena de razonamientos te conduce a que lo blanco es negro. Entonces es claro que tu punto de partida, no A, tiene que ser falso. Así, la situación inicial tiene que ser A.

B.9 Supongamos el problema resuelto. Al imaginarte el problema resuelto, construyendo de forma aproximada, a ojo, cómo debe ir la cosa tienes la oportunidad de explorar las relaciones entre los elementos dados y los que buscas y así, al aproximarlos, puede saltar la chispa que te haga ver claro cómo debes proceder a partir de los datos.

B.10 Piensa en técnicas generales: inducción, descenso, proceso diagonal, principio del palomar…Cada una de ellas lleva el nombre de un matemático famoso que fue quien enriqueció la ciencia con el uso sistemático de su estrategia: principio de inducción de Pascal, principio de descenso de Fermat, proceso diagonal de Cantor, principio del palomar de Dirichlet…

C. Lleva adelante tu estrategia

  Ahora llega el momento de juzgar cuáles de las estrategia que tienes en tu papel tienen más probabilidades de éxito.

C.1 Lleva adelante las mejores ideas que se te hayan ocurrido en la etapa B. una a una. No las mezcles en un principio. Si al poner en práctica una idea se te ocurre otra totalmente inconexa con ella que piensas que puede ayudarte, ¡no la deseches! Pero tampoco dejes desviar tu atención de la que estás llevando adelante.

C.2 No te arrugues fácilmente. Pero tampoco te emperres demasiado con una sola idea. Si las cosas se complican demasiado, probablemente hay otra vía. Si ves que no te acerca nada a la solución, ensaya otra. Recuerda: ensayo y error, ensayo y error…

C.3 ¿Salió?, ¿Seguro? Mira más a fondo tu solución. No te engañes a ti mismo. Las medias ideas y medias soluciones sirven poco. Cerciórate bien que has llegado a la solución.

D. Saca jugo al juego y a tu experiencia

  ¿Has resuelto tu problema?, ¡Enhorabuena!, ¿O bien has trabajado durante horas, has acabado por no resolverlo y has decidido mirar la solución?, ¡Enhorabuena también! Muchas veces aprende uno mucho más y más profundamente de los problemas intentados con interés y tesón…y no resueltos, que de los que uno resuelve casi a primera vista. Lo que hace falta en todo caso ahora es que reflexiones sobre todo el proceso durante un rato para darte a ti mismo una idea de cuáles fueron tus dificultades, los callejones sin salida en los que te metiste y por qué…y cómo podrías proceder en el futuro para resolver mejor otros problemas semejantes, o no.

D.1 Examina a fondo el camino que has seguido tú. ¿Cómo has llegado a la solución? ¿O, porqué no has llegado a la solución? ¿Ibas bien encaminado desde el principio? ¿Habías intuido la estrategia correcta en el paso B? ¿O, por qué no se te ocurrió pensar en ella? ¿Qué es lo que te engañó al escoger estrategias? ¿Cuál fue la chispa que te hizo intuir que iba a ir bien?

D.2 Trata de entender no sólo que la cosa efectivamente marcha, sino también por qué tiene que marchar así. No te contentes con ser el afortunado burro a quien le sonó la flauta por casualidad. Si no te exiges más, la mayor parte de las veces serás más desafortunado.

D.3 Mira ahora a ver si se te ocurre hacerlo de modo más simple. Los matemáticos no suelen considerar que han entendido un teorema si no son capaces de verlo con una sencilla mirada sosegada que les permita contemplar de un golpe al menos sus piezas principales. Quien lo consigue entender así, será capaz de edificar sobre este resultado otras estructuras más potentes.

D.4 Mira hasta dónde da de sí el método que has seguido para ver si lo puedes usar en otras circunstancias. Tal vez puedas inventar tú mismo otros juegos o problemas más interesantes que se resuelvan con los mismos procedimientos.

D.5 Reflexiona un poco sobre tu propio proceso de pensamiento y saca consecuencia para el futuro. ¿Cómo es tu pensamiento? ¿Visual o analítico? ¿Dependes mucho de la expresión verbal o de la fórmula escrita? ¿Tiendes al compromiso con una sola idea, sin flexibilidad? ¿Cómo podrías fomentar la fluencia espontánea de ideas variadas, originales, novedosas? Si lo consigues, tendrás una gran ventaja al saber en qué clase de problemas te puedes ocupar con ventaja y en cuáles tu probabilidad de éxito no es tan grande.

¿Sabías que casi todos nosotros estamos aprovechando una mínima parte de nuestra capacidad intelectual para resolver problemas y pensar creativamente? Si, en general todos tenemos nuestra mente ocupada a muy bajo rendimiento. ¿Por qué? Por muy diversas causas, entre las más importantes, porque dejamos que nuestra mente quede dominada por bloqueos de muy diversas clases.

 << BUSCA LA SOLUCIÓN CORRECTA>>. Con frecuencia puede haber quince soluciones correctas para muchos problemas. Esto hace que cuando encontramos una nos creamos que ya está hecho todo, siendo así que lo más probable es que no sea ni la mejor ni la más adecuada, bonita, elegante, novedosa, ni la que sirve para siempre…

<< HAY QUE SER PRÁCTICOS>>. Cualquiera que hubiese asistido desde dentro a las especulaciones solitarias de Einstein casi niño pensando qué ocurriría si se elevara en un ascensor a velocidad cercana a la de la luz le hubiera tirado de las orejas por su pérdida de tiempo: <<Albert, en lo que tienes que pensar es en los deberes…>>.

<< ES MALO EQUIVOCARSE>>. Y como tenemos miedo a equivocarnos, hacemos las cuatro cosas de las que estamos seguros. Así, con suerte, hacemos CUATRO cosas bien. En cambio, el que sabe que se equivocará en el 40% de las veces y a pensar de ello va adelante y hace veinte cosas, hará DOCE cosas bien.

<<NO SEAS INFANTIL. JUGAR ES DE NIÑOS>>. Y sin embargo, del juego, del cultivo del pensamiento ambiguo, de hacer un poco el loco, es de donde salen más a menudo las ideas geniales.

Cuestiones para la reflexión

· No sólo en matemática sino en general que actitudes te sugiere la frase “antes de hacer trata de entender”

· ¿Por qué crees que es necesario buscar estrategias y reflexionar sobre su puesta en práctica?

· ¿Qué piensas sobre los prejuicios planteados al final del texto ¿.¿Has padecido alguno de ellos?. ¿ Podrías dar algunas sugerencias para superarlas?

