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ALGUNAS PROPUESTAS PARA GUIAR A NUESTROS
ALUMNOS A HACER CONJETURAS

Maria Moreno Warleta
IES Alameda de Osuna

IEN este articulo se presentan algunas ideas y problemas que pueden ayudar a nuestros alumnos a hacer
conjeturas y a entender qué son y por qué se deben hacer demostraciones.

¢ POR QUE ENSENAR A CONJETURAR?
1°) Ensefando a conjeturar mostramos mejor la esencia del quehacer matematico.

2°) Enseflamos a nuestros alumnos un tipo de razonamiento que le sera util en contextos no matemati-
Cos.

3°) Detectamos errores conceptuales, motivamos la introduccién de conceptos nuevos y afianzamos el
aprendizaje de los ya ensenados.

4°) Los alumnos lo toman como un reto. Se sale un poco de los programas habituales.

Lo dicen los grandes maestros de la didactica de las matematicas: Ya Polya en los afios 60 incluia en su decalo-
go del profesor de matematicas un punto que rezaba asi: Ensériales a conjeturar. Y Puig Adam también ahonda-
ba en esta idea: Ensefia guiando la actividad creadora y descubridora del alumno.

La forma mas sencilla de conjeturar es buscar pautas y generalizar. Este tipo de ejercicio puede hacerse en va-
rios contextos. Veamos algunos de ellos:

BUSCANDO PAUTAS EN CONSTRUCCIONES:
PROBLEMA 1: En un rectangulo como este, de 4 x 5, hay 14 puntos en la frontera.

¢ Cuantos puntos habra en la frontera de un rectangulo de n x m?

Si planteamos este problema a alumnos de la ESO, seguro que en el aula surgen algunas de estas férmulas con
sus respectivas justificaciones:

2n+2(m-2) 2(n-1)+2(m-1) 2(n-2)+2(m-2)+4 2n+2m-4
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Un ejercicio interesante para los alumnos del primer ciclo es comprobar
que todas las expresiones son iguales.

Algunos problemas similares al anterior son los siguientes:

n-m—(n-2)-(m-2)

PROBLEMA 2: ; Cudntos cuadrados azules y cuantos
blancos necesitaré para hacer la figura numero 5007 [2]

PROBLEMA 3: Con cubos blancos hacemos construcciones en
forma de L y una vez armadas las pintamos de azul. En la cons-
truccion 500, ¢ cudntas caras pintaré? [2]

PROBLEMA 4: Los triangulos de Sierpinski
e ;Como se forma la siguiente figura?

e Si el drea de la parte coloreada en el primer tridngulo es 1 u?.
¢ Cuadl es el drea de la parte coloreada en el cuarto triangulo? ;Y en
el decimoprimero?

e ;Y el drea de la parte blanca?

e Siel lado del triangulo grande mide 1 u, ¢;cudl sera el perimetro de
la zona azul en la enésima figura?

e ;Cuantos triangulos de cada color habra en la figura 12007

Los problemas 2 y 3 son una buena forma de trabajar, de forma intuitiva, razonamientos de tipo inductivo y por
recurrencia.

En el problema 4 planteo algunas preguntas que les han surgido a alumnos de la ESO. Este problema es espe-
cialmente interesente para alumnos de 3° ESO ya que permite deducir la férmula de la suma de los n primeros
términos de una progresion geométrica (comparando la suma de las areas de los triangulos blancos con la dife-
rencia entre el area total y el area azul) y, posteriormente, aplicarla para resolver las otras cuestiones.

