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Tipos de calculadoras de bolsillo

Hay distintos tipos de calculadoras En la primera parte del libro
de bolsillo, desde las mds simples encontrards como realizar célculos
hasta la calculadora cientifica de con una simple calculadora, luego en
complejos calculos matemaéticos. las paginas 28-44 hallards cémo usar
También hay calculadoras una calculadora cientifica. Hay
especialmente disefiadas para realizar muchos puzzles para resolver y juegos
ciertos trabajos como, por ejemplo, gue te ayudardn a mejorar tu

las usadas por ingenieros y contables, habilidad y precisién.
y en la navegacion aérea.

Tecla del on/off
Calculadora cientifica »

Este tipo de calculadora tiene muchas
teclas especiales para los célculos
complejos, como los senos, cosenos y
potencias. Las calculadoras con sélo unas
pocas teclas cientificas se llaman
calculadoras semicientificas.
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¢Cual es el nimero mas grande
que puedes conseguir combinand
los digitos 1, 2, 3, 4, 5, ¥
las teclas X (por). Sélo

calculadora que
averigua el porvenir.
Tiene un calendario
y para decir tu
futuro debes
introducir el dia de
tu nacimiento y luego
apretar la tecla
especial que pone
«birth».
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A Calculadora sencilla
Sirve para realizar operaciones x
sencillas, tales como sumas o porcentajes. Calculadora de finanzas a

Las calculadoras sencillas a veces tienen Los comerciantes usan calculadoras
otras caracteristicas especiales, como las como ésta. Tienen teclas para hallar el
teclas musicales o un juego. Algunas interés de las inversiones, la

2 tienen reloj con alarma. depreciacién, beneficios y pérdidas.



¥ Calculadora programable

Una calculadora programable puede puedes comprar programas ya hechos en
almacenar las instrucciones para realizar  pequeiias cajas llamadas médulos. Estas
calculos complejos y realizarlas una y otra se incorporan en la parte posterior de la

, vez. A este conjunto de instrucciones se calculadora. Cada médulo contiene
le denomina programador. Puedes crear instrucciones para que la calculadora
tus propias instrucciones y darselas a la realice un determinado trabajo, como
calculadora, presionando las teclas, o probar la resistencia de un puente o

la navegacién de un barco.

Teclas de la
calculadora
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Este reloj tiene
incorporado una
St fy \& fle pequena y
RST “ : o sencilla

iy 2 s i & calchladora. y
e también tiene un
s WA WA *=h

X\ Proaturacie =2 Juego
incorporado a la
calculadora.

Un médulo para una
calculadora programable
puede contener 25 programas
y hasta 5.000 instrucciones
por separado.

Puedes comprar médulos
con programas de juegos.

Eleccion de una calculadora

Lo primero que tienes que decidir es si quieres una
calculadora sencilla o cientifica. Si compras una sencilla
piensa qué teclas vas a necesitar. Si necesitas trabajar con
gran numero de porcentajes, asegirate de que
tenga la tecla %. Algunas calculadoras tienen una memoria
donde se pueden almacenar nimeros mientras que haces
célculos. Esto es muy 1til. Puede que desees un reloj o un
juego en tu calculadora. Si eres estudiante, averigua qué
teclas necesitas para tu trabajo y pregunta en la tienda qué
calculadoras estdn especialmente disefiadas para estudiantes




Una calculadora sencilla

Este dibujo muestra una calculadora sencilla Pansl
con todas las teclas marcadas para mostrar que La mayoria de las
funcién realizan. Adicién, multiplicacién, raiz calculadoras muestran ocho

digitos, aunque puedan

cuadrada y porcentajes todas son funciones.
usarse mas en sus calculos.

Puede que tu calculadora no sea exactamente
como ésta. Puede tener menos funciones y
algunos de los simbolos en las teclas pueden
ser diferentes. Si es asi, comprueba el folleto
de instrucciones que la acompafa y averigua
lo que significan los simbolos.

\

Teclas de memoria

Estas son almacenes de nimeros
en la memoria de la
calculadora. Puedes almacenar
la respuesta a una parte de una /
suma mientras calculas el resto.

¢Puedes
calcular tu
edad en

minutos?

Tecla de porcentajes

Inversa

Usa esta tecla para dividir el numero /
reflejado en la pantalla entre 1. A esto se le
denomina hallar la inversa de un nimero. /

Cuadrado
Apretando esta tecla se multiplica el
numero que tengas por si mismo.

Raiz cuadrada
Esta tecla halla la raiz cuadrada del
nimero. La raiz cuadrada de un
numero es aquel nimero que
multiplicado por si mismo nos da el
numero inicial.

Pi

Esta tecla introduce en la
pantalla el nimero 3.1415927.
A este numero se le llama Pi
indicado con la letra griega «m»,
se usa para calcular
circunferencias y el drea de los
circulos.

Signo :
Esta es para cambiar numerd

positivos en negativos y
negativos en positivos. En
algunas calculadoras se
encuentra bajo las letras CS.

Punto dei r

¢Pued&s hacer'que la
calculadora muestre 50
presionando solamente
7,5, y los signos +, —.
(Solucién pég 45.)

Igual T

Presiénala para poni
cédlculos. La respuesta apa
la pantalla.
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’ Tecla del on/off

Al apretar la tecla off se borran
todos los nimeros del interior de la
calculadora®. Para ahorrar bateria
aseqgurate de que das al off nada
mas terminar de operar. Algunas
calculadoras se apagan
automaticamente si permanecen
cinco minutos sin que se toque
ninguna tecla

|
}

forma que
edes empezar a
hacer nuevos
I' célculos. No afecta
~ a los numeros que
"hay en la memoria.
En algunas

: calculadoras la
a tiene las letras «AC».

3 Correccién
sta tecla es para corregir
) rores. Borra sélo el ultimo
- numero o instruccién que
has dado a la calculadora.

" En algunas calculadoras se
presenta bajo la letra «C».

Division

Multiplicacién

Re sta

dicion

Escoge varios niumerds
entre el 1 yel 9.

Multiplica cada uno por
9 y luego pOr 12345679
:Qué ocurre?

-

¢{Como funciona la pantalla?

20050021 0
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Cada digito en una calculadora se
hace utilizando siete rayas. Estas se
distribuyen en forma de «8». Una senal
eléctrica de la calculadora hace que
las rayas se enciendan o cambien de
color. Mandando senales a las distintas
combinaciones de rayas es posible
hacer todas las figuras desde el 0 al 9.

100 00
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En las calculadoras con luz roja los
segmentos estan hechos de pequenias
luces rojas llamadas LED’S (diodos
emisores de luz). Cuando es verde
estan hechos de un producto quimico
que brilla como una luz fluorescente.
Las negras contienente «cristal
liquido», que se pone negro al recibir
la sefial eléctrica. Estas ultimas son las
mas usadas, ya que gastan menos
energia.

Energia

La mayor parte de las calculadoras
usan baterias. Las baterias pueden ser
pilas convencionales o especiales.
También puedes comprar baterias
recargables y otras que duran hasta
cinco anos. Algunas calculadoras
tienen un adaptador o cable que puede
enchufarse a la corriente eléctrica.

Esta calculadora de «energia solar»
usa la luz del Sol o la luz de una
habitaciéon como energia. Cuando
brilla la luz sobre el papel, ésta es
convertida en energia.

En algunas calculadoras la memoria no se borra con la tecla del off.




Operaciones sencillas

Aqui hay algunas operaciones para Antes de empezar cada operacién
que hagas usando las funciones +, presiona la tecla de borrar para
—, Xy +; el poner un nimero en tu eliminar la operacién anterior.
calculadora se llama «introducir un Cuando estés operando observa la
numero». Para cada operacién pantalla de la calculadora. Si
introduce el primer nimero, luego introduces un numero eguivocado
presiona la tecla de la funcién, podras corregirlo presionando la tecla
después introduce el sequndo nimero de correccién y luego introducir el
y por tltimo presiona la tecla del =. nimero correcto

En las divisiones asegurate de
introducir el nimero gue vas a dividir
al primero.

1.100x9+9

respuestas
estan en la
pagina 45.

En este libro las teclas
para presionar estan
representadas por

cuadrados como éste.

(5] ] B &

8 «~ Respuesta




Descubrimiento de errores

Es muy sencillo conseguir una respuesta errénea sin darse cuenta al introducir un
nimero equivocado o presionado una tecla incorrecta. Por lo que es una buena idea
la de intentar adivinar la respuesta y luego comprobarla con la de la calculadora.

OO0DO
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Supén que haces la operacién Luego en tu cabeza realiza 1.000x90. La

1.023x 91 y la calculadora da respuesta es 90.000, por lo que la cifra de
930.930. Para hacer una rapida la calculadora es demasiado grande y
comprobacién redondea el nimero al debes volver a repetir la operacién. De
diez, cien o mil més cercano. En este hecho, la respuesta correcta es 93.093.

caso cambia 1.023 a 1.000 y 91 a 90.

Cifras para
adivinar

Descubrir la fecha de nacimiento

Aqui hay truco para calcularlo. Pide a un amigo que introduzca en la
calculadora el dia del mes en que nacié. Digamos que el dia de nacimiento es el
7 de septiembre de 1970. Introducira el 7. Luego le dices que haga lo siguiente*:

Multiplicalo por 20, afiade 3 y multiplica por 5.

Suma el nimero del mes en que nacié y vuélvelo a

multiplicar por 20, suma 3 y multiplicalo por 5.

Luego suma las dos1iltimas cifras del afio en que nacié.

Para hallar el dia de nacimiento toma la calculadora y E m EI
resta 1.515 del nimero que hay en la pantalla. Luego, si

lees las cifras de la pantalla de izquierda a derecha,
tendras el dia, el mes y el afio en que nacié. E -’0970

* Si tienes una calculadora puede que necesites presionar la tecla « =» entre cada paso de los calculos.



La calculadcra a menudo da una
respuesta mas precisa de la que tu
necesitas.

De hecho, si tienes que dividir

16 tartas entre estos 7 robots, una
calculadora te dard como respuesta
2,2857142 tartas para cada robot.

Es imposible cortar tartas con tanta
precisiéon, por lo que no necesitas todas
esas cifras decimales. Mejor que
ignorarlas es hacer una aproximacion
de la respuesta.

Para hacer esto fijate en la segunda-
cifra a la derecha del punto. Si
es 5 o cifra superior, suma un 1 a la cifra
que esta a su izquierda. Si es 4 o anterior,
deja la cifra de la derecha como esta.

En este ejemplo puedes aproximar la
cifra hasta 2,3, de manera que cada robot
debe obtener dos tartas y un tercio.




¢Coémo solucionarlo?

Primero debes de hallar lo que tienes
que recorrer desde C hasta D. Para
hacer esto, resta la distancia desde A
hasta C de la distancia total y luego
afiade 1 km extra por la equivocacion
cometida al torcer.

Luego has de hallar el tiempo que te
queda. Sabes lo que tardaste en cubrir
las dos primeras secciones. ¢Cuantos
minutos te quedan? Necesitaras pasar
esto a horas ( + 60) para calcular la
velocidad en km/h.

vidiendo la distancia que

: tt_i al control. ¢Cual es su
velocidad médxa‘? (Solucién en la
-pigzna 45.)

