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		A todos mis compañeros profesores.

	Para que cada día llenen sus aulas de ilusión.
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			Introducción 

			Ten cuidado, tienes en tus manos un medicamento contra el odio hacia las matemáticas, antes de utilizarlo lee bien lo que sigue:

			– Conserva este libro, puede que quieras volver a leerlo.

			– Si tienes alguna duda consulta a tu matemático de cabecera.

			– Este producto es de uso personal, pero, para que su efecto se multiplique, deberás ofrecerlo siempre que puedas a otras personas. No te preocupes, en ningún caso puede perjudicarles aunque no presenten ningún síntoma de odio por las matemáticas.

			1. ¿Qué es y para qué sirve?

			Magia matemática se presenta en forma de libro y está indicado en los siguientes casos:

			– Gusto patológico por las matemáticas, la magia o ambas cosas.

			– Gusto moderado por las matemáticas, la magia o ambas cosas.

			– Odio moderado hacia las matemáticas, la magia o ambas cosas.

			– Odio patológico hacia las matemáticas, la magia o ambas cosas.

			2. Antes de tomar 

			Antes de tomar este medicamento deberás olvidarte de cualquier prejuicio que tengas hacia las matemáticas (actual o heredado de tu etapa de estudiante), la magia o ambas cosas. 

			3. Cómo tomar 

			Puedes tomar este producto de las siguientes formas:

			– Individualmente: dejándote sorprender ante los trucos que se presentan en la primera parte del libro, haciéndolos tú mismo y comprobando que el libro siempre acierta (finalmente podrás entender porqué siempre acierta).

			– En parejas: En este caso una de las dos personas que forma la pareja leerá el libro e irá haciendo los trucos a su compañero/a. Pueden ir alternándose en sus funciones.

			– En colectivo: Una persona ejercerá de matemago e irá sorprendiendo a su audiencia. Este uso es perfecto para animar algunas clases de matemáticas, fiestas y demás eventos.

			– De cualquier otra forma: Este medicamento está abierto a cualquier uso que se quiera hacer de él (incluso puede llegar a servir para calzar cualquier mueble que ande cojo).

			4. Posibles efectos adversos

			El único efecto adverso detectado hasta el momento es un leve aumento (alto en casos puntuales) del gusto hacia las matemáticas, la magia o ambas cosas. Si no quieres exponerte a estos posibles efectos deja inmediatamente el libro en la estantería o regálalo a tu peor enemigo.

			5. Conservación

			Mantén Magia matemática cerca del alcance de los niños. 

			Mantenlo en algún lugar concurrido y visible. 

			¡Espero que disfrutes de este extraño medicamento!

			Miquel Capó Dolz

			Profesor de Secundaria

		

	


	
		
			Déjate sorprender

			(Listado de trucos)

			Siempre he creído que el mejor camino para hacer las matemáticas interesantes a los alumnos y profanos es acercarse a ellos en son de juegos.

			Martin Gardner 

			El juego y la belleza están en el origen de gran parte de las matemáticas. Si los matemáticos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien jugando y contemplando su juego y su ciencia, ¿por qué no tratar de aprenderla y comunicarla a través del juego y de la belleza?

			Miguel de Guzmán 
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			El nueve, protagonista de un montón de trucos

			Posiblemente te preguntarás porqué hay todo un apartado dedicado a trucos matemágicos relacionados con el número 9. ¿O por qué hay tantos juegos relacionados con el 9? La respuesta es simple. El hecho de que el número 9 sea el último dígito de nuestro sistema de numeración (como sabes, en base 10) le da muchas propiedades que irás viendo en los siguientes juegos. Si nuestro sistema de numeración fuese binario el capítulo estaría dedicado al número 1 y si utilizáramos el sistema de numeración octal (de base 8) el capítulo estaría dedicado al número 7.

