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Acerca de este libro

1. Usando séloel 1y

Este es un libro sobre problemas y juegos G ~= las teclas +e=,
con nGmeros par 3 g al ¢cudntas veces tienes
L e p Ea ayudarte a practicar con =N que aprefar un botén
a calculadora. Empieza con juegos y (@ DRSS rperaobtenerun 12 en
trucos sencillos, que mejorardn tu rapidez iy B8 In.panialle?

&

y precision en el uso de la calculadora.
Luego aparecen problemas mas
complicados, que implican el uso de
potencias, raices, estadisticas vy
trigonometria. Son problemas para hacer
en una calculadorz? ment:_fuca: A lo largo 2. :Cuantas veces
del libro encontraras explicaciones sencillas aparece el 1 entre el 1
de las matematicas que necesitas para los o 100, i

g o : inclusive?
célculos. En las paginas 42 a 47, al final
del libro, se dan todas las soluciones.

TipOS de calculadoras _Esta calcn.gadora lleva
incorporado un juego. 0.2
Calculadoras ‘ |

sencillas. == =
nw._< )

i

LA I h W YA W
La mayor parte de la gente tiene calculadoras  mayor parte de estas teclas hacen las
sencillas con las teclas para operaciones operaciones mas facilmente, aunque también
elementales, como las de suma y el cilculo las puedes hacer con una calculadora
c%e porcentajes. Las calculadoras cientificas sencilla, como el célculo de potencias o las
tienen una gran cantidad de teclas, pero la operaciones con cerchetes.

Las operaciones que puede realizar una En las calculadoras cientificas las funciones

calcula_dora (suma, resta, etcétera) se opuestas o «inversas», como la de hallar el
d‘enomman generalmente funciones. Los cuadrado o la raiz, estdn situadas en la misma
simbolos de las funciones varian de una tecla. Para escoger la segunda funcién debes

calculadora a otra. Comprueba, en el manual de apretar la tecla marcada con INV

de instrucciones que viene con la (abreviatura de inversa). Las letras de las

calculadora, si los simbolos-en tu calculadora funciones tienen un cédigo de colores, por o

son distintos a los de este libro. que puedes saber cudl es la seleccionada con 3
la tecla INV.



Problemas con el teclado ]

Los problemas de estas dos paginas te ayudaran a familiarizarte
con la posicién de las teclas bésicas.

Asegurate de que al usar la calculadora aprietas las teclas con
firmeza y répidamente. Si dejas tu dedo demasiado tiempo
sobre una tecla, puede que introduzcas dos veces un mismo
namero. Si introduces un nlmero incorrecto, puedes
corregirlo presionando la tecla «Clear Entry». Esta
borra sélo el Gltimo nimero, de manera que no
tienes gue volver a repetir toda la operacion.
Antes de empezar una nueva operacion,
siempre debes presionar la tecla
«All Clear», que borra la
operacién anterior.

2. Intenta obtener un 100 .
presionando sélo estas cifras.

BEzIKEE

¢Puedes hacer esto con 10
pulsaciones sélo?

3. Trata de que aparezca la
cifra 1.001 usando sélo estas
teclas.

(2] [ X [=]

¢Cudntas teclas has pulsado?
Una buena cifra es 10.

4, Seis nimeros enteros
dividen exactamente a 1.001.
¢Puedes averiguar cuéles?

5. ¢Puedes decir qué teclas
(+, —, X o +) se han usado
en esta operacién?

87719731=2108

6. ¢Qué numeros faltan en
esta operacién?

48 X 7? =17504

1. ¢Cuénto suman todes los
numeros del 1 al 20?7 (1+2+3
y asi sucesivamente? Si tienes
un reloj, calcula el tiempo que
tardas en hacer esto.

7. ¢Puedes hallar qué
nimeros faltan en esta
operacién?

13Ix8?=T778

Hay dos posibles
soluciones. ¢Puedes
encontrar ambas?

Bparaciones con rasta

[7][8] [5]
(4] [5] [¢]
0121 6]

Trata de leer los mimeros del teclado hacia abajo y restando
una columna de la que estd al lado, como se muestra aqui.
¢Qué soluciones obtienes?

(7] [8] [9]
[4] (5] [¢]
012 &

Ahora lee los nimeros hacia la izquierda y resta la fila
siguiente. ¢Por qué crees que la cifra es siempre la misma?