Realizacion de operaciones con fracciones
1/10 212/3 /8

LI -2 15/16
5/17 35/ -
8 %

Teclas para
obtener V2.

Muchas calculadoras no pueden Pied TR LGy :
trabajar con fracciones, por lo que has d 7 uel es?cf PRI sean S e
de convertirlos en decunales Para hacer eélma ;S' . tgpusala, on p . 43.
esto divides la parte superior de la % uando estés haciendo operaciones no
i BNt ter 1a cifes tnbertos .ebes de redondear lgs numeros hasta el

thyorgls : final. Debes de usar siempre todas las

Para convertir niimeros mixtos que if : P .
tienen fracciones y nimeros enteros (por 1% después del punto en los célculos.
ejemplo, 3'"/) sélo necesitas calcular la
i fraccion porque el nimero entero no
varia. (11 +16=0,6875, por lo que
3''/16=3,6875.)




Dentro dela
-, calculadora

Antena direccional

Cuando se enciende, espera
captar una senal eléctrica que se
produce al presionar una teecla:

Este dibujo muestra el interior
. de una calculadora. Cuando
presionas las teclas para
. introducir los nimeros y
. funciones para una operacion se
@ mandan hacia el interior de la
calculadora unas senales
eléctricas que convierten los’
numeros, funciones, en un
cédigo especial que la
-calculadora usa
para hacer los
célculos. En la parte
inferior puedes ver
cémo la calculadora
o hace una simple

o Unidad de codificacién

Aqui es donde los nimeros y
funciones son codificados en
la clave que la calculadora .

operacion:
. usa para realizar las sumas.
rl
D Registro identificador
. ‘ Aqui se almacena la funcién
et S hasta que la calculadora lo
o necesite.

Memoria permanente
3 Las instrucciones que dicen a la calculadora
como hacer sumas, restas, porcentajes, raices
cuadradas y cualquier otra funcién se
o almacenan aqui. A las instrucciones se las
denomina programas. Y se ponen en la
memoria permanente cuando se construye la
calculadora.

Una simple operaciéon

Imaginate que estas registro X (3) El segundo nimero, 7, es
haciendo la suma 23 +7. Luego presiona el +, éste codificado y mandado al

Cuando introduces el 23 también es captado por la  registro X. Este manda el
es recogido por la antena antena y codificado. Luego primer numero al registro Y

(scanners) (1) codificado es enviado al registro
(2) y mandando al identificador @).



Memoria

Este es el lugar en donde la persona
que usa la calculadora puede
almacenar nimeros mientras hace
célculos.

Registro Xo y e registro Y

Estos son almacenes de numeros
donde la calculadora guarda los
numeros que estd usando en sus
calculos. Todos los niumeros van
primero al registro X. El numero
en el registro X se muestra
\en la pantalla.

N\ o Unidad de

decodificacién

Aqui es donde el °
cédigo se vuelve a
convertir en nimeros
decimales? asi
pueden ser mostrados
en la pantalla. *

o Registro Y
o Unidad légica

aritmética °
Aqui es donde se hacen
todos los calculos.

Los nimeros de los La respuesta 30 es

registros 7 e Y son luego mandada de nuevo al
Cuando presionas el =, llevados a la unidad légica  registro X. De alli marcha al
un mensaje del registro aritmética @ y se realizan  decodificador . Alli se
identificador le dice a la los célculos, llevando a cabo transforma en un numero
memoria permanente @ las instrucciones decimal y luego se muestra
que la operacién es una procedentes de la memoria en la pantalla.
suma. permanente.



Codigo de la

calculadora

efios de las sefiales son
por pequenos componentes
os llamados transistores. Estos

7 como puertas, abriendo para dejar
3¢ Jos impulsos eléctricos y cerrando
ra no dejarlos pasar.

Codlgo de numeros~

_Los nimeros que usamos (0-9) estan
en codigo decimal. Debajo puedes
ver la diferencia entre el codigo. de
uimeros decimal y binario. P ;

6digo decimal pe

En el cédigo decimal hay diez

digitos: 0123456789. Cuando escribes ;
un numero, cada digito representa un 4 4
grupo de unidades. Los nimeros d, BT cadls
derecha representan unidades. Q da
vez que mueves hacia la izquierda los
simbolos aumentan diez veces. Por lo
que en el numero 3.507 habra 7
unidades, ninguna decena, cinco
centenas y 3 miles.

000 100

Mas acerca de los

transistores

Dentro de una calculadora hay
cientos de miles de transistores. Los
transistores se unen er filas, llamados
circuitos, a través de los cuales viajan
los impulsos eléctricos. Los circuitos
que contienen transistores estan
grabados mediante un proceso quimico
especial en un pequefio «chip»,
formado por una sustancia llamada
silicona. Al «chip» de silicona se le
denomina circuito integrado o
simplemente un «chip».

Los «chips» de silicona estan metidos
en cajas de plastico como éstos que
mostramos aqui. Las patas metdlicas
conducen la corriente eléctrica desde
la bateria, fuera y dentro del «chip».
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Caédigo binario
En el codigo binario sélo hay dos
digitos. Cuando escribes un nimero el
digito de la derecha representa las
unidades y cada vez que nos movemos
hacia la izquierda la cifra se dobla. Por
lo que en nimeros binarios en 1.011 hay

- un 1, un 2, ningin 4 y un 8.

Sumados todos juntos nos dan
el numero decimal 11. Por lo que 1011
es un 11 en cédigo binario.

v

:- .

decodificar un nimero binario en un -
numero decimal. -

Imaginate una fila de bombillas
numeradas 8, 4, 2, 1. Si el interruptor de
debajo de la bomb1lla esta hacia abajo, la

luz se enciende y representa un binario 1.

& e®e )

e, & & @

Para decodificar un nimero binario,
por ejemplo 1.010, empxeza por la
derecha del nﬁmero binari or cada
uno enciende la corre '
decodificador.

J© suma los numeros Ve
e estan encendidas e
la solucion en nimeros £
des decodificar los i
que te mostramos abajo? o~
. 1 0101 * :
1100 1001

Las soluciones estan en la pagina 45.

Registros

74

1(. Memoria

3 permanente™y

amano

actual de un

..Chjp»
Unidad =3
codificada \ e
binaria

)

" identifica-
dores X e Y

=

Unidad
légica

Las calculadoras sencillas
solo necesitan un sencillo
«chip». El dibujo de la derecha
muestra que posee diferentes
circuitos para cada uno de los
trabajos que realiza.

aritmética

“ | Unidad
»=* decodifica-
dora binaria
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¢Coémo realizan operaciones?

¢Sabias que una calculadora hace todas las operaciones solamente sumando?
Este es el unico proceso matemdtico que puede llevar a cabo en binario. Hace
multiplicaciones, raices cuadradas y cualquier otro célculo sumando nimeros
de acuerdo con una serie de reglas almacenadas en su memoria permanente.

Debajo puedes ver cémo una calculadora realiza 6 x 5.

1. Cuando introduces esta
operacién la cifra 6 es almacenada

2. El nimero en el registro Y es
llevado a la unidad légica aritmética
y sumado una y otra vez a si mismo.

3. El nimero en el registro X dice cudntas
veces tiene que sumarse. Cada vez que el 6
se suma a si mismo el niumero del registro
X se reduce en 1.

Cada operacién que realiza la
calculadora es reducida a unos pasos
sencillos en donde lo unico que se hace
es sumar. Las reglas para cada operacién
se denominan logaritmos y son realizados
por los ingenieros y matematicos que

4. Cuando el nimero en el registro X llega
a cero, un mensaje dice a la unidad légica
aritmética que pare la adicién y el calculo se
completa.

trabajan en el disefio de calculadoras. Las
reglas de la multiplicacién son sencillas
comparadas a las de las raices cuadradas
y otras funciones cientificas, que pueden
tener centenares de pasos.




2

U

(8

ud)) o
n, Trucos con nimeros

l

Aqui hay trucos
para hacer con la
calculadora

Truco del 13

Este truco te da como respuesta
un 13, no importa con qué numero
empiezas.

Y

Piensa en un nimero con tres
cifras, por ejemplo el 853.

Introduce el

5 &

Vuelve a

introducirlo. @ @
Divide por 7. IE]

Divide por el

nl.'un‘GI:O original. E’ E] @
= - EENE

Pruébalo con otros E
i3

numeros de tres
cifras.

Adivina el numero

Pide a un amigo que piense en un
numero y pidele que lo escriba sin
decirte cual es. Luego dale la
calculadora y dile que haga lo
siguiente™*:

Introduce el nimero (por ejemplo,
el 53). <

Multiplica-
lo por 2.

Sumale 4. #,
Dividelo
por 2.

Stumale 7.

Multiplicalo por
Réstale 12.

Dividelo por 4.

Réstale 11.
Ahora toma la
calculadora. Réstale 4 al
numero que hay en la
pantalla y luego dividelo

por 2. La respuesta seré el E Sq

numero que tu amigo pensé.

-
(0= [ (=) B [ [ [ ] [

[+]
(] (8] [u] (8] (3] [ [N] (] (8] [W] [2]

n

Truco del 9 magico

La solucién para este calculo es
siempre 9, no importa con qué nim
empieces. Escribe un nimero con
cuatro cifras; por ejemplo, 5.279. Lueg
mezcla las cifras para obtener un nuevo
nimero, digamos el 9.725.

I d |
wisoederor. 19171 (2] {5}
numeros en la
calculadora. E

'Réstale c:zl |__5__I @ Iz] @
peustioy ... =] Y446
escribe el resultado.

Borra en la calculadora y suma
las cifras del nimero.

[€] (4] [+] [a] [#] [4] [#] []
=] 18

Si el nimero
tiene mas de una @ [1—'
cifra, borra otra
vez y suma E] 9
es0s numeros.

Prueba con otro numero de

cuatro cifras. El resultado final
sera siempre 9.

d

[Formando
palabras
con la
calculado

Si pones la calculadora boca abajo
los numeros pareceran letras. Por
ejemplo, para escribir «sizzle» se
introduce el nimero 372215. Prueba
con 505708, 705, 507738, 50808, 5050,
5017.

Si tienes una calculadora cientifica quiza tengas que presionar el = en cada paso de estas operaciones.

15
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Uso de la memoria

Cuando estds haciendo operaciones
a menudo necesitas recordar la
respuesta de alguna operacién para
volverla a usar. La mayoria de las
calculadoras tienen una memoria
donde se pueden almacenar los
calculos. Normalmente se pone en
funcionamiento mediante tres teclas
M+, M—, MR. Abajo se describen
otras dos.

M+
MS

anterior.

M—

MR

MC

MR seguida de M —.

Si en tu calculadora estan bajo otras
letras, mira en el folleto de
instrucciones.

La memoria es un almacén extra
situado en contacto con el registro X
(ver dibujo en paginas 10-11). Sélo

contiene ceros hasta que tu almacenes

un numero. En las calculadoras mas
sencillas la memoria se borra cuando
se apaga la calculadora.

