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A las mujeres también nos gustan
las matematicas

Ana Maria Delgado Marante
FUNDACION CANARIA OROTAVA DE HIS-
TORIA DE LA CIENCIA

En el afio 1969 la Universidad de
La Laguna ya contaba con muje-
res entre su alumnado. No es que
fueran muchas, pero se veian pe-
quefios grupos recorriendo los
pasillos de la universidad. Ese
curso comenzaron los estudios
de Matematicas, y jdos mujeres
se titularon en la primera promo-
cién! Por entonces las ocupacio-
nes del colectivo femenino esta-
ban bien definidas, y cursar la ca-
rrera de Matematicas no formaba
precisamente parte de ellas. Sin
embargo, 1a historia esta salpica-
da de mujeres matematicas. Re-
cordemos a la pionera, la sabia
Hipatia de Alejandria (siglo IV)
cuyos discipulos, por cierto, eran
varones.

Siempre he admirado a esas
mujeres del pasado que, aun ro-
deadas de un ambiente total-
mente hostil, lograron hacer de
las matematicas una parte de su
vida. Hace unos afios tuve la oca-
sién de conocer a dos de ellas,
que vivieron entre los siglos
XVIII y XIX. Una es la francesa
Sophie Germain y la otra, Mary
Somerville, nacié en Escocia cua-
tro afios después. Ambas descu-
brieron las matemadticas por ca-
sualidad, pero ese encuentro
marc6 sus vidas. Cuando estallé
1a Revolucién Francesa, en 1789,
Sophie tenia trece afios. Su espi-
ritu, agitado por la voragine de

acontecimientos que azotaba las
calles de Paris, busco refugio en
la biblioteca familiar. Alli qued6
hechizada por la belleza de los
numeros y empez06 a estudiar por
su cuenta, pese a la férrea oposi-
cion de sus padres. A los dieci-
nueve aios le fue denegado el in-
greso a la Escuela Politécnica, pe-
10 ella, con el seudénimo de Le
Blanc, logr6 hacer llegar sus tra-
bajos al profesorado. La brillan-
tez de sus razonamientos no pa-
s6 desapercibida, y cuando se
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descubrié su verdadera identi-
dad una parte de la comunidad
cientifica le brindé su apoyo. Ob-
tuvo resultados interesantes pa-
ra las matematicas y el reconoci-
miento de personajes tan presti-
giosos como Gauss, pero a pesar
de su perseverancia e infatigable
esfuerzo nunca llegd a conseguir
lo que queria: que su trabajo fue-
ra considerado como el de sus
homélogos varones y se le per-
mitiera el acceso a los circulos de
investigadores en igualdad de

La impresion 3D en la ensefianza
de las matematicas

Fernando de la Rosa Reyes

En la ensefianza de las matemati-
cas, el uso de materiales manipula-
bles en clase es una herramienta
que suele atraer la atencion del
alumnado y, normalmente, hacer
que comprendan los conceptos y
definiciones mas facilmente: jqué
mejor que ver y tocar! Un ejemplo
muy claro de esto es el uso en pri-
maria de las regletas de Cuisenaire
para realizar operaciones aritméti-
cas. También el geoplano es una
buena herramienta manipulativa,
que nos da la posibilidad de cons-
truir y analizar distintos poligonos
y figuras planas.

Ejemplos de estos materiales
hay muchos, pero los avances tec-
nolégicos de las dltimas décadas
permiten que seamos NoOSotros
mismos (0, en este caso, nuestro
alumnado) quienes creemos el
material manipulativo desde cero,
para después poder usarlo. El de-
sarrollo de la impresién 3D nos
permite, de forma simple y barata,

la creacion de modelos con los que
poder seguir aprendiendo. Hay
que destacar que la comunidad
del disefio y la impresién 3D es
muy activa, y en paginas web co-

mo Thingiverse se pue-
den encontrar reposi-
torios de disefios, mu-
chos de ellos con fines
educativos, disponi-
bles para descargar gra-
tuitamente, imprimir-
los y poder llevarlos al
aula.