852-741 =

456—123=

Inténtalo hacia atras
también

Ej.: 987—654

ol (ol
LE E @763-—36=
41—14= 0] [2][E8]

Elige un nimero del teclado y el que estd encima o debajo
de él. Combinalos de forma que constituyan dos mimeros,
entonces resta al mayor el menor. Hazlo varias veces (con
diferentes niimeros) y observa qué ocurre.

@7ss+ss=1ss
[4] [5] [6]

m 2113 52+25=77

414+ 14=55

Si sumas los dos nimeros la respuesta es siempre un miltiplo
de... ¢qué nimero?

Vecinos

¢Cuéntos nimeros del 1 al 20 puedes formar usando sélo
dos mimeros de vecinos y una de las teclas de operaciones
como se muestra abajo? No puedes usar teclas que sean
vecinas en diagonal.

E-@-1 @E+GE-2 @-@-2

¢Qué cinco nimeros no pueden formarse? Si usas teclas
que sean vecinas en diagonal ¢puedes hacer mas mimeros?
¢Qué nimeros contimian sin poderse formar?




Mas acerca de los nimeros

Nuestro sistema de numeros se llama decimal o de «base 10», porque se usan

10 digitos (0, 1. 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9). Con estos nameros podemos formar

cualquier cifra, incluso fracciones (esto es lo que hace posible las calculadoras

de bolsillo). Para nimeros mayores de 9 usamos la combinacién de dos o mas i
digitos, con lo cual es posible formar cualquier cantidad, ya que podemos variar .
el valor de un digito cambiando su posicion. Observa los nimeros de abajo.

A8

357618 459 : ; :
En este numero hay En este mimero hay \ ¢Qué valor tiene el 4 en cada ¢Cudl es la diferencia entre  ¢Cudl es la diferencia entre
! una de estas citras? estos dos niumeros? estos dos numeros?
3 centenas de miles |
+5 decenas de miles 4 Setilenag |
+7 miles | f = Gl
+6 i +5 dzg:gs I Multiplicando por 10 | Operaciones equivalentes _’
1 +9 u e5 W _ ¢Qué operaciones dan el mismo resultado? {
+ decenas i
4+ 8 unidades Introduce un

En el nimero de la izquierda la cifra 5 representa 50.000 y en la derecha 5 representa 50. Haz ( mul:;;nl.{?:l‘:: por
A

el siguiente problema en la calculadora. ! 10. ¢Qué ocurre?

‘) multiplicalo por 10; h
+ luego otra vez por 10.
{ :Qué ocurre?

5\

i
i
‘ Introduce un numero;
i
|
|
|

| Juego de dar y recihir_ e {

! Aqui hay un juego para que realices con un amigo. El objetivo es conseguir en tu

calculadora un mimero mayor a un millén (1.000.000). |
Para jugar, cada persona introduce en su calculadora un mimero de seis cifras (cada

cifra debe ser distinta); luego, por turno, dirdn un nimero del 1 al 9. Si el contrario tiene |

dicho nimero observara la posicién del niimero en su cifra y contestard que sumes dicho i

| :;imelro sequido de tantos ceros como nimeros haya a la derecha de la cifra, al tiempo que

' él se lo resta. {

2 jugador
Dame ti 6

i EE

R
Consigues 60
o) el

Dame tu 7

]
! | VR k’\ /-«_._/’ A -_J




Descubrimiento de fallos

Es muy facil presionar una tecla equivocada sin darse cuenta, por lo que debes
ser capaz de darte cuenta de cuando la respuesta no es correcta. La mejor
forma de detectar errores es tener en tu cabeza una idea aproximada de cuél
debe ser la respuesta. Los problemas de estas dos péginas te ayudaran a
adguirir practica para calcular la respuesta que esperas.

¢Cuél es el més cercano?

Sin hacer célculos, ¢cudl crees que es la solucién a las operaciones siguientes? Escoge &, B
oC

1. 97 X 49 2.36912+12 3.11545—-8317+239— 1798
A. Cerca de 5.000 A. Cerca de 30 A. Entre 10.000 y 11.000
B. Cerca de 2.000 B. Cerca de 300 B. Entre 3.000 y 4.000
C. Cerca de 150 C. Cerca de 3.000 C. Entre 1.000 y 2.000

Carrera hasta el 1

Este es un juego para uno o dos jugadores.
Elige un nimero para empezar (por ejemplo,
28) e introdicelo en la calculadora. Luego
escoge un nimero clave (por ejemplo, 3).
Usando cualquier funcién, pero sélo una,
averigua cuantos pasos haces hasta llegar
hasta 1.

