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CTHE AYSTERY CALCULATOR : Un truco anéaico

Juan Antonio Garcla Cruz

C.E.I. de La Laguna

Actualmente estd de moda enfocar la ensefianza de la Matematl-
ca a través de la soluclon de problemas. Esta es la primera de las reco
mendaciones que,para la década de los ochenta,hace el ConseJo Naclonal
de Ensenantes de Matemdticas de U.S.A. en su fasefculo An Agenda Loa Ag
tioni:Recomendations £or school Mathematicas of the 79804,N.C.T. M.,Washig
ton, 1980,

La idea en si es mucho més vieja; parte de los trabajos. y pu-
bllcac1ones de G. Polya a rafz 'de 1a. primera €¢dicidn de How Zo s0lve Lt

en 1945 (Traduc01on espanola. Como plantear ¥ resolver problemas,Edit.,

liTrlllas Mexlco 1978).,

. En.un artfculo publicado por el mismo autér en la edicidn de
Noviémbregdé'1949 del California fMathematics Councit Buéletin,caractezi
zd a la intéligencia como "fa hat.ilidad de solucionan problemas : los
rroblemas déaaéoa,penaonaéeA,40c£a£e4,cientllicOA,puzzZeA,toda clase de
prollemas”, concluyendo queahdi Za educacibn falla en su contribucibn al
desarnollo de la inteligencia,aquella seré olpiamente incompleta” y.por
io taﬁto; el pacnctpal deben del profeson de flateméticas es hacen todo
to que esté de su mano para desarnollan en sus alumnos la habilidad pa=
na so0lucionan problemas”,

-

Cualquler 51tuacion que pueda ser matematlzada ¥ que posea,
ademés,cierto cardcter ludlco capaz de atraer la curiosidad de cualquier
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alumno,puede ser el comienzo de una incursidén para alumno y profesor en

la téenica de la resolucidn de problemas.

Nada mejor que un truce numérico como "The Mystery Calculato®
que 1llegd a mis manos gracias a un sobre sorpresa que su abuelo regald
& mi hijo Carlos,de tres afios y medio. Al verlo recordé haber jugado a

41 en mi infancia y que ya entonces me habfa sorprendido e intrigado.
J Qabia Sorp g

Para el juego se dispone de las seis tarjetas siguientes:

1 3 5 7 91113 15 2 3 6 71011 14 15
17 19 21 23 25 27 29 31 18 19 22 23 26 27 30 31
33 35 37 39 41 43 45 47 34 35 38 39 42 43 46 47
49 51 53 55 57 59 61 63 50 51 54 55 58 59 62 63

THEMYSTERY | & 5 6 7121314 15| 8 910111213 1415
CALCULATOR |20 21 22 23 28 29 30 31 | 24 25 26 27 28 29 30 31

36 37 38 39 44 45 46 47 | 40 &1 42 43 44 45 46 47
D i ot cte ol S orievidd | 55 53 54 55 g0 61 62 63 | 56 57 58 59 60 61 62 63

 friend 83d ook Aisn oF her 1o select one aber
trom any one can. Show the other five cards
to your friend aiking him or her 10 say whether
the Bembor appears on these carda  Teke o}
the cards oa which your friend sayy the Bumber
sppears, add lopvter the top left Rand cormer

st etk sl 1617 18 19 20 21 22 23 | 32 33 3% 35 36 37 38 39

24 25 26 27 28 29 30 31 | 40 41 42 43 44 45 46 47
48 49 50 51 52 53 54 55 | 48 49 50 51 52 53 54 55
56 57 58 59 60 61 62 63 | 56 57 58 59 60 61 62 63

Y esta es la regla de juego : Muestre las tarjetas a un'amigo
y pidale que elija un nimero cualquiera de los que figuran en las tarje
tas, Digale,entonces,que le entregue sélo aquellas tarjetas en. las que
se encuentre el nfmero elegido. Acertard usted dicho niimero si suma los
que aparecen en lé esquina superior izquierda de las'iarjetas recibidas.