Esta tecla introduce el nimero que hay en la pantalla en la
memoria. Si hay un nimero en la memaria, ambos se suman. Algunas
calculadoras tienen una tecla MS o memory store. Esta introduce
el numero de la pantalla en la memoria, borrando cualquier numero

Esto hace que el numero en la par_ltalla se reste del que ya hay.

Esta es la tecla de recuerdo. Pone en pantalla el numero que hay
en la memoria de manera que puedas usarlo en tus calculos.

Esta tecla borra el numero de la memoria. Algunas calculadoras
no tienen tecla para borrar; entonces tienes que presionar la tecla

¢Como usar las teclas
de la memoria?

(8] [a] w] 5

me] 54

Para almacenar un numero (por
ejemplo, el 84) en la memoria,
primero tienes que presionar la M+
o MS. Si usas la M + asegurate de
que antes de empezar la memoria

Presiona la C para borrar la
pantalla. Luego comprueba que el
nimero sigue en la memoria
presionando MR. El numero aparece
en la pantalla y sigue guardandose

estaba vacia.

(<] [6] [

i

€ [0 M

en la memoria.

[mc] me] [}

1
1l

]
Para sumar un numero
al que hay en la memoria
introducelo en la pantalla
y presiona M +. Presiona
MR para ver el nuevo
total.

Para restar un numero
al que hay, introducelo en
la pantalla y presiona M —.
Para ver el nuevo
resultado presiona la MR.

Borra la memoria.
Ahora, si presionas la MR
aparecera un cero en la
pantalla.



Operaciones con memoria

Estos ejemplos muestran cémo usar la
memoria para hacer calculos mas
sencillos de resolver. Solo puedes
almacenar un numero a un tiempo en la
memoria, por lo que debes de planear los
calculos con cuidado. En divisiones o
sustracciones necesitas primero trabajar
con la segunda parte de la operacién y
almacenar la respuesta en la memoria de
forma que a continuacion operes con la
primera parte y realices la operacion con
la memoria almacenada. Hay un ejemplo
como éste en el recuadro 1. Antes de
empezar comprueba que no hay nada en
la memoria.

Recuerda que debes
presionar = antes de
almacenar la respuesta
en la memoria.

3 93— (4 X 6)—(15+ 3)

(<] ] [9] [3] w]
[c] (8] [x] [6] [=] ]
[€] ] (5] (=] (3] =]
] [me] 54

emoria para no estar introduciendo
na y otra vez. Por ejemplo, para
hacer la tabla 16X almacena el 16 en la
memoria y luego presiona el MR cada
vez que multipliques.

El problema del montanero
Este montafiero no debe llevar
en la espalda mas de 17 kg. Su
morral con una tienda, un saco
de dormir y equipo de escalar
pesa 11,75 kg. A esto le anades:
equipo de cocinar que pesa 2 kg,
dos paquetes de arroz que pesan
430 gr cada uno, siete paquetes
de sopa de 85 gr cada uno,
tres paquetes de café que
pesan 113 gr cada uno,
cinco saquitos de leche en
polvo de 21 gr cada uno.
Luego recuerda que debe
llevar algo de chocolate.
Cada barra pesa 103 gr.
¢Cudntos puede llevar sin
sobrepasar el limite de peso?
Recuerda que 1 kg=1.000
gr. La solucién esta en la
pagina 45.

Una forma de hacer este calculo es
poner 93 en la memoria, luego haz las
operaciones de los paréntesis y resta la
respuesta a 93, usando la tecla M—. Para
obtener la solucion final presiona MR.
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Otro tip

Muchas calculadoras sencillas
tienen otro tipo de memoria llamada
«funcién constante». Esta memoria es.
automdtica y no hay ninguna tecla
para hacerla funcionar. Para
comprobar si tu calculadora tiene
una constante introduce 5+ 2,
luego presiona=: La solucién
es 7. Ahora presiona el = otra
vez. Si la respuesta cambia a 91la o
parte + 2 del cdlculo ha sido
almacenada en la constante. Serd
sumada a la cifra de la pantalla cada
vez que presiones el =. La constante
es util en aguellas operaciones emlas
cuales tengas que repetir la misma
operacioén una y otra vez.

Abajo verds cémo se usa la
constante en cdlculos. Luego veras
cémo se usan para hacer
conversiones, para contar hacia
atrds y para llevar cuentas.

l (COémo usar la constante?

DO 8] E] 2

Supén que quieres sustraer 8 de 11, 13,
50 y 243. Cuando introduces el primer
numero, el —8 se almacena en la
constante. Para restar 8 a los demas
nimeros introduce cada numero y
presiona luego el =

T,

e s

k-(‘

La mayoria de las calculadoras
almacenan la segunda parte de la adicién,
_resta o division en la constante, pero la
primera parte en una multiplicacién. Trata
" de hacer los ejemplos anteriores para ver

cémo funcxona tu. calculadora.

__m(*'\

o de memoria

Haciendo conversione
15 millas
45 millas

66 millas

105 millas

Una milla son 1,609 km, por lo que para
convertir estas distancias en kilometros
debes multiplicarlos por 1,609. Cuando
hace la primera operacion el 1,609 oS
almacenado como una constante y -
multiplica los otros nimeros que ([
introduces, luego presiona el =

Cuenta hacia atras
2] 5] (=] 0] [=] 24
523

Puedes crear una cuenta atras /,/
almacenando —1 en la constante. Por ° "
ejemplo, para contar 25 sequndos para el «
comienzo de una carrera introduce 25—1

i —
y presiona el = cada vez qu'(,-_
segundo. {

Haciendo una
cuenta

[+ O] =]

Una cuenta es lo opuesto a una cuenta
atras. Puedes hacer una cuenta del
nimero de ccches que pasan por delante
de tu casa introduciendo +1. Y
presionando el = cada vez que pase uno.
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=] 17
4 [+] [5] [0] [z] I8

Si tu calculadora no tiene memoria
puedes usar la tecla del signo (aquella
que cambia los nimeros positivos en

negativos, y viceversa), para hacer las
A operaciones como te indicamos aqui.

Realiza primero la sequnda parte de la

operacion. Luego tendras que restar la

solucién de 50. Para hacer esto presiona
8 la tecla de cambio de signo para hacer el

nimero negativo. Luego suma 50. El

cdlculo —12+ 50 da el mismo resultado

que 50—12.

Puzzle del espacio

¢Puedes resolver este problema? Si tu
calculadora tiene las teclas de memoria
trata de resolverlo sin escribir nada.

Estas tratando de vencer a un amigo en
el juego de los invasores del espacio. Su
puntuacion es de 18.950. Tu consigues
destruir 151 invasores, 19 cohetes, 5
platillos volantes y una nave comando. El
sistema de puntuacién es: 20 puntos por
un invasor, 330 por cohete, 550 por
platillo volante y 5.000 por una nave
comando. pe

¢Has vencido a tu amigo? ¢Cudl es la
diferencia de puntos? (Respuesta en
pagina 45.)

La mayoria de las calculadoras tienen
un sistema de aviso que te indica que
algo estd mal. Por ejemplo, es imposible
dividir un nimero por 0. Si tratas de
hacerlo en la calculadora te aparecera
una E, que significa error o un cero
(algunas veces intermitente).

En la mayoria de las calculadoras el
aviso también aparece si la respuesta es
demasiado grande o demasiado pequeiia
para mostrarse en la pantalla. Por
ejemplo, si tratas de dividir 0,000 006 po
1.000 o multiplicar 5.000.000 por 20.000.




Si tu calculadora tiene la tecla del
tanto por ciento (marcada %) puedes
realizar porcentajes muy f&cilmente,
igual gue incremento o
reducciones de porcentajes.

¢(Cémo usar la tecla %?

Un porcentaje es un tipo de fraccién

especial. Por ejemplo: el 3% de 40 es
lo mismo que ¥ wde 40 y el 25% de 70

es %/ (='/s) de 70. Las teclas que
hay que apretar estdn indicadas a la
derecha.

(4] [0] [x]
(2] [5] (] 10

Para calcular el porcentaje de un
nimero, introduces el nimero, luego
lo multiplicamos por el porcentaje
que deseas y presionas la tecla %.

Reducciones % e

- incrementos %

Abajo puedes ver cémo calcular
reducciones e incrementos en la
calculadora. Estos célculos son buenos
para averiguar el precio de un articulo
que ha sido reducido un 20% o cémo
sumar un 10% por servicio en una
cuenta. Puedes hacer estas
operaciones de diferentes maneras en
las distintas calculadoras. Para
averiguar cémo debes de usarla
prueba estos ejemplos y comprueba tus
resultados con los que damos aqui.

| OEE , BEX
NoE ° D@
E Algunas calculadoras

no necesitan el

Aqui hay dos maneras de hallar un
incremento del 10% en 15. La respuesta
debe ser 16,5.

Igunas calculadoras
no necesitan el =.

Estas son dos formas diferentes de
apretar las teclas para reducir 80 en

un 75%. La respuesta deberia de ser
20.

Conversion de fracciones en
porcentajes
Teclas para presionar Respuestas

BIEI@IE 5%
RIERIE 651 %
BIEEE &625%

En algunas calculadoras puedes usar
la tecla % para transformar fracciones
en porcentajes. Las teclas para
cambiar */s+ en un porcentaje se
muestran arriba. Trata de calcular /sy
5/s para ver céomo funciona en tu
calculadora.

El problema de los sombreros

En el dibujo de abajo puedes
calcular qué porcentaje de robots llevan
sombreros azules, qué porcentaje
llevan rojos y qué porcentaje
amarillos. Redondea los porcentajes
en nimeros enteros. (Solucién en
pagina 46.)

Si sumas los tres resultados la
solucion deberia de ser 100%. De
hecho sélo es 99% porque al redondear
los porcentajes no son muy exactos.
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Porcentajes sin la tecla %

Aqui te ensefiamos una manera sencilla de calcular porcentajes si tu calculadora
no tiene la tecla %. Abajo puedes ver cémo calcular el 20% de 16.

el - 30—
20% = 300 = 0.2

Para realizar esta operacién
primero tienes que transformar el
porcentaje en un nimero decimal,
dividiendo por 100. Una forma
sencilla de hacer esto es corriendo la
coma dos lugares hacia la izquierda,
de 20% es 0,2.

(1] (6] [x] [0] [-] [2]
(=} 3.

Luego para calcular el 20% de 16,
multiplica 16 por el nimero decimal
de arriba; averigua“si eres capaz de
calcular estos porcentajes sin usar la
tecla %: 25% de 5.800; 35% de 675;
115% de 50; 46% de 900. (Soluciones
en la pagina 46.)




22

Cuadrados y raices

En estas dos paginas puedes
averiguar cémo se usan las teclas de
la raiz cuadrada y del cuadrado de
un numero. El cuadrado de un numero
es multiplicar éste por si mismo y su
simbolo es un pequeno 2 al lado del
numero (por ejemplo, 4'). En la
calculadora la tecla esta senalada con
el simbolo X2

Una raiz cuadrada es lo opuesto al
cuadrado. El simbolo de la raiz
cuadrada es V o Vx.