			En el blanco

			Para realizar este juego es necesario tener un voluntario que, a mano o con una calculadora, irá haciendo los siguientes cálculos (si estás leyendo el libro tú puedes ser el voluntario, ve haciéndolos): 

			 a) Escribe tu número favorito.

			 b) Multiplica el número de años anterior por tu edad (en años enteros).

			 c) Suma al anterior resultado el número del portal en el que vives.

			 d) Resta al resultado el número de amigos íntimos que tienes. Si resulta que tienes muchos amigos y la resta te sale negativa deberás sumar en lugar de restar.

			 e) Multiplica el número obtenido en el paso anterior por 18 y suma las cifras del resultado. Si dicha suma contiene más de una cifra vuelve a sumar las cifras del resultado hasta que obtengas un número de una sola cifra.

			 f) Una vez hechos todos estos cálculos puedes acudir al apartado «Buscando respuestas» (y si tú eres el mago, deberás anunciar que tienes el resultado, el que aparece en dicho apartado) y ver si he acertado tu número.

			Pero, ¡espera!, ¿sabrías deducir, antes de acudir a dicho apartado, cuál es el número que aparecerá allí?

			Las tablas de la verdad

			Este juego es una variante de uno que corre por internet del que desconozco el origen. También está planteado para que lo vaya realizando un voluntario (puedes ser tú mismo, si quieres). 

			Primero escoge una de las cuatro tablas numéricas siguientes, a las que hemos llamado Tabla 1, Tabla 2, Tabla 3 y Tabla 4.

			[image: 002.jpg]

			Tabla 1
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			Tabla 2
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			Tabla 3
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			Tabla 4

			Una vez tengas escogida la tabla que más te guste elige un número de dos cifras (mayor o igual que 10). Cuando tengas el número suma sus dos cifras y resta al número inicial el resultado de esta suma. Busca tu resultado en la tabla que hayas elegido y fíjate en el dibujo que le acompaña. Acude al apartado «Buscando respuestas» y comprueba si he acertado.

			Nota: Al final del libro encontrarás las tablas con un tamaño mayor.

			El número oculto

			En este juego el matemago pedirá a un voluntario que coja una calculadora y siga los siguientes pasos:

			 a) Escribe un número de tres cifras.

			 b) Multiplícalo por 2.

			 c) Multiplícalo por un número de una cifra diferente de cero.

			 d) Multiplícalo por 3.

			 e) Multiplícalo otra vez por el número que quieras (también de una sola cifra y diferente de cero).

			 f) Multiplícalo por 6.

			 g) Finalmente, multiplícalo por un número de una sola cifra diferente de cero.

			 h) En este momento tendrás un número de más de tres cifras. Escoge una de las cifras que sea diferente de cero y di en voz alta las otras en el orden que quieras.

			Cuando el voluntario haya desvelado todas las cifras excepto la escogida, el matemago adivinará en pocos segundos la cifra tapada.

			¿Sabrías explicar cómo lo hará?

			La gran multiplicación

			[image: ]

			Este truco parte del número 12345679. El matemago iniciará una competición entre su mente y la calculadora. Primero deberá escoger a un voluntario y le pedirá que escoja un número natural entre 1 y 9. Al tenerlo, el matemago pedirá al voluntario que multiplique este número por 9. El resultado será un número de 1 o 2 cifras. Con dicho número se iniciará la competición. El matemago y el voluntario intentarán multiplicar el número original: 12345679 con el resultado anterior. Quien antes obtenga el producto gana.

			¿Cómo crees que puede hacerlo el matemago para ganar siempre?

			Leyendo el pensamiento

			Para realizar el siguiente truco el matemago deberá pedir a un voluntario que siga los siguientes pasos:

			 1) Piensa un número del 1 al 9.

			 2) Réstale 3. 

			 3) Multiplica el resultado del paso 2 por 3.

			 4) Eleva al cuadrado el resultado anterior.

			 5) Suma las cifras del resultado del paso 4. Si todavía obtienes un número de más de una cifra vuelve a sumar las cifras de este número. 

			 6) Si el resultado anterior es menor que 5 súmale 5. Si es 5 o superior réstale 4. 

			 7) Multiplica el resultado anterior por 2.

			 8) Réstale 6.

			 9) Asignaremos al resultado anterior una letra del alfabeto. Si el resultado es 1 le asignaremos la A, B si es 2, C si ha salido 3, D si ha salido 4, etcétera. 

			 10) Piensa en un país europeo que empiece por la letra anterior.

			 11) Piensa en un animal que empiece por la segunda letra del país anterior.

			 12) Pasa al apartado de predicciones y comprueba si he acertado.

			Completando el número

			Para este juego, el matemago pedirá a un voluntario que realice los siguientes pasos:

			 1) Piensa un número de tres cifras diferentes. 