7 Ejemplo —
B1E
[3]1[=] sl
Elige un nimero de cual:;: cilr;a e > @ E
e o peneio 80 e s 511 -
e T | B ]
os cifras.
EBEE

En este ejemplo se ha hecho en seis pasos.
¢Puedes hacerlo en menos con los mismos
nimeros? (Puede hacerse en tres pasos).

Nimero inicial — §§ 40 27

Numero clave ——p- @ @ E

Repite el problema con estos nimeros. Si

¢Crees que cualquier nimero de cuatro des 1

> £ puedes llegar a 1 en ocho o nueve pasos estd
°ir“ guede reducirse a 0 en cuatro bien, en seis o siete estd muy bien y si lo
elapas haces en cinco o menos es excelente.

Necesitas restar
363636

Cuatro en linea

Este juego es para dos o mas jugadores. Por
turno se deben elegir dos nimeros de la tabla
verde y multiplicarlos. Luego cubre la
respuesta con una moneda o un trozo de papel
en el tablero de abajo. El ganador es el
primero en cubrir cuatro nimeros en una
linea.




Divisiones y decimales

rdj

Truco para dividir

Escribe un nimero de
tres cifras. Luego
introducelo en la
calculadora dos veces
para que aparezca en

imagen un nimero de
seis cifras.

Divide por 11, luego
por 13 y luego por 7.
£Qué ocurre?

Haz el truco varias veces
con nimeros de tres cifras.

Cémo funciona

Repetir un nimero de tres
cifras es lo mismo que
multiplicarlo por 1.001.

358 x 1.001=1358.358

358 x 1.001 es lo mismo
que 358 x 1.000 mas
358 x1.

Dividiendo por 11, luego
por 13 y luego por 7 es lo
mismo que dividir por 1.001,
porque 11X 13x7=1.001.

358.358 + 1.001 =358

A los nimeros 11, 13y 7 se
les llama divisores de 1.001,
porque son numeros enteros
que multiplicados entre
ellos forman 1.001.
¢Puedes pensar en un
truco para cuatro digitos,
basdndote en el hecho de

de 10.0017

10

gue 73 y 137 son divisoj

Restos

Si divides un nimero por otro que no es uno de sus divisores,
la respuesta no sera nunca un nimero entero. Puede
expresarse de varias formas. Mira el ejemplo siguiente.

Con un resto

Como una fraccion

Una calculadora da la respuesta como un decimal. No puede
mostrar restos o fracciones. Si un mimero al dividirlo no es
exacto, la calculadora continta dividiendo el resto. ¢Puedes
hallar un método para calcular el resto a partir de la solucién
dada por la calculadora? El problema siguiente puede darte
una pista.

Emparejamiento
¢Puedes dar a estas divisiones la respuesta que les
corresponde? Usa la calculadora para comprobar los

resultados.

17+ 2
10710
100+ 8
37+ 4
8+16
1248
54 +12
10+ 8

Respuestas sin fin

20+12="1.666 666 666 666 666

Mas problemas de emparejamiento
Aqui hay mas divisiones para que emparejes
con su solucién.

A menudo, incluso el resto ro da un nimero 30+ 7
exacto. Esto produce un decimal periédico
puro, en el cual los mimeros se repiten a 26+ 11
partir de la coma.
10+ 3
17+ 4
La mayor parte de las calculadoras muestran
ocho cifras, por lo que nunca ves mas de
siete decimales. En algunas calculadoras la 5+18
dltima cifra estd redondeada.
9+16
1 ¢Cuaél es el mayor? 2
0,066 666 6 0066 666 6 es'/1501+15
0,2 0.2es'/501+5

¢Cual de estos dos nimeros es mayor?
Recuerda que es tan importante la posicién
de los niumeros como su valor individual.

En el nimero 0,0666666 la primera cifra que
aparece tras la coma es el cero. En el nimero
0,2 la primera es un 2, por lo que 0,2 es el
nimero mayor.

Un buen método de ordenar decimales por su
tamafio es pensar en ellos como palabras en
un diccionario. Por ejemple, ANA va antes
que APOCALIPSIS porque la N va antes que
la P en el aliabeto.

Estas cartulinas estan colocadas en orden nu-
mérico. Las tres cartulinas sin nimero contie-
nen las respuestas a las operaciones 7-+3,
49+ 19 y 440+ 200. ¢Puedes decir qué opera-
cién pertenece a cada cartulina?