Raices cuadradas

V15 V88 V529 V1944

Para hallar la raiz cuadrada de un
numero primero lo introduces en la
calculadora y luego presionas la tecla
\. Intenta hacer los ejemplos que estan
arriba. Solucién en la pagina 4€.

ora

intenta hacer
estos.

cuadradas

Para elevar un numero al cuadrado,
por ejemplo, 6, introducelo, luego
presiona la tecla X?. No deberias dar al
= ¢Puedes calcular los cuadrados de
arriba? Soluciones en pagina 46.

Trucos con el cuadrado

Agqui hay algunos trucos y problemas
para que intentes hacerlos. Todos
implican elevar al cuadrado.

Puzzle de los cuadrados que
reaparecen

52=25 62=36 25°=625

Arriba hay tres numeros que al
elevarlos al cuadrado vuelven a
reaparecer como la ultima cifra o como
cifra dentro del numero.

Solo hay otros tres numeros entre 25 y
1.000 que hagan esto. ¢Puedes hallar
cuales son? Soluciones en pagina 46.

Ayuda: Fijate en que los numeros que
te damos acaban todos en 5 ¢ 6.

2x \V324 + 3

3 X V1089 — \4356

En estas operaciones puedes hallar
la raiz cuadrada de cada uno de ellos
a medida que aparecen; pero
recuerda: primero introduce el numero
y luego presiona v.

9555 + V/5402.25

Cronometra tus reacciones
¢Con gué rapidez puedes recoger un
objeto que se cae? Aqui hay un test para

averiguarlo. Necesitas una regla, una
calculadora y un amigo para que te ayude.

Pide a un amigo que te ﬁ\
sujete una regla con el 0 cm ~
hacia abajo. Pon tu pulgar y ’
dedos alrededor de la regla
en el 0 cm sin tocar la regla.
Luego le pides a tu amigo
que deje caer la regla sin

avisarte.

Marca del 0 cm
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Si un nimero es inferior a Este ejemplo muestra Si no tienes la tecla X?
1, al elevar al cuadrado el  como elevar al cuadrado en puedes elevar al cuadrado

numero disminuye. Intenta la mitad de una operacién. con una simple
hacer los ejemplos multiplicacion o puedes usar

anteriores. Soluciones en la la constante® como te

(Puedes
hacer éstos?

pagina 46. mostramos aqui.
De vuelta al namero inicial Truco del 52
Aqui hay una operacién de elevar al Introduce cualquier @ @

cuadrado por la cual se vuelve siempre al nimero terminado en 5.

numero inicial. Elévalo al cuadrado, I@

almacénalo luego en la memoria.

Int
titfoRnceren 1y E] E] Vuelve a introducir el nimerosinel 5y

calculadora cualquier o ——— T o
numero, elévalo al cuadrado plicalo por el numero sigulente
mayor. Escribe la respuesta.

y almacénalo en la memoria

(o escribelo en un papel). I—i—l @ E] E| 4’2

Luego introduce el

numero original mas 1 y
elévalo al cuadrado. Réstale
el %rimer ndm;aro (que esta E Endsls sl smscisin 4225
en la memoria).
Luego réstale 1 y divide 25 (que es 5°). Este numero

por 2. [E] E] E] es el cuadrado del numero

ue introdujiste. Presi e S
q uji resiona =

Ahora inténtalo con otros
. @ [E] L,l;f la MR para comprobarlo. ===

7 Calculo de tu tiempo de reaccion

Supdn que la distancia es 19,5 cm. Tu tiempo de
reaccion es el tiempo que tarda la regla en recorrer esta
distancia. Ya que la regla cae bajo la accion de la
gravedad, la aceleracion es 980 cm/sg. Por lo que
puedes calcular el tiempo utilizado usando la siguiente

formula matematica. F—

Il Tiempo = 2( ——
“ Distancia caida fTﬁ‘CldS para apretar aceleracion
(][9] [-] [s][=] [9] [8] [o] [x] [2]
Nada mas caer la regla E E;’?Rq-jch
cogela y fijate por dénde la e
cogen tu pulgar y tus dedos. La solucién es el tiempo’, por lo que el tiempo es
Esto muestra la distancia a v0,0397959, que es 0,2 sequndos. Esta es una reaccion
que ha caido. bastante lenta, ;es la tuya mejor?
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Ver pagina 18. Mas problemas de raices cuadradas en la pagina siguiente. | 2



Puzzle de cuadrados

La raiz cuadrada y el cuadrado son
utiles para calcular distancias en
triangulos, utilizando el Teorema de
Pitagoras. El teorema de Pitdgoras dice
que en un tridngulo rectangulo, el
cuadrado del lado mas largo (llamado
hipotenusa) es igual a la suma de los
cuadrados de los otros dos lados.
Puedes comprobar esto en el tridangulo
de abajo.

Teclas
para
apretar.

Ahora averigua si puedes resolver
estos problemas. Soluciones en la
pagina 46.

La antena/CB de Sally

Cuerdas de viento Antena

Sally tiene una antena CB en su
jardin. La antena tiene 6 m de alto y
su jardin tiene 6 m de ancho. ;Qué
longitud tienen las cuerdas de viento?

Puzzle del camino

Juan y José empiezan a andar
partiendo de un mismo punto. Juan
parte hacia el norte y José hacia el
este. Cuando Juan ha caminado 8 km
estard a 16 km de José. ¢Qué distancia
ha caminado José?




Mas cerca de la inversa

La inversa es el nombre matematico
del nimero que consigues al dividir
un numero entre 1. Por ejemplo, la
inversa de 2 es 0,5.

En algunas calculadoras la constante
automatica divide los nimeros entre 1
y puedes usarla para hallar las
inversas. Presiona las teclas indicadas
arriba para ver si funciona en tu
calculadora®.

)@ Truco de la inversa

Trata de hallar la inversa de 11 y
miltiplos de 11 (por ejemplo: 22, 33,
55). Todos contienen dos nimeros que
se repiten. Una excepcién es el 77.

Ordenar las operaciones

7
3 ;

Si tu calculadora no tiene memoria
puedes usar la tecla de la inversa para
hallar operaciones como la que
mostramos arriba. Para hacer esto
necesitaras ordenar la operacién.

7 1

u il g B b
1.1+28 1.1+28

L1 (] 0] #H 2] ][5
=]kl Xl 7] (=] 1.9

Luego podras realizar la parte
inferior de la fraccién y dar a la
tecla de la inversa y multiplicar por 7.




Uso de la tecla pi

Algunas calculadoras tienen una tecla
indicada con una w (pronunciada pi). Pi es un
ndmero gque nunca se acaba, fue descubierto por
los antiguos griegos, y se usa para calcular
circunferencias y el drea de circulos. El nimero
redondeado a siete cifras es 3,1415927.

Las calculadcras con la tecla 7 tienen este
numero almacenado en una memoria especial.
Cuando quieras usar este numero presionaras la
tecla m para que aparezca en pantalla. Si no
tienen la tecla  y necesitas el numero, usa la
version acortada del numero 3,14

suficiente para la mayoria de los calculos.
Calculo de Calculo de areas
circunferencias

rfvi -

INEXEE EXGIEE

Area

ircunferenci
es la distancia
desde el centrc;

por

0o o 5
.0 m o, _m

La formula del area de
un circulo es wr’. Estas son
las teclas que hay que
presionar para hallar el
area de un circulo de 5 m.
Si no tienes una tecla X?,
introduce primero el radio
y multiplicalo por si mismo
y luego por .

La formula matematica
para calcular la
circunferencia de un
circulo es 27r (r representa
el radio o distancia desde
el centro hasta el borde).
Arriba estan representadas
las teclas que hay que usar
para calcular la
circunferencia de un
circulo de 3 m de radio.

Puzzle alrededor
del ecuador

Puzzle de labicicleta
El radio es

la mitad del
diametro.

La rueda de la bicicleta
del robot tiene 66 cm de
diametro. ¢Cudantas
vueltas tiene que dar para
recorrer 1 km?

Si la rueda gira 120
veces cada minuto, ¢cual
es la velocidad de la
bicicleta en km/h?

¢Cuantos pasos tendrias
que dar si caminaras
alrededor del ecuador?
Supén que tus pasos son
de 0,5 m de longitud y usas
como radio de la tierra

6.370 km.

n la pag. 46.

Respuesta e

Puzzle de los

ladrones de petrdleo
Mientras que el conductor

duerme, esta actuando

una banda de ladrones

de petroleo. Hay 50 ,

barriles para llenar en s510 + g

8 minutos antes de que el -

policia los sorprenda. Cada w

barril mide 0,5 m de '

didmetro y 1 m de altura. El

petroleo fluye a una

velocidad de 900 litros

por minuto. ;Pueden llenar

los barriles y huir a tiempo?

(Soluciones en pagina 46.)

Informacioén vital
La férmula para calcular
el volumen del barril del
petroleo es nr’xh (h es la
altura del barril). Esto te da
el volumen en metros
cubicos. Multiplicalo por
1.000 para convertirlo en
litros. -




Esferas

Tambiéen necesitas r para
calcular el area de una superficie y
el volumen de las esferas.

Area
de la
super-
ficie

(4] [X] i

La formula para calcular el area
de la superficie de una esfera es de
47r’. Arriba puedes ver como se
usa para calcularlo en una esfera
de 2 m de radio.

Volumen

[4] =] (3] [x] [7] [x] [6]
ll@@w“sf

La férmula para averiguar el
volumen de una esfera es */37r. El
3 sobre la r significa «cubo», es
decir, multiplicado por si mismo
tres veces. Aqui estan las leclas que
hay que presionar para encontrar
el volumen de una esfera de 6 m de |
radio.

Puzzle de la burbuja

@

G

74 ‘\K

Si la circunferencia de esta
burbuja es de 63 mm, ;cual es el
area de esta superficie? (Respuesta
on la pagina 46.)




¢{Coémo usar una calculadora cientifica?

Una calculadora cientifica tiene muchas teclas
extras para complejas funciones matematicas.
Puede desarrollar estas funciones automaticamente
porque las reglas para hacerlas estdn almacenadas
en unos circuitos de su memoria permanente.

Las teclas en una calculadora varian mucho y la
tuya puede no ser exactamente igual que ésta que
mostramos. Puede gue necesites consultar tu libro

de instrucciones para ver cémo funcionan.
Tecla de entrada

Algunas calculadoras no tienen tecla p
= . Estas tienen un sistema poco usual de
entrada llamada «Notacién inversa
polaca» (fue inventada por un matematico
polaco). Primero introduces los numeros,
presionando una tecla sefalada enter
después de cada nimero, luego presiona
la tecla de la funcion apropiada.

Inversa

La pantalla
a menudo, tiene espacio para
0 o mas digitos en
alculadoras cientificas.

< Teclas con doble funcién

Algunas teclas en las calculadoras
cientificas realizan mas de una funcién.
Para que la tecla realice su sequnda
funcién tienes que presionar la tecla
marcada con 2ndf o INV (abreviatura
de inversa). Se utiliza la palabra
inversa porque a menudo la
segunda funcién es la opuesta de
la primera. Por ejemplo: el
cuadrado de un nimero es lo
opuesto de la raiz cuadrada,
" por lo que estas dos funciones
estan en la misma tecla.

