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Dedicado a todas aquellas personas que ante cualquier adversidad aprietan los dientes, ponen la mejor de sus caras y siguen adelante.
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Atención: este es un libro para mentes activas a las que les gusta estar a laúltima en tecnología e internet.Las verduras y las vitaminas están muy bien para agilizar la mente, pero que no te engañen: si quieres poner tu mente a punto de una manera más divertida, aquí te presentamos un montón de acertijos y juegos de lógica que te dejarán mejor sabor de boca que el brócoli o las acelgas.
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7Amaia¡Hola, chicos! Soy Amaia y me apasionan las redes sociales. Estoy deseando hacerme mayor para dejar de heredar los viejos teléfonos de mis primas y tener uno que no se cuelgue cada dos por tres, pero por ahora me conformo con el que tengo. A pesar de todo, me las he ido apañando sola y ya domino Facebook, Instagram, Twitter... Mi hermano sí tiene móvil, pero él solamente piensa en quedar con sus amigos para jugar al fútbol. Así que cuando el mío se cuelga, pillo el suyo. La verdad es que se me da bastante bien la tecnología, tanto que mis compañeros dicen que soy una crac y los profesores están muy contentos conmigo (aunque a mí eso no se me sube a la cabeza). Me encanta compartir mi pasión con todo el mundo y por eso en este libro os voy a proponer unos cuantos enigmas relacionados con las redes sociales.
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8MigueYo soy Miguel Ángel, Migue para los amigos, aunque a veces, cuando quieren hacerme enfadar, me llaman «el chispas». Desde pequeño me gusta coger cualquier aparato electrónico y descubrir cómo funciona. Normalmente mis padres me dejan abrir los que están estropeados, pero alguna que otra vez he abierto aparatos que todavía funcionaban (sin que ellos lo supieran, claro). Se preocupan demasiado, pero si lo analizasen fríamente, mis padres se darían cuenta de que les he ahorrado muchísimos euros en electricistas y servicios de reparación. ¡Soy un verdadero manitas! Hace poco he empezado a programar, me encanta poder crear mis propias aplicaciones y perderme en los entresijos y enigmas del lenguaje digital. Pero dejemos ya de hablar de mí y vamos al lío, al lío de cables, piezas y cacharros y a los problemas que con ellos os voy a plantear.
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9MaitePues ahora me toca a mí: Soy Maite, la más geek del equipo. Según mi madre, estoy todo el día enganchada al ordenador, pero exagera.Lo que sí es verdad es que me encanta navegar por los buscadores y encontrar información. Mi hermana mayor, Sandra, también comparte mi aﬁción por el cibermundo. ¡Y es una suerte porque solemos recomendarnos programas y páginas que nos pueden interesar! Una de las cosas que más me gustan de internet es buscar webs de retos matemáticos y acertijos lógicos y en este libro he seleccionado los más entretenidos para compartirlos con vosotros.Por cierto, si quieres ponerte en contacto con nosotros escribe a nuestro autor: miquelcapodolz@gmail.com y él te contestará encantado.






[image: background image]


10Encendiendo lucesLa asignatura que más me gusta en el cole es tecnología porque puedo desarrollar a fondo mi gran pasión: abrir aparatos. El otro día el profe nos propuso un juego de programación: construir un cuadro de luces con un interruptor al principio de cada ﬁla y de cada columna. Al darle al botón, todas las bombillas de la ﬁla o columna tenían que cambiar de estado (las apagadas se encendían y las encendidas se apagaban). Te enseño el que hice yo. Empecé con todas las bombillas encendidas y activé el interruptor de la segunda ﬁla. Después, pulsé el interruptor de la segunda columna. Al hacerlo, el cuadro de luces quedó como puedes ver en la tercera imagen:Siguiendo las instrucciones, ¿sabrías qué combinación de interruptores nos permitirá pasar de la situación inicial a la ﬁnal?Para verlo más claro puedes dibujar una cuadrícula y utilizar 9 monedas (por una cara estarán encendidas y por la otra apagadas).Pista: Si no sabes cómo empezar, dale al interruptor de la segunda ﬁla.1
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11Pistola láserSandra, mi hermana mayor, está estudiando fuera. Un domingo en el que se aburría me mandó una página con un juego muy simple pero adictivo. Observa en el ejemplo cómo rebota el rayo láser que sale de la pistola. En su recorrido, el rayo alcanza a 3 fantasmas de 5, 3 y 2 puntos. La puntuación total es de 10 puntos. El juego consiste en que seas tú quien coloque adecuadamente los espejos (las líneas diagonales) necesarios para que en su recorrido el rayo que sale de la pistola sume un total de 10 puntos. ¿Sabrás colocarlos adecuadamente?Pista: Deberás colocar 3 espejos.2
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12El código QREl otro día tenía que escanear un código QR, pero el escáner no funcionaba demasiado bien. Hice cuatro intentos y solamente en uno de ellos el escaneado fue perfecto. ¿Puedes encontrar el código QR que es idéntico al original?Pista:Una forma de localizarlo es comparar los cuatro códigos entre ellos más que intentar compararlos con el original.3