			 2) Forma un segundo número con las mismas cifras que el primero pero escritas en orden inverso.

			 3) Resta el menor de los números al mayor.

			 4) El resultado será un número de tres cifras. Di en voz alta la cifra de las centenas o de las unidades y yo acertaré las otras dos cifras.

			¿Sabrías decir cómo lo hará el matemago para no fallar?

			Acertando la suma

			Para llevar a cabo el siguiente juego, el matemago pedirá a un voluntario que escriba en la pizarra su fecha de nacimiento (sin que él lo pueda ver) formando así un número de 8 cifras de la forma ddmmaaaa. Cuando lo tenga escrito le pedirá que, reordenando las cifras, forme un nuevo número de 8 cifras. Cuando tenga estos dos números restará el menor al mayor obteniendo así un tercer número. Después el matemago le pedirá al voluntario que sume todas las cifras del número obtenido. Si el resultado de esta suma tiene más de una cifra le pedirá que vuelva a sumar las cifras hasta obtener un número de una sola cifra. 

			Después de un poco de teatro el matemago acertará esta última cifra.

			La tarjeta mágica

			Este juego es una variante del anterior. Para realizarlo el matemago llevará consigo una tarjeta que presentará como mágica. Es decir, será la encargada de hacer una predicción. Dejará la tarjeta sobre la mesa y escogerá a un voluntario al que dará un rotulador y una pizarra. Pedirá al voluntario que escriba en la pizarra un número cualquiera de 6 cifras. Cuando lo tenga le pedirá que sume sus 6 cifras y reste este resultado al número original (siempre hará los cálculos en la pizarra y a la vista de todo el público a excepción del matemago). Cuando tenga el resultado de la resta le pedirá que sume todas las cifras del número que haya obtenido. Si todavía obtiene un número de más de una cifra le pedirá que vuelva a sumar las cifras hasta obtener una única cifra.

			Una vez todo el público haya podido ver la cifra con la que termina el juego, pedirá al voluntario que borre completamente la pizarra. El matemago cogerá la tarjeta y tirará sobre ella unos «polvos mágicos» que tendrá por allí cerca. Espectacularmente aparecerá en la tarjeta el número que había obtenido momentos antes el voluntario.

			¿Sabrías explicar cómo lo hace el matemago?

			Si no sabes por dónde empezar, haz una prueba como si tú fueras el voluntario y en el apartado «Buscando respuestas» encontrarás la tarjeta. 
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			Otros trucos numéricos

			Las tablas de la verdad 2

			En este juego el voluntario deberá elegir, sin decírselo al matemago, un número entre el 1 y el 63 (ambos incluidos). Una vez escogido, el matemago le proporcionará al voluntario un conjunto de tablas. Con las tablas en la mano el voluntario dirá al matemago en qué tabla o tablas aparece su número. Por ejemplo, supongamos que el voluntario elige el número 27. Buscando dicho número en las tablas vemos que aparece en las tablas A, B, D y E. Por lo tanto, la única información que comunicará al mago es que aparece en dichas tablas y, solamente con esta información, el matemago en pocos segundos, acertará el número escogido.

			¿Sabes cómo lo hará? En el apartado «Buscando respuestas» te diremos cómo hacerlo para acertar siempre, y en el apartado «La magia al desnudo» te explicaremos cómo funciona el método.

			Aquí tienes las tablas para que vayas practicando...
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			Magia en el diccionario

			En este truco, el matemago deberá tener un diccionario (con menos de 1.000 páginas) y un papel doblado (aparentemente en blanco). Le pedirá al voluntario que haga las siguientes operaciones:

			 a) Escribir un número de tres cifras diferentes.

			 b) A continuación le pedirá que debajo del número escogido ponga el mismo número con las cifras colocadas en orden inverso (es decir, la cifra de las unidades pasará a las centenas mientras que la de las centenas pasará a ser la cifra de las unidades).

			 c) El matemago pedirá a su voluntario que reste el número más pequeño al mayor. Si el voluntario obtiene un número menor que 100, como puede ser 97, por ejemplo, se le pedirá que, a partir de ese momento, considere 097. 