" ¢Qué numeros
faltan en este
célculo?
93x8=7 8?7
(Respuesta en
pagina 46.)

Los simbolos en rojo indican la
segunda funcién

28



Teclas de la memoria en
una calculadora
cientifica

Muchas calculadoras
cientificas tienen una tecla extra
de memoria llamada «de
intercambio». Esta intercambia
el nimero de la memoria con el
de la pantalla. Esta sefialada con
una MX o EXC. Algunas
calculadoras, a pesar de todo,
tienen las teclas de la memoria
indicadas con otras letras como
se muestran en la calculadora de
la izquierda.

= Tecla de almacén de memoria
l— Tecla de recuerdo
b Memoria +

— Intercambio de memoria

Esta calculadora tampoco tiene
borrador de memoria. El numero
de la memoria se borra
automaticamente cuando

A Memoria de larga duracion introduces un nuevo nimero

En muchas calculadoras cientificas la usando la STO. Otra forma de
memoria puede almacenar niimeros borrar la memoria es presionar la
durante semanas o meses incluso cuando C y luego STO. Esto introduce un
estan apagadas. cero en la memoria.

Teclas para

presionar tecla K usa estas

teclas.
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Légica
g

Cuando las operaciones tienen
varias partes pueden tener mds de una
solucion. Por ejemplo: la respuesta a
4 + 3 x 2 puede ser 14 (si sumas 4+ 3
primero) o 10 (si multiplicas primero
3x 2). Para evitar contusiones los
matematicos tienen reglas para este
tipo de operaciones. Estas son: hacer
la parte de la division primero, luego
la multiplicacién, después adiciones vy,
por ultimo, las restas. A este tipo de
célculo se le denomina dlgebra.

Algunas calculaderas usan la légica
del algebra y siempre haran las
divisiones y productos antes que las
sumas y restas, no importa el orden
en gue tu los introduzcas. Para ver si
tu calculadora tiene logica algebraica
introduce 4+ 3x2=. 5i tiene la
respuesta sera 10.

Para alterar el orden de una
operacioén los matematicos usan los
paréntesis para indicar qué partes
deben realizarse al mismo tiempo.

1 2

(137 +7)+ 16

MO BREIEELME

Teclas para apretar

] [¢]
Sk

-
-

!

En esta operacion los
paréntesis indican que
primero hay que hacer la
suma y ésta dividirla por

Las calculadoras cientificas tienen teclas para paréntesis
(y) para hacer calculos con paréntesis. Puedes ver arriba
como usarlas. Cuando aprietas la tecla de cerrar
paréntesis la calculadora realiza la operacion que hay

16. entre los paréntesis antes de continuar.

Operaciones con paréntesis

—1

He aqui algunas operaciones para usar las teclas del paréntesis. Cuando haya
varios grupos de paréntesis debes realizar la funcién que va entre ellos en el
correcto orden matemadtico. Una calculadora con ldgica algebraica hace esto
automaticamente, por lo que puedes realizar la operacién en el orden en que esta
escrita. Si tu calculadora no tiene légica algebraica deberas ordenar las operaciones
e introducirlas en el concreto orden matematico.

Solucién en pagina 47

Cuando se pone un numero delante de
un pareéntesis sin que entre ambos haya
una funcién, como por ejemplo 2(4 + 6),
esto quiere decir 2x (4 +6) y debes
presionar la x antes que introducir la
suma.

A7 '
m
calcu

puedes realizar estas operaciones
introduciendo primero la parte de los
paréntesis y, si es necesario almacenar,
la respuesta en la memoria hasta que la
necesites.




Paréntesis

9-28-(70=-(4x2+(3—1)))

La operacién de arriba tiene un
paréntesis dentro de otro paréntesis. Si
tu calculadora tiene tecla de paréntesis
puedes realizar operaciones como la
de arriba. La calculadora realiza
automaticamente los calculos en el
correcto orden matemadtico, que es en
primer lugar el paréntesis mas interior

trabajando hacia fuera. Las funciones
fuera del paréntesis las has de realizar en
el orden algebraico.

La mayoria de las calculadoras pued
poner hasta seis paréntesis sequidos. En
algunas calculadoras aparece un simbolo
del paréntesis y un numero que indica el
numero de paréntesis abiertos para
indicarte en cual estas.

1 2
9—28+(70+ (4 X2+ (3— 1))
(9] (=] [2] [8] [=] [ [7] [0]
(=] [ (4] [x] [2] 3]
=000 0] 0]

Paréntesis extra

28 (70 =(4x2+(3—1))))

)
)

[

!

=1 [x]
(1] (4]
=] (=] ™)
= X [=]
(=] ] [4]
FHE
Y [][EN]

9_
(9]
[0]
3]

(] () ]
EEE]

Si tu calculadora no tiene logica
algebraica tendras que poner un grupo
extra de paréntesis. Esto hace que la
calculadora realice primero la primera
divisién antes de realizar la sustraccién
que hay fuera de los paréntesis.

Para hacer esta operacién en una
calculadora con légica algebraica, debes
de introducir las operaciones tal y como
estan escritas y, la calculadora las
desarrollara en orden correcto.

Mas calculos con parentesis

Aqui hay algunos ejemplos para practicar el uso multiple del paréntesis. Si tu
calculadora no tiene légica algebraica, recuerda que debes afiadir un paréntesis
extra donde sea necesario para que los calculos se realicen en el orden matematico.
(Soluciones en pagina 47.)

1. 5+6(7—(2x3)) 3(94+4)+-3(7+(2+8))
2. 73(40% — (23 X (64 =~ 4))) + 7 X (50 — (5 x 8))

Calculadora con juego

Esta calculadora tiene un juego
incorporado «tiro-veloz», ademas de las
funciones matematicas. Para jugar enciende
la calculadora usando una tecla especial
marcada game (juego).

Los numeros empiezan a atravesar la
pantalla desde la derecha. El objetivo del
juego es derribar cada numero antes de que
llegue al lado izquierdo y destruya uno de
tus defensas. Tienen una tecla sefialada con
aim (disparo) que tienes que apretar nueve
veces para dar al 9, tres para el 3, y asi
sucesivamente, y una tecla de fire (fuego).
Cuando se te destruyan las tres defensas el
juego concluye.
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Angulos y tridngulos

Las teclas senaladas tan, sen y cos
(abreviaturas de tangente, seno y
coseno) sirven para calcular angulos
en un tridngulo rectangulo. Te
permiten calcular la longitud de los
lados si conoces un dngule y un lado.
Para usar estas teclas escribes, por
ejemplo, 50° y aprietas la tecla de ~
tan, sen o cos. Lado adyacente al angulo X

Para calcular los lados de un triangulo
rectangulo hay una serie de férmulas que
usan la tan, el cos o sen del angulo.

Hipotenusa
Lado opuesto '
al angulo X Angulo X

11071 3 Lado opuesto
(5] [0] 11511536 1 mp———:tan}(
EI @ - l-’-ﬂ:(:f-”_" w ado adyacente
m R | 1 Lado opuesto X
— - - —— e ——— . S0 11
(5] [0] 1 CU S0 ¢ Tioenuas
Sl e~ Lado adyacente X
3. ———————— = GOS8
En algunas calculadoras la respuesta Hipotenuss
tarda un poco en aparecer debido a que Abajo puedes ver cémo usar estas
necesita un tiempo para pensar®. férmulas.

Lado opuesto

] Calculo de medidas en un
triangulo

Conoces dos de las incognitas de la
férmula, por lo que cambiando la
ecuacion puedes calcular (lado
opuesto) =tan 30° x 4 (lado adyacente).

En este tridangulo el angulo X es
30° y su lado adyacente es 4 cm.
Para hallar la longitud del lado
puedes usar la férmula 1.

a/c=sen X\
en 30
(2] [+]

|Comprueba tus operaciones

a=23

2] [-] B8] [4] 4] [E]
'5;‘“7'”_788 Esta es 4,6

Ahora que sabes la longitud de dos
lados puedes calcular la hipotenusa
usando las férmulas 2 6 3. No hagas
aproximaciones al calcular los lados si los
vas a utilizar en esta operacion. Arriba
estan las teclas que hay que apretar para
usar la tormula 2.

Ahora que has calculado todos los lados
del tridngulo comprueba el resultado
usando el teorema de Pitagoras (ver
pagina 24). De acuerdo con esto
a’+ b?=c’. Las teclas que hay que
presionar para este cdlculo, estan
indicadas arriba.

Si tus respuestas son diferentes de las que ves arriba, lee la nota que hay escrita en «Trabajando con

grados» en la pagina siguiente.



Puzzle el navegante

Un navegante en un dia tormentoso
desea averiguar a qué distancia esta de
las rocas. Calcula que desde donde esta
el haz de luz del faro forma un angulo de
40° con el nivel del mar. El faro tiene una
altura de 45 m y esta encima de unas
rocas a 30 m sobre el nivel del mar. ¢A
qué distancia esta de las rocas? Solucién
en la pagina 47.

A -

Ayuda

El techo del faro, el barco y las rocas
forman un triangulo rectangulo.

Trabajar con grados

Los angulos normalmente se miden
en grados (° es el simbolo de los
grados), pero pueden medirse con
otras dos unidades, al igual que las
distancias pueden medirse en metros o
yardas. Las otras unidades se
denominan radiantes y gradientes. Un
radian son 57,3° y un gradiente es 0,9°

En la mayoria de las calculadoras
cientificas hay una tecla senalada con
las letras D.R.G., que pone la
calculadora a funcionar en la unidad
que desees. Cada vez que presiones la
tecla D.R.G. las unidades cambian y
un simbolo o letras (usualmente
D.E.G., R.A.D. o G.R.A.) aparecen
para indicar qué unidad estas usando.
Asegurate que la calculadora gsta
usando las unidades adecuadas antes
de realizar calculos con angulos.

Los grados se dividen en minutos y
segqundos. Algunas calculadoras tienen
una tecla extra para pasar de grados a
minutos y sequndos.

Algunas veces conoces la medida
de los lados de un tridngulo y deseas
conocer los dngulos. Puedes hacer esto
usando la formula matematica anterior.
En este triangulo los lados miden 3 cm,
4 cm y 5 cm. Puedes hallar el angulo
X usando cualquier féormula. Si usas la
férmula 1,

Lado opuesto (3)
=tan X

Lado adyacente (4)

Por lo que tan X=0,75.

Tu respuesta es la tangente de X.
Puedes hallar el angulo presionando la
tecla de la inversa® y luego la tecla de
tan. Las teclas que debes presionar
estan indicadas aqui.

@EIIEIM-

'n_u:”:iS't' l'

También puedes hallar X por el seno
y el coseno. Sen X=3/5=0,6 y Cos
X=4/5=0,8. Por lo que para calcular
X las teclas que tienes que presionar

0] [£] [6] W] [en]
6] [] (8] (W] [cos ]
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Inversa.