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13El virusHe entrado en una página web y un virus que no ha sido detectado por mi antivirus me ha partido una imagen que tenía preparada para un trabajo de informática del cole. ¿Sabrías descubrir cómo deben colocarse las cuatro piezas y qué imagen formaban?Pista: Tiene que ver con el correo electrónico.4
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14Un byteEl profe de informática nos ha explicado que un byte es un conjunto de 8 bits y cada bit puede tomar dos valores diferentes, normalmente 0 y 1. A continuación nos puso como ejemplo los siguientes 3 bytes:Cuando se hubo asegurado de que todos habíamos entendido qué era un byte nos pidió que calculáramos cuántos bytes diferentes se pueden llegar a escribir utilizando 8 bits. ¿Serías capaz de calcularlo?Pista: Ten en cuenta que para la primera posición solamente hay dos posibilidades. Para la segunda posición también hay exactamente dos posibilidades.5
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15La contraseñaSe me acaba de estropear el ordenador y tengo que entregar un trabajo en el cole, así que he decidido coger prestado el de mi hermana Sandra, que está estudiando fuera. El problema es que al encenderlo aparece el siguiente mensaje: «Escribe la contraseña». Lo he intentado con todo lo que se me ha ocurrido: su nombre, el nombre de nuestra madre, el de su profe de mates, el de nuestro perro… Pero no he tenido suerte.He llamado a mi hermana y, la muy simpática, me ha dicho que si soy tan crac debería poder deducirla sin problemas. ¿Puedes ayudarme a descubrir cuál es la contraseña que me permitirá entrar en su ordenador y poder trabajar?Pista: El problema no tiene trampa, a partir del enunciado puedes deducir cuál es la contraseña con la que se puede activar el ordenador.Anagramas informáticosTodo lo relacionado con la informática me encanta. Tanto que, cuando me aburro en clase, me invento anagramas con palabras que tienen relación con la informática. Por si no lo sabes, un anagrama es una palabra o una frase que resulta de la trasposición de las letras de otra palabra o frase. Por ejemplo, AMOR y MORA son anagramas de ROMA. Intenta recomponer las letras que forman las siguientes palabras para formar una nueva palabra que cumpla con la deﬁnición. Acuérdate que antes he dicho que tienen algo que ver con la informática. ¿Serás capaz de encontrarlas todas?PLATANAL: Capta más la atención que cualquier profesor.NOTAR: Animal informático.ROCERO: El electrónico es el que actualmente tiene más éxito.VENGADORA: Surcador de mares.ESCALEN: Conexiones virtuales.Pista: Las dos primeras tienen que ver con un ordenador. La última palabra te lleva de una página a otra.67
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16El teorema de los cuatro coloresComo sabe que mi pasión es la informática, el profe de mates nos contó que en 1976 los matemáticos Kenneth Appel y Wolfgang Haken demostraron que cualquier mapa se puede pintar con un máximo de cuatro colores de forma que ningún par de zonas que compartan frontera estén pintadas del mismo color. Fue la primera vez que se utilizó un ordenador para demostrar un resultado matemático. Conociendo este dato nos pidió que intentáramos pintar el mapa de España utilizando un máximo de cuatro colores diferentes. ¿Serías capaz de hacerlo?Pista: No tendrás demasiadas diﬁcultades para completar el reto. Empieza por Galicia, por ejemplo, y ve alternando los colores.8
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17Una página mágicaUna de las páginas que más me han sorprendido es una web que hace magia virtual. En uno de sus trucos presentaba 12 emoticonos y pedía a todo aquel que entraba en ella que hiciera lo siguiente (ve haciéndolo tú también):a) Señala con el dedo una de las caras sonrientes.b) Muévete hacia la derecha o hacia la izquierda hasta la cara triste más cercana.c) Desde la cara triste en la que estés ahora, muévete hacia arriba o abajo hasta la cara sonriente más cercana.d) Desde la cara sonriente en la que estás, muévete en diagonal hasta la cara triste más cercana.e) Desde la cara triste en la que estás, muévete hacia la derecha o la izquierda hasta la cara sonriente más cercana.Una vez hecho todo esto, la página web adivinaba en qué cara habías terminado:¿Lo ha acertado? ¿Cómo es posible?Pista: Repite el juego empezando desde diferentes caras y observa qué pasa.9
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18Escondiendo mensajes¿Sabías que una parte esencial de la informática es la criptografía? Es muy importante que los mensajes que mandamos a determinadas personas o sitios no sean interceptados por terceros. Para conseguirlo hay muchas maneras de «esconder» los mensajes. A mí me encanta inventarme formas de camuﬂarlos (aunque no sean muy difíciles). A ver si eres capaz de descubrir qué pone en el siguiente mensaje:Pista: Deberás prescindir de determinados elementos.10
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19Demuestra que no eres un robotSeguro que más de una vez has querido entrar en una web y has tenido que pasar una prueba para demostrar que realmente eres un humano y no un robot. En una de estas pruebas se pedía encontrar la pieza que completaba el siguiente icono:Pista: Si a simple vista no lo tienes claro puedes calcar las cuatro piezas e intentar completar con ellas la ﬁgura.11
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