			 d) Después se pide al voluntario que escriba debajo del número que le ha quedado en el apartado anterior el mismo número pero con las cifras colocadas otra vez en orden inverso. Esta vez tendrá que sumar los dos números obtenidos. 

			 e) Finalmente, se pedirá al voluntario que busque la página que coincida con el número obtenido. El voluntario se quejará que el diccionario no tiene suficientes páginas y el matemago, haciendo ver que improvisa, le pedirá que elimine la última cifra del resultado y busque la página del número que ha quedado con las tres primeras cifras. Al tener la página pedirá al voluntario que busque la palabra situada en la posición que indica el número que ha eliminado del resultado anterior. 

			 f) El matemago abre el papel y muestra la palabra que ha buscado el voluntario en el diccionario.

			Haz los pasos indicados en este juego y descubre cuál puede ser la página y el número de la palabra que deberá buscar el voluntario. En el apartado de «Predicciones» aparecerá dicho número y página.

			Variante: El juego se puede extender a cualquier tipo de libro que tenga menos de 1.000 páginas, evidentemente, no es necesario que sea un diccionario. También se puede variar el juego explicando que el matemago se ha aprendido el diccionario de memoria y es capaz de saber qué palabra exacta hay en cada lugar de cada página del diccionario.

			Acertando el resultado

			El matemago pedirá a un voluntario que escriba un número de tres cifras (abc) y, después, escribiéndolo dos veces seguidas lo convertirá en un número de 6 cifras: (abcabc). Una vez obtenido el número de 6 cifras, el matemago propondrá al voluntario que divida dicho número entre 7. Si el voluntario es un poco curioso, preguntará al matemago qué deberá hacer si la división no es exacta y el matemago, después de un poco de «teatro», le dirá que puede ver que la división será exacta. Hecha la división, el matemago le pedirá a su voluntario que esta vez divida el resultado obtenido en el paso anterior por 11. La misma duda puede plantearse y la misma respuesta será dada por el matemago. Hecha la segunda división y, para acabar, el matemago pedirá a su voluntario que divida el resultado anterior por el número de tres cifras que había escogido inicialmente. Hechas las tres divisiones el voluntario tendrá un resultado exacto que el matemago podrá adivinar.

			¿Sabrías decir cuál será el número que le habrá quedado al voluntario y que, sin problemas, acertará el matemago?

			[image: ]

			La torre de dados

			Para realizar el siguiente truco el matemago dará a un voluntario cinco dados normales (con seis caras numeradas del 1 al 6). El voluntario deberá colocarlos formando una única torre sin que el matemago pueda ver cómo los coloca. Cuando el voluntario tenga la torre lista la dejará ver al matemago que, sin dudar, dirá en voz alta la suma de las nueve caras ocultas. 

			¿Cómo podrá hacerlo el matemago tan rápidamente si no puede tocar ninguno de los dados? 

			¿Cuánto suman?

			Observa la siguiente tabla numérica y haz lo que se te propone a continuación:

			
            [image: ]

			 1) Escoge un número de la cuadrícula, rodéalo y tacha todos los demás números que estén en su misma fila o en su misma columna.

			 2) Escoge otro número que no esté tachado. Rodéalo de nuevo y tacha todos los demás números que estén en su fila o su columna.

			 3) Repite el procedimiento tres veces más. 

			 4) Después de hacer 5 veces el mismo procedimiento tendrás 5 números rodeados. Súmalos.

			En el apartado «Buscando respuestas» encontrarás la suma que, telepáticamente, he detectado.

			La sucesión de Fibonacci

			En este juego, el matemago pedirá a un voluntario que escoja dos números naturales cualesquiera y le dará una calculadora para que pueda ir haciendo cálculos. Sumando estos dos números el voluntario obtendrá un tercer número. Sumando el segundo y el tercero obtendrá el cuarto. Sumando el tercero y el cuarto obtendrá el quinto. Reiterando el proceso el voluntario obtendrá 20 números. Al tener el vigésimo número y, sin que el matemago los haya visto, le pedirá al voluntario que divida el número vigésimo entre el decimonoveno. Al aparecer el resultado de la división, el matemago hará un gran esfuerzo mental y adivinará el resultado de la división aproximándolo a las centésimas. ¿Sabes cuál es el número con el que el mago acertará? ¿Cómo ha sido capaz de descubrirlo?
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