
THc NijSTf.RY CAlCUlATOR Un t4u.co nu.mé4ico 

Juan Antonio ya4cla C4U?. 

C.c.l. de la laguna 

Actualmente está de moda enfocar la enseñanza de la Matemáii­
ca a través de la solución de problemas. Esta es la primera de las rec2 
mendaciones que,para la década de los ochenta,hace el Consejo Jl!acio,nal 
de Enseñantes de Matemáticas de U.S.A. en su fascículo An Ag,enda /.o4 As_ 
tion:Recomendation4 /.04 4Chooe Nathematic4 o¡_ the 79804,N.C.T.M.,Washin 
ton,1980. 

La idea en sí es mucho más vieja; parte de los trabajos.·y pu­
blicaciones de G. Polya a raíz.de la.primera edición de How to 4oive it 
en 1945 (Traducción española: Como plantear y resolver probl¿mas,Edit. 
irillis,~éiico 1~78). 

En un artículo publicado por el mismo autor en la edición de 
Noviembre, de 1949 del Caei/.o4nia Nathematic4 Councii Bu.Uetfo,caracte,!:i 
za a la 'inteligencia como •ea haB.ieidad de 4oiuciona4 p4oB.lema4 : io4 
µ 4 oB.lema4 dia4io4,pe44onale4,4ociaie4,cientl/.ico-6,puzzle4,toda cla4e de 
µ 4 oB.lema-!l", concluyendo que"" 4i ea educaci6n talla en 4U cont4iB.uci6n ae 
de-!la,Mof.lo de la in:l.eligenci.a,aqueeea 4e4á oB.ui.amente incompleta• y,por 
lo tanto·, •ee p4incipae deB.e4 del µ40/.e;,04 de Natemática4 e4 hace4 todo 
f.o que e4té de ,/,U mano paJr.a de4a44olla4 en hU4 alumn04 la haB.ilidad pa-

Cualquier situación que pueda ser matematizada y que posea, además,cierto carácter lúdico capaz de atraer la curiosidad de cualqu:ia:' 
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alumno,puede ser el comienzo de una incursión para alumno y profesor en 

la técnica de la resolución de problemas. 

Nada mejor que un truco numérico como "The Mystery Caiculato~ 

que llegó a mis manos gracias a un sobre sorpresa que su abuelo regaló 

a mi hijo Carlos, de tres años y medio, Al verlo recordé haber jugado a 

él en mi in.fancia y que ya entonces me !J:ab~a sorprendido e intrigado. 

Para el juego se dispone de las seis tarjetas siguientes: 

THEMYSTERY 
CALCULATOR 

TIM complete _. ciaaMc. ot 1 carda. 1!ri11W 
.W.alfdetol...-.,S.Walllbt_.to 
.frklid ..... W. ....... lo ..... ___ 

,,...., .. ~ llllowilllotWfl .... 

toJV1&1frieM ..... lalMorWtoww1MU1er 
tM ..... .,,.. .. - u.e .. 'hb ... 

lkcardm• -'*''"'friÍIMl..,.\lle......, 
........... """"- ..... ldt .......... 
........ ., .... atdlD4"9\Dtlllltllt ....... ,....,,........, 

3 5 7 9 11 13 15 

17 19 21 23 25 27 29 31 

33 35 37 39 41 43 45 47 

49 51 53 55 57 59 61 63 

4 5 6 7 12 13 14 15 

20 21 22 23 28 29 30 31 

36 37 38 39 44 45 46 47 

52 53 54 55 60 61 62 63 

16 17 18 19 20 21 22 23 

24 25 26 27 28 29 30 31 

48 49 50 51 52 53 54 55 

5-6 57 58 59 60 61 62 63 

2 3 6 7 10 11 14 15 

18 19 22 23 26 27 30 31 

34 35 38 39 42 43 46 47 

50 51 54 55 58 59 62 63 

8 9 10 11 12 13 14 15 

24 25 26 27 28 29 30 31 

40 41 42 43 44 45 46 47 

56 57 58 59 60 61 62 63 

32 33 34 35 36 37 38 3!/ 

40 41 42 43 44 45 46 47 

48 49 50 51 52 53 54 55 

56 57 58 59 60 61 62 63 

Y esta es la regla de juego : Muestre las tarjetas a un amigo 

y pídale que elija un número cualquiera de los que figuran en las tarj~ 

tas! Dígale,entonces,que le entregue sólo aquellas tarjetas en las que 

se encuentr• el número elegido, Acertarf usted dicho número si suma los 

que aparecen en la esquina superior izquierda de las tarjetas recibidas. 