Algunas calculadoras tienen una tecla ARC que usas para el seno, coseno y tan en vez de la teclade la



Calculo de potencias y raices

Multiplicando un numero por =i Elevar un numero a la potencia 2 es
mismo una y otra vez se eleva a una lo mismo que elevarlo al cuadrado.
potencia. Por ejemplo, si multiplicas Elevar a la potencia 3 se denomina
4 por si mismo cinco veces, esto es: elevar al cubo. La mayoria de las
4x4x4x4x4, es como elevarlo a la calculadoras cientificas tienen una
5 potencia. La potencia demuestra tecla para calcular potencias indicada
cudntas veces el nimero aparece en con una y* (y es el nimero que quieres
la multiplicacién. Se escribe 4°. multiplicar y x es la potencia)*

2 93117=4a

Arriba puedes ver las teclas que hay Normalmente puedes realizar potencias
que apretar para hacer 4°. Prueba la tecla y sumas sequidas. Recuerda que las teclas
haciendo estos numeros también: 9°, 157, +, —, X y actian como teclas de=, por
6', 12¢, 5’. Soluciones: pagina 47. lo que no necesitas presionar esta tecla

(=) hasta el final de la operacién.
3 ((75 — 30) = 5)7 Potencias negativas

El nimero 4 ? se le denomina potencia
negativa. Puedes calcular potencias

m m @ [El E E] D ]S‘g%aoﬁ‘v’as usando la tecla de cambio de
& | (4l =B =0015555

De hecho 4 es lo mismo que 1/4°. Otra
manera de desarrollarlo es haciendo
primero 4° y luego dividiendo 1 por el
numero obtenido, usando la tecla de la
inversa como mostramos abajo.

(4] X1(3] [=] Bl 0. 5605

Para hacer estas operaciones primero

haz los paréntesis, luego elevael resultado 374 572 41 g5
a la 7 potencia. Arriba puedes ver como
se hace usando paréntesis (ver pagina 31). Trata de hallar estas potencias

negativas. Soluciones en la pagina 47.

Calculo de raices 5\/32 x
Las raices son lo opuesto de las @ @ @

potencias. Por ejemplo: 4°=1.024; y la =]

5 raiz de 1.024 es 4. Las raices pueden @Y @ D [

escribirse de dos formas: V1.024 ¢

1.024'". V6561
Algunas calculadoras tienen una Teclas para

tecla para raices indicada *Vy o y's. RERCIORAL V16384

Pero en muchas la raiz esta en la misma e

tecla que la funcién potencial. Para V3152

hallar la raiz en estas calculadoras

tienes que presionar la tecla de la Arriba puedes ver las teclas que hay

inversa antes de dar a la tecla del que presionar para calcular la 52 raiz

potencial, como se muestra a la de 32. ¢Puedes calcular las otras

34 derecha. raices? Soluciones en pagina 47.

En algunas calculadoras la indicacion es x”, por lo que x es el numero e y la potencia



Arriesgarse

¢Merece la pena arriesgarse? Hay una forma
matematica de calcular el riesgo que afrontas y cual es
tu probabilidad de ganar. Imaginate que alguien te
apuesta que puede cortar un paquete totalmente nuevo
de cartas y obtener el as de espadas. Puedes calcular su
probabilidad de ganar de la siguiente forma: Hay 52
cartas en un paquete y una sola de ellas es el as de
espadas, por lo que su probabilidad de ganar es 1
dividido por 52. Puedes escribir esto como '/s: 0 como
un decimal 0,019. Si conviertes el decimal en una
traccién es '/1 00, por lo que obtienes el as 19 veces de
cada 1.000 cartas. lados,

Ahora intenta esto. Si tiras una moneda cinco veces, por lo que

ccual es la probabilidad de consequir cinco caras? probabilidade; de obtener
caras en la primera tirada

es '/,

2 Posibi Post:bleicocrinbmaciODES La fraccién '/i también
en tres tir a5 p
osibles acas puede escribirse 127 y

combinaciones en dos R-foigol
tiradas. ©© (XD© C '/s como ‘/2'. Con cada

tiene dos

o R .

potencia de 2. Por lo que,
la probabilidad de
obtener cinco caras es

En dos tiradas hay 4 Cuando tiras una moneda

posibilidades de tres veces hay ocho m E @ IE

combinaciones de caras y  posibilidades de E

cruces. Solo una de ellas es combinaciones de caras y e ]

¢Cuales son tus

@ @ O tirada extra el nuimero de
C @ combinaciones se
@@ ®@ X incrementa en una
®® @@ X /2*. Las teclas para
presionar estan indicadas
abajo.
CC, por lo que tu cruces. La probabilidad de babilidades?
probabilidad de conseguir  obtener las tres caras es /i, | n o oo idades:
dos caras es /..

Solucién en la pagina 47.

/

Calculadora en el espacio AT
El transbordador espacial lleva calculadoras A
especialf_s para realizar complejos calculos durante los vuelos.

-

as calculadoras son programables. De
hecho, son como pequenas computadoras contactar en cada periodo de su misién
que muestran palabras al igual que por cuando y cuanto tiempo puede
numeros. realizar el contacto. La sequnda es para

Los pilotos del transbordador llevan dos calcular cémo debe de equilibrarse la
calculadoras. Una estd programada para nave para reentrar en la atmosfera
trabajar con la estacién en tierra y poder terrestre.
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Numeros grandes y pequenos

Las simples calculadoras no pueden con numeros demasiado grandes o
pequenos que tienen demasiados digitos para entrar en la pantalla. Las
calculadoras cientificas realizan estas operaciones con estos numeros, usando
una especie de escritura resumida llamada notacién cientifica.

1 Notacion cientifica
4000000 x 221000

P88 4

0000000010'

Si haces esta multiplicacion, la
calculadora da la respuesta que se
muestra arriba. La respuesta esta dada en
notacion cientifica y quiere decir
8,84 x10". El 10" se llama exponente.

El exponente muestra cudntos lugares
hay que mover el punto decimal para
cambiar la respuesta y obtener un numero
ordinario. En este caso los mueves once
lugares a la derecha. Esto es lo mismo que
multiplicar 8,84 por 10",

3 1-80000000

00700000012 5

Para ver lo que hace la calculadora con
un numero pequeno trata de dividir 1 por
80.000.000; la calculadora te da la

respuesta en notacion cientifica y quiere

decir 1,25x 10 °.

Cuando el exponente es negativo debes
mover el punto decimal hacia la
izquierda. En este caso lo mueves ocho
lugares a la izquierda. Esto es lo mismo
que multiplicar 1,25 por 10-%.

Puzzle del Sol

El Sol esta a 1,5x 10" m de la Tierra y
la velocidad de la luz es de 3 x 10° m/sg.
:Cuanto tarda la luz del Sol en llegar a la
Tierra? Da la respuesta en sequndos.
(Puedes comprobarla en la pagina 47.)

caracol

Puzzle del

-

Si un caracol se mueve a 0,0005 km/h,
¢cuanto tardara en llegar a la Luna,
situada a 384.000 km? Da tu respuesta en
anos.

A N A A AR




Realizacion de sumas en notacion cientifica

También puedes usar la notacién cientifica para hacer calculos que son demasiado
grandes para escribirse en la pantalla. Tienes que introducir los numeros en notacién
cientifica y puedes hacer esto usando la tecla EXP o EE.

2300000000 + 0.000000054

@B@-@EDE@-IEE

Presiona la tecla de cambio de
signo para introduc;r —8.

tls‘ 1z
|

Para hacer la operacion superior debes
de convertir los numeros en notacion
cientifica. Para convertir nimeros por
encima de 1, debes mover el punto hacia
la izquierda hasta que llegue al primer
digito. Para convertir nuimeros por debajo
de 1 debes mover el punto decimal hacia
la derecha hasta que llegue a la primera
cifra que esté por debajo de 0. El numero
de veces que mueves el punto es el

exponente. Si el numero es inferior a 1, el
exponente es negativo.

En el primer nimero tienes que mover
el punto nueve veces hacia la izquierda,
de forma que la notacion es 2,3 % 10°. En
el sequndo numero debes mover el punto
ocho veces a la derecha de forma que la
notacién cientifica es 5,4 x 10 ®. Las teclas
que debes presionar se muestran arriba.

Ejemplos para resolver
1.650000000 x 342000 x 3098

2.1376 000000 < 0.00000008

3.8052000000
X 23 -+0.00000055

Soluciones inesperadas
(7.45 % 10"°) + 23

195 10

Aqui hay mas ejemplos para usar la
notacién cientifica. Si un numero es lo
suficientemente pequeno para entrar en
la pantalla puedes meterlo de la forma
normal. Las calculadoras que usan
notacién cientifica pueden usar una
mezcla de nimeros ordinarios y
cientificos. (Soluciones en pagina 47.)

Trata de solucionar este ejemplo en la
calculadora. En su respuesta la
calculadora parece no haber afiadido 23.
Esto es porque cuando estas usando
numeros tan grandes, 23 es demasiado
pequeno para que aparezca. De hecho, la
respuesta es 74.500.000.023, pero lo mas
cerca a lo que llega la calculadora es
7,45x10".

Puzzle del papel para doblar
Trata de adivinar la respuesta a este
problema antes de calcular.

Si tienes una hoja de papel de 0,15 mm
de ancho y la doblas 50 veces* por la
mitad, ¢qué altura alcanzara?

Ayuda
Tienes que doblar 0,15 mm 50 veces,
que es lo mismo que multiplicarlo por 2%

veras.

De hecho, esto es imposible. Una hoja de papel no se puede doblar mas de ocho veces. Inténtalo y ya

@
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Simples estadisticas

Las estadisticas son hechos y figuras
que nos dan informacién sobre grupos
de cosas. Una forma de dar
informacion acerca de grupos es
hacer un promedio. El término
matemadtico para promedio es «media
aritmética».

Algunas calculadoras tienen unas
teclas especiales para calcular
promedios y otros datos de estadistica.
Las teclas tienen senales distintas en
las diferentes calculadoras.

Las indicaciones mas normales se
muestran aqui, pero mira en tu libro
de instruceciones para averiguar
cudles son las teclas estadisticas de tu
calculadora.

Entrada de datos

[x] o [£4]
L x | [mepia]

Estas son las teclas de estadistica basica
con sus etiquetas mas frecuentes. En
algunas calculadoras tienes que apretar
una tecla de registro estadistico o «moden»
antes de realizar estadisticas. Cuando
estas usando las teclas de estadistica, otras
tunciones como la memoria pueden
encontrarse fuera de actividad debido a
que la calculadora las necesita ella misma.

Media aritmética

Desviacion standard

Tecla de borrar los
registros estadisticos

38

Uso de las teclas estadisticas

Para ver cémo funcionan las teclas
estadisticas trata de hallar el promedio de
estos seis corredores en una carrera de
100 m. Los tiempos son tus data y se
muestran en el dibujo inferior.