Si el lector siente curiosidad,es el momeﬁéo de dejar de leer
y pasar a desentrafiar por s{ mismo el fundamento del truco. -

He aquf mi andlisis :

Supongamos,por ejemplo,que el niimero elegido sea el 39. Este

aparece sélo en cuatro tarjetas y,por tanto,la operacién a realizar pa-
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ra adivinarlo es sumar 32,/,2 y 1.

Los nlimeros que aparecen en la esquina superior izquierda de
las otras dos tarjetas que no hemos utilizado son el 16 y el 8, Luego,
parg adivinar cualquier nfmero elegido, siempre utilizaremos todos o al -
guﬂos de los siguientes nidmeros 32,16,8,4,2 y 1 ,es decir,25 N 24 23

22, 21, 20,

’

Pues bien,cuando nuestro amigo nos entregd las cuatro tarjetas

que contenfian al nlmero 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

1.2% 4+ 1,22 4 7,27 4 1,20 .

32 + 4 + 2 + 1

Pero,écdmo se han construido las tarjetas?

El sistema binario de numeracién nos lo indica también, Si tg
mamos,por ejemplo,el nlmero 46,este se escribe en binario como

101110
¥y en forma polinémica

1,27 + 0.2% 4 1,23 4 1,22 4 1.2 4 0,20
° también

1232 + 0,16 + 1.8 + 1.4 + 1.2 + 0.1

Pues bien,esta Gltima expresidén nos dice en qué tarjetas he -
mos de ublcar el nfimero 46 : "ecste Lendré que figurar en fas taajeiad
que comiencen pon 32 , 8 , 4 y 2.

_Cada tarjeta contiene 32 nﬁmeros,algunos en comﬁa con otras
tarjetas,pues hemos visto que el 46 se repité en cuatro de ellas. Sinos
preguntésemos por qué esto es asf,esta simetria que presentan las tarje
tas,ello nos conduciria a2 un problema de combinatoria o de aplicacién
de la "téenica de conteo",

El autor ha limitado el Jjuego-pues, como veremos més adelante,
adnite otras variantes- al uso ‘de 6>tarjetas. Ello equivale a elegir nid
meros en binario con un méximo de 6 cifras significativas,

Para escribir el total de nfmeros en’ binario,con a lo sumo 6
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cifras siénificativas,disponemos de seis posiciones y,en cada posicidn,
empleamos sélo las c¢ifras 0 & 1.

Sabemes,ademés,bor lo visto anteriormente,que aguellos nimems
que tengen un 1,por ejemplo,en la posicidn 23=8, irdn en la tarjeta que
comienza por 8, '

t{Cuéntos de estos nﬁmeros‘hay? Es decir,nlimerns,de a los sumc
seis cifras significativas en binario que contengan un 1 en la posicidn
23. Veamos:

Situemos un 1 en la posicidn 23

] y
2 26 B R QP
Quedan,entonces.cinco posiciones por cubrir con las cifras 0

y 1. Luego tenemos un total de

2x2x 1 x2x2x2= 32

Es decir, 32 ntmeros han de figurar en la tarjeta que comienza
por 8, Esta situacién es idéntica para gada posicidén. Tenemos,por tanto,
32 nfimeros en cada tarjeta. v l

Generalizando : Si utilizaramos n tarjetas,comenzando cada una
por los niimeros 20,2%,22,.....,2% 1 ,tendriamos 2% némeros en cada tar
jeta.

‘ Veamos las distintas posibilidades de que disponemos:

X 4
‘nlmero de tarjetas, total de nifims. en c/u
Tt

4 8
5 16

: Esta es la ibili
l . 32'|4f’ posibilidad

elegida por el aut
7 128 ' autor
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Como podemos observar en la tabla anterior,el autor ha optado
por una solucién Sptima: 6 tarjétas. Evita asi que un excesivo nfmero de
tarjetas dilate demasiado la realizacidn del juego y,por otro lado,impi-
de la trivialidad que supondriavemplegffqn;nﬁmero muy reducido de ellas.

La fundamentacidn matemdtica de este sencillo juego supone,co-
mo hemos visto,el uso del sistema binario de numeracidn,la notacidn poli
némica de un ntmero y técnicas de conteo.

Si el lector puede sacarle més ﬁaftido,le agradeceria que me

lo comunicara.
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