Si el lector siente curiosidad,es el momento de dejar de leer 

y pasar a desentrañar por sí mismo el fundamento del truco, 

He aquí mi anflisis : 

Supongamos,por ejemplo,que el número eJ,.egido sea el 39, Este 

aparece sólo en cuatro tarjetas y,por tanto,la operación a realizar pa-
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ra adivinarlo es sumar 32,4,2 y 1. 

Los números que aparecen en la esquina superior izquierda de 
las otras dos tarjet11.s que no hemos utilizado son el 16 y el 8. Luego, 
para adivinar cualquier número elegido, siempre utilizaremos to.dos o al -
gunos de los siguientes números 32,16,8,4,2 y 1 ,es decir,25, 24, 23, 
22 

' 2 
1 

• 2°. 

Pues bien,cuando m1estro amigo nos entreg6 las cuatro tarjetoo 
que contenían al número 39,nos lo estaba ·dando en base 2,y nosotros lo 

pasamos a base 10 al realizar la suma. 
39 100111 (en base 2) -

1.2 5 + 1.22 + 1.21 + 1.2° 

32 + 4 + 2 + 
Pero,¿c6mo se han construido las tarjetas? 

El sistema binario de numeraci6n nos lo indica también. Si t.e, 
mamos,por ejemplo,el número 46,este se escribe en binario como 

101110 

y en forma polinómica 

1.2 5 + 0.24 + 1.23 + 1.22 + 1.21 + 0.2° 
o también 

1.32 + 0.16 + 1.8 + 1.4 + 1.2 + 0.1 

Pues bien,esta Última expresi6n nos dice en qué tarjetas he -
mos de ubicar el número 46 

que comi.encen pon. 32 , 8 , 4 y 2·, 

Cada tarjeta contiene 32 números,algunos en común con otras 
tarjetas,pues hemos visto que el 46 se repite en cuatro de ellas. Sinos 
preguntásemos por qué esto es. así, esta simetría que presentan las tarj!!_ 
tas,ello nos conduciría a un problema de combinatoria o de aplicaci6n 
de la "técnica de conteo". 

El auto·r ha limitado el juego-pues,como veremos más adelante, 
adr.iite otras variantes- al uso de 6 tarjetas. Ello equivale a elegir'n.Já 
meros en binario con un máximo de 6 cifras s.ignificátivas, 

Para escribir el total de números en binario,con a lo sumo 6 

.63 



cifras significativas,disponemos de seis posiciones y,en cada posición, 

empleamos s6lo las cifras~ 6 1. 

Sabemcs,aC'<:rr;á.s,por lo v:l.sto anteriormente,que aquello.s números 

que tengan un 1,por ejemplo,en la posición 2 3 ~8, irán en la tarjeta que 

comienza por 8. 

lCuántos de estos números hay? Es decir,númer0s,de a los sumo 

seis cifras significativas en binario que contengan un 1 en la posición 

23. Veamos: 

Situemos un 1 en la posición 23 

1 

23 
Quedan,entonces,cinco posiciones por cubrir con las cifras O 

y 1. Luego tenemos un total de 

2 X 2 X 1 X 2 X 2 X 2 32 

Es decir, 32 números han de figurar en la tarjeta que comienza 

por 8, Esta situación es idAntica para cada posici6n. Tenemos,por tant~ 

32 números en cada tarjeta. 

Generalizando : Si utili zaramo s n tarjetas, comenzando cada una 

por los números 2º,2 1,22 ,. ••• .,2n- 1 ,tendríamos 2n- 1 números en cada ta~ 

jeta. 

Veamos las distintas posibilidades de que disponemos: 

número de t.arj etas
1 

total de núms. en c/u 

n 

3 4 

4 8 

5 16 
~Esta es la posibilidad 

6 32 
elegide por el autor 

7 128 
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Como podemos observar en la tabla anterior, el autor ha optado 

por una solución Óptima: 6 tarjetas, Evita así que un excesivo número de 

tarjetas dilate demasiado la realización del juego y,por otro lado,impi­

de la tri vialidad que supondría emplear .. u.n número muy reducido .de ellas, 

La fimdamentación matemática d.e· este sencillo ju ego supone, co­

mo hemos visto, el uso del sistema binario d~ numeraci6n,la notaci6n poli 

nómica de un número y t'cnicas de conteo, 

Si el lector puede sacarle más partido,le agradecería que me 

lo comunicara. 
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