10,5 segundos

Y

i
& G ‘ 1 o
4 i
/ s 9,7 segundos

/ Entrada de datos

(91 (] @ [=+]1 0] [0] [-] [a] [£+]
1@ E 00 8] =10

Para calcular el tiempo promedio, tu
sumas todos los tiempos, luego divide por
el numero de corredores. Para hacer esto
en una calculadora pasa al registro
estadistico (si es necesario), luego
presiona el borrador de registro para
asegurarte de que no hay numeros de

12,1 sequndos

11,8 sequndos; §

(=[]

(] [o]
(2] []

aritmetica

operaciones anteriores. Introduce tiempos
de los corredores, usando la tecla de
entrada de datos. Las teclas para
presionar se muestran arriba. Luego
presiona la tecla de la media aritmética
para hacer que la calculadora calcule el
promedio y lo muestre en pantalla.



Introduccion de datos

172 84 72 96 94 72 72 ||2
Teclas para presionar

( (3] [+] EJ
7] (<] 2] [£4] [E+] [Z4] [E+] 3] ][9] °[£]
Cuando tienes una gran cantidad de datos algunas

Si introduces un numero
cifras pueden ser iguales. En el ejemplo de arriba puedes equivocadamente, puedes
agrupar todas las cifras de manera que puedas introducir  borrarlo presionando la
juntos todos los 7,2. Para introducir las cifras presiona la tecla normal de entrada, o
tecla de los digitos una vez, luego presiona la tecla de una especial ¥ o DEL.
entrada de datos tantas veces como el numero se repita.

23,4 segundos

Mas acerca de promedios

Los promedios pueden dar una informacién equivocada si algunas de las cifras
en las que se basan es demasiado alta o baja en comparacién con el resto. Si la
corredora mas lenta lleva un promedio de 23,4 sequndos en vez de 12,1 segundos,
el nuevo promedio sera 12,8 segundos. Este es mas lento que el de cinco de las
seis corredoras, por lo que no da una idea acertada de la velocidad de la carrera.

Los matematicos tienen una forma de averiguar 11,8 sequndos
cuanto se alejan del promedio. Se le llama hallar la 3
«desviacién standard» del promedio. La tecla en la £ "™ 112 segund
calculadora esta senalada con ¢ n-1. ‘? ™,

152

i

Calculo de desvia

Para calcular una desviacién standard,
introduce todos los datos y presiona la
tecla de desviacion standard. Inténtalo
con los tiempos de los corredores del
primer ejemplo. (Debes de obtener 0,91
segundos.)

Ahora trata de hallar la desviacion
standard en este sequndo ejemplo. Te
aparecera una cifra mas alta, lo que
demuestra que los datos se presentan entre
limites mas amplios.

Otras teclas de estadistica

Algunas calculadoras tienen otra
serie de teclas estadisticas, como
«suma de datos al cuadrado» senalada
como «Lx*», que es el calculo mas
complejo en estadistica.

Puede que también tengas una «Xx»
que te dé la suma de todos los datos

que has introducido, y una senalada
«n» que puedes presionar para
comprobar el numero de datos que has
introducido. Algunas calculadoras
muestran un resultado final
automaticamente al entrar el dato.
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1.er asiento

Permutaciones

En el dibujo de la derecha hay tres
robots y tres asientos. ¢De cudntas
formas pueden sentarse?

La diterente distribucién de cosas
se denomina permutacién. Hay una
forma matematica de calcular el
numero de permutaciones posibles.
Puedes averiguarlo abajo.

¢Coémo calcularlo?

2.9 asiento

2 posibles robots
en cada caso

Para el primer asiento hay tres posibles
robots. Para el sequndo hay dos robots en
cada caso y para el tercer asiento sélo es
posible un robot en cada caso. Para

1 posible robot en cada caso

calcular el nimero de formas de sentarse
debes multiplicar el numero de robots
posibles para cada asiento. Esto es
3x2x1.

Realizacion del problema

Bl Ix] &

El calculo «3x2 x 1» es un «factorial».
Se le llama factorial de 3 y se escribe
3!. La mayoria de las calculadoras tienen
una tecla para calcular factoriales
indicadas por x! o n! Puedes ver arriba
coémo funciona.

i

S04
Si hay siete robots y siete asientos, el
numero de posibilidades para el primer
asiento sera 7, para el sequndo 6, y asi

sucesivamente. jPor lo que el numero
de permutaciones sera 7!




Eleccion de una tripulaciéon espacial

Mario quiere una nueva tripulacién
para su nave espacial. Necesita 3
miembros y hay 17 entre los que escoger....-
¢Cuantas tripulaciones distintas puede
formar?

2

'?ég-.f 3 21 b 1) (6 (X
¢ Necesitas averiguar cuantas E @ Ei

combinaciones de 3 puedes obtener con El nimero total de combinaciones es

17. Luego tienes que tener en cuenta que 17X 16 x 15, porque hay 17 posibilidades
algunas de éstas seran diferentes para el primero, 16 posibilidades para el
permutaciones de las mismas tres (B.A.C.  segundo y 15 para el tercer miembro de la
es lo mismo que B.C.A.). Para calcular tripulacién. Divide esto por el nimero de
cuantos grupos diferentes de tres son permutaciones de 3, jesto es 3!, para obtener
posibles tienes que dividir el numero total la solucion. Encontraras que Mario tiene 680
de permutaciones por el nimero posible distintas tripulaciones.

de permutaciones de 3.

Eleccion de equipos

xg B
Imaginate que tienes que escoger dos nifnos y cuantos equipos diferentes de
equipos de hitbol de 11 jugadores. Tienes nifias puedes formar? (Solucién en
15 nifios y 20 nifas de entre los que pagina 47.) 41

escoger. ¢Cuantos equipos diferentes de
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Puzzles estadl’st]ﬁ 23

l ¢Cual es el

H N bl il promedio de gente en
dy sels proplemas de una parada de

estadistica en este dibujo. sittebiis?
¢Puedes resolverlos? (También
cuando calculas un promedio

de la desviacioén standard.)
Solucion en la pagina 47.

g d
4lo o 2 D
H? | |
2 Si en una parada de autobus se
espera 3 minutos por el autobus, otra
/ 20 minutos y una tercera media hora, -i
((./‘/L_ ¢cual sera el promedio de tiempo que ,L/
’ en cada parada se tiene que
— esperar el autobus?
3
s
T 3 ¢Cual es el porcentaje de

personas que esperan a un
autobus y cudl es el
porcentaje de las que viajan
en coche?

¢Cuantas
combinaciones diferentes
de personas de esta parada
pueden sentarse en el
banco de la parada? (En
el banco caben 4
personas.)
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Estos hombres estan
levantando tres estatuas.
¢De cuantas formas
pueden distribuirse? o

¢Cual es la probabilidad
de que dos personas de este
dibujo estén celebrando su
cumpleanos? Puedes ver
como se calcula esto debajo.

Puzzles del cumpleaios

Para calcular este problema necesitas hallar la probabilidad de personas que
tienen el cumpleanos en diferente dia, luego darle la vuelta a la respuesta y hallar
la probabilidad de que hayan nacido el mismo dia.

Hay 365 dias en un ano y 31 personas en este dibujo. Para una persona la
probabilidad de tener el cumpleanos en un dia diferente a otra persona es de
*/4s, la probabilidad de una tercera persona
de las dos anteriores es */ws. Y asi hasta 30 personas.

Para calcular las probabilidades de todos los que tienen distintos dias de
cumpleanos es multiplicar todas las probabilidades.

364 363 362 361 . 335
365 365 365 365 365
Para hacer esto, multiplica la parte de arriba y luego divide todo por 365".

3] (6] [a] (x] [3] [6] B8] (X] B8] [6] [2] . .. [X] [3] [3] [5]
(=] [3] (6] [5] (3] [0] [z] 3. 2RE5HEH
La respuesta es 0,27, es decir, 27%. Por lo que la probabilidad de que ninguno

tendra el mismo cumpleanos es 27%. Esto quiere decir que la probabilidad de que
dos personas tengan el mismo cumpleanos es 100-27 = 73%.
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Otras teclas

Algunas calculadoras cientificas tienen
muchas mds teclas que aun no hemos
mencionado. Dos de las mds importantes
son el logaritmo, indicados log. e In. La
tecla log. da el logaritmo comun de un
numero; es decir, el niumero expresado
como potencia de 10. Por ejemplo, 100 es ‘
102, por lo que log. 100 es 2. El «Iln» da el x Q
logaritmo natural de un nimero. Un :
logaritmo natural es un numero expresado
como potencia de este numero: 2,7182818
(éste es el llamado numero e).

Los logaritmos fueron inventados antes
de gue existiesen las calculadoras para
hacer que sea mds sencillo multiplicar y
dividir grandes nimeros. En vez de
multiplicar puedes sumar sus logaritmos, y

La tecla a "/- se usa para
hacer calculos con
fracciones sin
transformarlos en
decimales.
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en vez de dividir puedes restar sus

logaritmos. Los legaritmos aun se usan en

algunas calculadoras cientificas.

Usando la tecla del logaritmo
comun

(1] [0] [0] [tes]

Para obtener el logaritmo comun de un
numero, primero lo introduces y luego
presiona la tecla log.

2] 100

La tecla log. normalmente tiere la
funcién «antilog.» Esta convierte
los logaritmos en el numero
ordinario. Para usarla entras el logaritmo,
luego presionas la tecla de la inversa y
luego la tecla log. El simbolo para un
antilogaritmo es 10~

Usa la tecla del logaritmo natural
N} r‘rn"ﬂr‘ 7

(] (o] [o] [ 146057 1L

Para hallar el logaritmo natural de un
numero, primero escribes el nimero y
luego presionas la tecla In.

IEHZ\EIM[EI

-

El simbolo para un anhlogantmo natural
es e*. Puedes encontrar antilogaritmos
naturales usando la tecla de la inversa
como se muestra aqui. (La respuesta en
este caso puede no ser 100 porque tu
introduces una versién redondeada de

log. 100).

Tecla para fijar
353+-9.7

[ax] [2]
Bl (51 B = B[] [7] [E]

- T
| 2 o

Con esta tecla puedes ajustar tu
calculadora para que redondee el
numero de décimas que desees. Por
ejemplo, si quieres que tu solucion
presente dos cifras después del punto
decimal, presiona la tecla de fijar y
luego 2 antes de realizar los célculos.

Tecla cientifica
(1.562 x 10°) = (1.2354 x 10°)

[sa1] [3]

(][] [5] (6] [2] [exe] [9]
=1 0] (-] [2] 3] [5] [4]
[exe] [5] [z] @26 O

Esta tecla transforma algunos
numeros que la calculadora da en una
notacion cientifica; la mayoria de las
calculadoras ofrecen hasta cinco
digitos significativos. Ahora puedes
ver como se transforma una cantidad
en otra, con tres digitos significativos.




Soluciones de los puzzles

La mayoria de las respuestas estdn
redondeadas a numeros enteros, o a
un decimal. Donde sea necesario se
da la solucién mds aproximada a la
que apareceria en una calculadora
con pantalla para ocho digitos que
redondea la ultima cifra.

Si has redondeado numeros antes
de terminar las operaciones, tu
respuesta final serd ligeramente
diferente de las dadas aqui.

Pagina 2.
El nuimero mas grande que puedes
obtener es 22.412; es decir, 431 x 52.