Mas alla que la pro-
pia impresién del pro-
ducto final, el proceso
asociado al uso de esta
tecnologia  conlleva
ademds el manipular,
por ejemplo, elemen-
tos de los disefios geo-
métricos. De esta for-
ma, se trabaja con seg-
mentos, angulos, dis-
tancias, proporciones,
etc., experimentando
con ellos. Por tanto, es
en la fase del disefio donde el
alumnado tiene el papel protago-
nista, consiguiendo interiorizar
los conceptos matematicos utili-
zados.

condiciones. En cambio, Mary
supo compaginar su dedicacién a
las ciencias con su rol de mujer
de la época, y ello le permitio ser
plenamente aceptada por la so-
ciedad. Segiin cuenta en sus me-
morias, fue entre las paginas de
una revista femenina donde en-
contr6 los simbolos algebraicos
que la cautivarian. El afdn por
comprenderlos marcé el comien-
zo de su carrera cientifica, que
avanzo con la ayuda de su tio y
de su segundo marido. Con este
altimo se introdujo en las élites
intelectuales, a las que no hu-
biera podido acceder de haberlo
intentado sola. Su capacidad para
entender, analizar y expresar las
matemadticas y otras ciencias hi-
Z0 que algunas de sus publicacio-
nes perduraran como manuales
de ensefianza para los estudian-
tes. Con 91 afios, todavia dedica-
ba cuatro o cinco horas diarias al
estudio del Algebra.

Tenemos mucho que agrade-
cer a aquellas dos matematicas
de la primera promocién, pues
abrieron el camino que otras mu-
chas canarias pudimos recorrer
después, con mas facilidad. Han
pasado cincuenta afios desde en-
tonces y las mujeres contintian
estudiando matemadticas en La
Laguna. De hecho, en los tltimos
afnos el nimero de graduadas y
graduados es practicamente el
mismo. Contar con esta paridad
debe ser un motivo de orgullo pa-
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(Cuanto mide
la mesa?

EEnvia tu respuesta a
50math@ull.edu.es antes
de diez dias. Entre los par-
ticipantes se sorteara una
calculadora Casio fx-570SP
X 1I'y un lote de libros edi-
tados por la FESPM.

Solucién a los retos ante-
riores en http://matdi-
vu.webs.ull. es/2019/10/01

Ganadores del reto no 18:
Yazmin Geve y Sergio Mén-
dez.

Coordinador: Ignacio Gar-

ra nuestra Seccién de Matemati- CLlt o
casdelaULL.
JUEGOS DE ESTRATEGIA

Wari

José Antonio Rupérez Padrén
y Manuel Garcia Déniz

Juego milenario de origen afri-
cano también conocido como
Mancala, tiene mas de dos-
cientas variantes. Describire-
mos la mas usual. Dos jugado-
res se colocan frente a frente,
con el tablero entre ellos. Cada
uno controla la fila de seis ho-
yos mas cercana y la casilla de
almacenamiento a su derecha.
En cada hoyo se colocan cua-
tro “semillas” (piedras, ju-
dias...) y cada jugador, por tur-
no, toma todas las semillas de
uno de sus hoyos y las “siem-
bra” una a una en los siguien-
tes (en sentido contrario a las
agujas del reloj). Gana quien
consiga mas semillas cuando
no se pueda jugar mas. Pero
¢cémo las obtiene? Si al termi-
nar su siembra un jugador aca-
ba en un hoyo contrario con
dos o tres semillas, las recoge
en su casilla de almacena-
miento. Si el hoyo precedente
tiene de nuevo dos o tres semi-

llas, también las almacena. Y
asi hasta encontrar uno que no
tenga dos o tres semillas. Aun-
que hay restricciones. Si la
siembra diera una vuelta com-
pleta, el hoyo de origen se sal-
tard. Si al llegar el turno de un
jugador el campo del adversa-
1io no tiene semillas, realizara
un movimiento que introduz-
ca alguna, y si no es posible
termina la partida recogiendo
las semillas restantes. Si las
capturas tras una siembra de-
jaran el campo contrario vacio,
se realiza sin capturas. Para ju-
gar en linea http:// www.ludo-
teka.com/juegos?juego=wari