11
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Problemas con fracciones

Para calcular fracciones en una calculadora
tienes que transformarlas en decimales,
dividiendo la parte superior por la

inferior, como se demuestra abajo.

Fracciéon perdida

Yo dividi dos niimeros enteros por 20 y
consegui esto en la calculadora. Ahora he -
olvidado cuéles eran los mimeros. ¢Puedes
calcularlos?

Esto es lo mismo que
3x0,125

1 uscar la secuncia

117 27
47 5/7

Denominador y numerador

¢Es &/11 mas
o menos
que 0,57

¢Cudles seran los 12
Primeroa digitos de
2?7

T
i /., 2 { ,
o p e T

Si conviertes (fracciones de) séptimos a
decimales aparecera siempre la misma

Pero 3x0,3333333 es
0,9999999. ¢Por qué la
respuesta es diferente?

un lugar distinto. Haz las operaciones que

Ordenacién de fracciones aparecen arriba para ver si reconoces la

secuencia de digitos, empezando cada vez en

De hecho, cada fraccién produce un decimal [{—
periédico a partir del cual se repite una
secuencia de seis cifras. La mayor parte de
las calculadoras sélo tienen espacio para
mostrar una sola vez la secuencia, pero
puedes ver el primer nimero periédico.

secuencia.
f& menudo es muy dificil saber cudndo una
e raccién es mayor que otra, especialmente
La razén para que la respuesta nea distinta es  uando la parte inferior es distinta. Si las 3 1 0,058 823 5
que 0,3333333 no es exactamente '/5, pero es ., ionec on decimales es mas f4cil de /17=0,
lo mds aproximado que se obtiene con una distinguir. ¢Puedes ordenar las fracciones de
calculadora. Cuando es multiplicado por 318, 7ibe en orden de tamafio, Drimere la ma. 2/47=0,117 647 0
respuesta estd muy préxima, pero no es pequefia? e e
exactamente igual a 1. e 3/17=0,176 470 5
= r

Las fracciones con 17 como denominador

Triada

es demasiado larga para la pantalla de la
calculadora. ¢Sabrés hallar cuél es la
secuencia que se repite fijaindote en las
operaciones que estan arriba y hallar las 16
cifras que se repiten para /u?

Este es un juego para
que lo hagas con un
amigo. Necesitas un
trozo de papel y dos
boligrafos o lapices de
distinto color.

Dibuja una linea en el papel y dividela en 10 partes. Numera
los extremos con un 0 y 1 y el punto central con 0,5.

Para jugar cada jugador escoge por turno dos nimeros de
la tabla de la izquierda para formar una fraccién y después
transformarla en decimal y marcar su lugar en la linea. El
objetivo del juego es conseguir tres marcas en linea sin
ninguna de las marcas de tu amigo en medio.

Si el decimal es superior a 1 te sales de la linea y pierdes
un turno.

Las operaciones con fracciones son més
faciles usando una calculadora. Tu
transformas la fraccién en decimal antes de
empezar. Prueba haciendo estos ejemplos.

producen unas secuencias de 16 cifras. Esta

4/17=0,235 294 1
5/17=0,294 117 6

§/17=

Trata de predecir el valor decimal de %17 sin
usar una calculadora.

¢Puedes encontrar alguna otra secuencia
interesante al convertir fracciones en
decimales? El dividir por 11 y 13 podria ser
un buen intento.

Para no tener que escribir el nimero decimal
de cada fraccién, puedes almacenarla en la
memoria mientras trabajas con otra.

13



Siendo preciso

Una calculadora con ocho digitos es a menudo mucho mas precisa de lo gue
necesitas. Por ejemplo, imaginate que deseas saber cudnto tardaras en hacer un
viaje de 270 km. a 110 km/h.

270 +110= 2,454 645 4 horas
La respuesta de una calculadora no es muy (tif como respuesta, porque es muy
detallada. Para planear el viaje sdlo necesitas saber que te llevara unas das horas
necesitas que sea la respuesta a tu pregiinta. ;Como aproximarias los nimeros
para esta pregunta.

Cuando resuelvas un problema debes pensar sobre lo aproximada que
necesitas que sea la respuesta a tu pregunta. ¢Como aproximarias los numeros
en las afirmaciones siguientes si se ias estuvieses diciendo a un amigo?