Pagina 4

Puedes hacer que la calculadora refleje
un 50 usando sélo 7,5, +,— y =, haciendo
la siguiente operacidn.
1+7+7+7+7+7+7+7(=56)—5
(=51)+7+7(=65)—5—5—5=50.

O puedes introducir 55-5. ;Se te
ocurren otras formas?

Pagina 6

Operaciones sencillas

25x4=100; 1.100 x 9+ 9=9.909;
30+2,4—3=9,5; 9.521—4.193=5.328;
10,4+ 2=5,2; 6.400+8=2800;
6x10x100=6.000; 9+ 17 =26;

54 +4,5—6=6; 700 x4,3+301=10;
805,2—605,2=200; 4.098—3.097 =1,001;
6.059 x 423 = 2.562.957.

Pagina 7
Calculo aproximado

512 x 359 = 183.808 (célculo aprox. = 200.000)
971 x 28 =27.188 (calculo aprox. =30.00)
1.594 x 273 =1.867 (célculo aprox. = 1.900)
6.123 x 57=107,4 (célculo aprox. =6.000 + 60)

Pagina 8
Puzzle del rally

Tu velocidad media a lo largo de la
ultima seccién debe de ser 98 km/h. Por
lo que es poco probable que alcances el
punto de control a tiempo sin romper el
limite de velocidad.

La velocidad media del otro coche es
casi 47 km/h. Esa es la distancia total
(19,5 km) dividida por el tiempo que tarda
(25+ 60 horas).

Pagina 9

Transformacion de fracciones
1/,,=0,1; 7%/,=1,75; 35/,=3,625;
o/fy=1,125; s/,,=0,2941176;
15/,,=0,9375; 21%/,=21,666667

Pagina 13

Decodificador binario
0011=3; 1111=15; 0101 =5;
0111=7; 1100=12; 1001 =9.

Pagina 14

Calculadora versus carrera mental
4x12=48; 9+48=55; 175-50=125;
70x5=350; 108+12=9; 4x7+5=33;
9+8—3=14; 73—17+16=172;

244 +2+15=137; 2x2+46=50

Pagina 17
El puzzle del montaiiero

El montafiero puede llevar 13 barras de
chocolate. Una forma de calcular esto es
calculando el peso (en kg) que tiene hasta
el momento.

11,75+ 2+ (2% 0,43)
+(7 % 0,085)
+(3%0,113)
+(5x0,021)

Haciendo estas sumas la memoria tiene
que darte un M.R. total de 15,649. Resta
a esto 17 kg y averigua cuénto peso mas
puede llevar, luego dividelo por 0,103
para averiguar cudntas barras de
chocolate representan esto.

Pagina 18
Conversiones
15 millas=24,1 km
45 millas=72,4 km
66 millas=106,2 km
105 millas=168,9 km

Pagina 19
Los invasores del espacio

No has conseguido ganar a tu amigo.
La diferencia entre ambos es de 1.910
puntos. La mejor forma de hacer esto es
calcular cada parte de tu puntuacién y
sumalas en la memoria. Luego puedes
presionar M.R. para hallar la puntuacién
total. Para hallar la diferencia entre ambas
puntuaciones introduce las de tu amigo y
resta la tuya presionando — y luego M. R.

45
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Pagina 20
El puzzle de los sombreros
El 44% (%s) de los robots tienen
sombreros amarillos.
El 33% (°/s) tienen sombreros rojos.
El 22% (?/s) tienen sombreros azules.

Pagina 21
Esporas galacticas

Los cientificos de Zanof tienen cinco
dias para encontrar el herbicida. Al sexto
dia el planeta estara completamente
cubierto. Tus calculos muestran:

dia 1 20+ 33% =26,6% de planeta cubierto

dia 2  +33% =35,378%
dia3 +33% =47,05274%
dia4 +33% =65,5801442%
dia5 +33% =83,231592%
dia 6 +33% =110,69802%

Porcentajes sin la tecla %
25% de 5.800=1.450; 35% de 675=236,25;
115% de 50=57,5 46% de 900=414.

Paginas 22-23

Elevar al cuadrado

11°=121; 42°=1.764; 94°=8.836;
103°=10.609. 3x\1.089—14.356 = 33;
0,2°=0,04; 0,6!9.555 +15.402,25=130
0,9°=0,81.

Cuadrados que reaparecen

Los otros tres nimeros que cuando se
elevan al cuadrado vuelven a aparecer
como ultima cifra de la solucién son:
76°=5.776; 376*=141.376;
625°=390.625.

Raices cuadradas

V15=3,9; V88=9,4; vV 529=23;

vV 1.944=441

2x\ 324+3=12;
3xV1.089—v4.356 =33;
9.555 +v5.402,25 =130

Pagina 24

La antena C.B. de Sally

Cada cuerda de viento tiene 6,7 m de

longitud.

Puzzle del camino
José ha andado 13,9 km.

El puzzle del guerrero de la estrella

La habitacién tarda 6,5 minutos en
llenarse de agua, por lo que los salvadores
llegan justo a tiempo.

Pagina 26
Alrededor del ecuador

Necesitaras 80 millones de pasos para
recorrer el ecuador.

Puzzle de la bicicleta

La rueda de la bicicleta ha de girar 482
veces para recorrer 1 km. Si gira 120
veces cada minuto su velocidad sera de
15 km/h.

Para calcular estas dos respuestas
necesitas hallar la distancia que recorre
la rueda de un giro; es decir, su
circunferencia. Divide por 100.000 para
convertir la distancia en km, luego divide
el resultado entre 1 para hallar el nimero
de veces que ha de girar para viajar 1 km.

Para calcular la velocidad de la «bici»
si gira 120 veces cada minuto, multiplica
120 por 60 para hallar las veces que gira
en una hora y luego divide por 482
(numero de giros en 1 km) para calcular
la velocidad en km/h.

Puzzle de los ladrones de petréleo

Los ladrones no se pueden escapar a
tiempo. Lleva casi 11 minutos llenar 50
barriles.

Para calcular esto necesitas hallar el
volumen de cada barril (en centimetros
cubicos) y multiplicar por 1.000 para
pasarlos a litros. Luego multiplicar por
50, que es el numero total de barriles, y
divide la respuesta por el nivel de flujo
(900 litros por minuto) para hallar cuénto
tiempo se tarda en llenar los barriles.

Pagina 27
Puzzle de la burbuja

El 4rea de la superficie de la burbuja es
1.263 mm?.

Una forma de resolverlo es hallando el
radio de la burbuja, dividiendo la
circunferencia por 27. Luego elevar al
cuadrado la solucién y multiplicar por 4n
para hallar el 4rea de la superficie.

Pagina 28
La operacién con nimeros que faltan
deberia de ser 93 x 86 = 7.998.



Pagina 30

Probando los paréntesis

1.7,3; 2. 20; 3. 58; 4. 94, 5. 5; 6. 49; 7.
770; 8. 240; 9. 153.

Pagina 31
Mas calculos con paréntesis
1. 11; 2. 90.006; 3. 3,03.

Pagina 33
Puzzle el navegante

El yate esta a una distancia del faro de
89,4 m.

La altura de las rocas y el faro es el
lado opuesto al angulo de 40° y la
distancia del yate a tierra es el lado
adyacente al angulo. Por lo que puedes
calcular la distancia usando la férmula

Lado opuesto

o -
tancAl Lado adyacente

x=40°
75

75
distancia
por lo que distancia=

tan 40° =

tan 40°

Pagina 34

Usando la tecla de la potencia
9*=43.046.721; 15°=3.375; 6'=6;
12¢=20.736; 5"=78.125

Potencias negativas
3 4=0,0123457; 5 *=0,04;
4 '=0,25; 6 °=0,0001286

Raices

® 6.561=3; 'V 16.384=4;
5%y 3.125=5

Pagina 35

Arriesgarse

Las probabilidades de conseguir cinco
caras seguidas es de 0,03125; esto es
aproximadamente ¥, 6 3 de cada 100
intentos.
Paginas 36-37
Operaciones en notacion cientifica.

1. 6,8869 x 10"

2. 1,72x10*
3. 3,372x 10"

Paginas 36-37
Puzzle del Sol

Tarda 500 sequndos (es decir, cerca de
8 minutos) la luz del Sol en llegar a la
Tierra.

Puzzle del caracol

Al caracol le llevaria 87.671 anos llegar
a la Luna. Esto es 7,68 x 10° horas
divididas por el numero de horas de un
afio (24 x 365).

Puzzle del papel para doblar

El papel seria 1,6888x 10° km de alto.
Esto es méas de 168 millones de km
—directamente en el espacio mas alla del
Sol.

Puedes calcular 0,15 x 2%, usando la
tecla de la potencia, o si quieres ver cémo
la altura del papel aumenta, puedes
introducir X2 en la constante, luego
introduce 0,15 y presiona = 50 veces.
Ambos métodos dan la solucién en mm,
por lo que debes dividir por 1.000.000
para pasar a km.

Pagina 41
Elecciéon de equipos

Puedes escoger 1.365 diferentes
equipos de chicos y 167.960 equipos
diferentes de chicas.

Paginas 42-43
Puzzles estadisticos
1. El promedio de personas en paradas

de autobis es 6, con una desviacién
standard de 4,6.

2. El promedio de tiempo que has de
esperar en la cola es 17,7 con una
desviacién standard de 13,7 minutos.

3. De la gente en el dibujo, el 58%
(*¢/21) viaja en autobus y el 13% (/1) en
coche.

4. El numero de diferentes
combinaciones de personas que pueden
sentarse es 330; es decir, 11 x10x9x8+4!

5. Hay 6 posibles formas de distribuir
las estatuas.
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Coleccion tlectronica

Los primeros libros de esta sorprendente coleccién introducen al
lector en el maravilloso mundo de las calculadoras, computadoras y
magnetofones a cassette. Las claras y coloridas ilustraciones llevan a
lector al conocimiento tanto de los conceptos bdsicos y técnicas
como de los mds avanzados proyectos e ideas. Los libros contienen
ejercicios, juegos y entretenidas actividades de fdcil comprension.

r“ — Calecgigy Eleciignic,,

MANuUA; pf
CRaEAGoN

Manual de Grabacion

Ofrece ideas para hacer grabaciones
divertidas, incluyendo los sonidos de la
naturaleza y los efectos especiales.
Explica los trucos y técnicas para
obtener grabaciones casi profesionales.

Calculadoras de Bolsillo

Contiene muchos ejercicios y juegos,
explica cémo manejar las calculadoras
sencillas y las cientificas. Hay también
problemas para ejercitar y practicar.

Colection Eleciionica

" MICRO '

COI'I'IPUTRDORII.IS

o — -

Juegos de computadora Micro computadoras Programacién de

Es una guia ilustrada sobre
micro computadoras, de
cémo trabajan y lo que
pueden hacer. Ensefia
muchas cosas para hacer con
una micro.

Sencillo y entretenido
conocimiento de cémo
juegan las computadoras a
los invasores espaciales, al
ajedrez y a otros muchos
juegos. Ensefia trucos para
vencer a la computadora.

Computadoras

Es una guia sobre los
programas en BASIC para
principiantes. Ensefia, paso a
paso, muchos programas
para hacer cualquier micro
computadora.