PROBLEMA 5: La region perdida

¢ Cuantas regiones, como maximo, se forman dentro de un circulo si unimos dos a dos n
puntos sobre su circunferencia? [10]

Este es un problema que provoca mucha sorpresa ya que, tras probar para los primeros
valores de n, se conjetura con facilidad que el nimero de regiones sera . Sin embargo, si
se hace para n = 6, el nUmero de regiones es sélo 31. Con este tipo de problemas mostra-
mos a nuestros alumnos la necesidad de demostrar nuestras conjeturas.
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BUSCANDO PAUTAS EN JUEGOS:

Dos juegos clasicos que permiten, ademas de buscar estrategias de resolucioén, conjeturar y dar argumentos in-
ductivos, son:

PROBLEMA 6: Las torres de Hanoi (Puedes jugar online en [A])

Objetivo: llevar los discos de la varilla izquierda a la varilla derecha.
Reglas del juego:
¢ No se puede desplazar mas de un disco en cada movimiento.
¢ Un disco sdlo se puede apoyar sobre otro de diametro mayor.

¢ Cudl es el minimo numero de movimientos para 4 discos? ;Y para 64 discos?

Problema 7: Las ranas saltarinas (Puedes jugar online en [B))

Objetivo: intercambiar la posicion de las ranas.
Reglas del juego:

® Una rana puede saltar al cuadrado contiguo o saltar por encima de otra rana al cuadrado siguiente si es-
ta libre.

¢ No se puede saltar por encima de mas de una rana.
¢ [ as ranas sdlo pueden avanzar, nunca retroceder.
¢ Cuantos movimientos son necesarios con 4 ranas de cada color? ;Y con 100?

En el caso de las ranas saltarinas tras jugar varias veces con 2, 3, 4 y 5 ranas, es posible encontrar una pauta nu-
mérica en el numero de movimientos. De ello surge una conjetura que se puede demostrar observando que al ju-
gar con n ranas primero hay que jugar con n-1.

Tras 5 movimientos llevamos una azul a la derecha y llegamos a:

Tras 4 movimientos llevamos una roja a la izquierda y llegamos de nuevo a (2):
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BUSCANDO PAUTAS NUMERICAS:

Algunos problemas numéricos requieren para su demostracion de argumentos inductivos o de complicadas ma-
nipulaciones algebraicas. A continuacién ofrecemos problemas cuyas demostraciones pueden ser comprendi-
das por alumnos de la ESO:

Problema 8: Piensa un numero de dos cifras. Réstale la suma de sus cifras, ;qué observas? (Puedes encontrar
una aplicaciéon sorprendente de este resultado en [C])

Los siguientes problemas permiten Demostraciones sin palabras [3].

Problema 9: ; Cuanto suman los diez primeros numeros enteros? ;Y los diez mil prime-
ros numeros enteros?

Problema 10: ; Cuanto suman los veinte primeros enteros impares? ;Y los cinco mil pri-
meros numeros enteros impares?

Problema 11:

Piensa un numero de 4 cifras no todas iguales.

Reordena las cifras para obtener el mayor y el menor nimero posible.
Calcula la diferencia de entre estos dos numeros.

Repite el proceso unas cuantas veces con los nimeros que vas obteniendo.
¢ Qué observas?

Este curioso problema esta demostrado en [4]. Su demostracion requiere de algunas deducciones logicas y, fun-
damentalmente, de un estudio sistematico y metddico de todos los casos que aparecen, lo que la hace especial-
mente adecuada para los alumnos de la ESO.

TRES CONJETURAS FAMOSAS:

Para aquellos que se hayan quedado con ganas, dejamos como «ejercicio» las siguientes conjeturas para que
las demuestren o encuentren contraejemplos: [5]

Conjetura de Goldbach (1742): Todo numero par mayor que 2 se puede escribir como suma de dos numeros
primos.

El problema 3x + 1:

Comienza con un numero natural cualquiera.

Si es par, dividelo entre 2.
Si es impar, multiplicalo por 3 y sumale 1.

Repite el proceso.
Conjetura: Todo numero natural produce una secuencia que finalmente acabaen 4, 2, 1.

Ejemplo: 17,52, 26, 13, 40, 20, 10, 5, 16, 8, 4, 2, 1

Conjetura de los capicuas:
Piensa un numero. Invierte sus cifras. Suma esos dos numeros. Repite la operacion con el resultado obtenido.

Conjetura: Tarde o temprano obtendras un numero capicua.

Ejemplos: 235 + 532 =767
139 + 931=1070; 1070 + 0701= 1771
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