10 UnaﬁoluzuS&ﬁﬁmmmlmlhsn et 7 ! ;
9.385 113 600.000 3. La poblacién de Londres es de 6.877.142.

2. Hay 30.126.541 graiusan EEUU. 4. La calie mas corta de Inglaterra tiene

17,672 metros de longitud.

Problemas 3 aﬁuﬂﬂd
: o

Indicaciones para
redondear

1. Los ceros entre las cifras significativas y
la coma decimal no se tienen en cuenta.

Aproximacién de las tres udltimas
cifras

Al redondear la distancia 293.467 km. a la
decena de miles de kilometros mas
proximos, se obtiene 290.000 km. Sélo los
dos primeros nimeros son precisos, y se les
denomina nimeros significativos.

Como regla general, una respuesta con
tres cifras significativas es en la mayoria de
los problemas suficiente. El redondear un
ndmero a tres cifras significativas quiere
decir que estds despreciando una parte muy
pequeia de la respuesta. Puedes ver esto en
el ejemplo siguiente.

293.467 se convierte en 293.000.

0,005 2133~ 0,005 21
26.833.000 — 26.800.000

2. Si el cuarto nimero es un 5 o superior,
debes sumar 1 a la tercera cifra significativa.

0,005 216+ 0,005 22
543.724 - 544

¢Puedes redondear estas
respuestas a tres cifras
significativas?

El error es de 467 en 293.000 o “67/293.000.

Eso es cerca de 50/300.000 o 1/600.

1. 0,006 376 3
Al redondear la cifra 293.467 km. a tres 2. 0,0628719
cifras significativas da un error de 467 en 3. 264,374 12
293.000 o cerca de 1 en 600, por lo que sélo 4. 781 432.16
estds ignorando un seiscientosavo de la 5. 0,199 999 9

respuesta.

Problemas espaciales

Cuando hagas estos problemas redondea las
respuestas de forma que tengan sentido.

1. La Luna esta a 240.000 millas de distancia.
¢Cudnto tiempo tardara una nave espacial en
llegar a la Luna a 1 milla por segundo?

Juego: «entre niimeros»

Para realizar este juego se necesitan dos
personas. Por turno, eligen dos mimeros de la
tabla de la derecha. Divide uno por el otro,
luego mira la tabla de puntuaciones para ver
cudntos puntos has conseguido. El primero
en llegar a 10 puntos gana (Un nimero no
puede utilizarse dos veces en el juego).

2 Una nave espacial abandona la
Tierra y viaja a 40.000 km/h. ¢Cudnto
tiempo iardara en llegar a Marte si

 esté a 56 millones de km. de
distancia?

3. El Sol y la Luna aparecen con casi
el mismo tamafio. Perc el diametro

Entre 0 y 1 1 punto
Entre 1y 10 2 puntos
Entre 10 y 100 3 puntos

Mas de 100 Cero

1.974
2.815
13.000

Respuesta

PUNTUACIONES

Puntuacién

2.132 2561 2.619
3.966 4.770 9.342
14.500 16.000 29.500
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Usa tu memoria

La memoria en una calculadora es muy
Gtil para cuando haces operaciones
con varias partes. La nomenclatura de
la tecla de una memoria varia de una
calculadora a otra, y si la tuya es
diferente a la que se muestra aqui,
comprueba tu manual de instrucciones.

Para almacenar un numero en la
memoria debes usar la tecla M+. En
muchas calculadoras se borra el
nimero de la memoria presionando la
tecla MR («Memory recall») dos veces.
En otras presionas MR para sacar en
pantalla el nimero y luego M — para
restar el nimero que hay en la pantalla
del que hay en la memoria. Practica el
uso de las teclas de la memoria con
estas operaciones.

Antes de presionar MR, spuedes
predecir qué numero hay en la memoria?

resta el nimero que hay en la

& pantalla del que hay en la memoria. Prueba

con las operaciones superiores para practicar.
Deja la respuesta total en la memoria para
usarla en la siguiente operacién.

Repeticiones

Para resolver esta suma, primero se hace la
primera multiplicacién y se almacena la
respuesta en la memoria. Luego se hace la
segunda multiplicacién y se suma el resultado
a la memoria presionando la tecla M+. La
memoria ahora tiene la suma de ambas
operaciones. Para obtener el resultado se
presiona la tecla MR.

Una vez que un nimero ha sido almacenado
en la memoria lo puedes utilizar para otras
muchas operaciones por separado. Prueba
con los ejemplos de arriba. El usar el nimero
en nuevas operaciones no lo borra de la
memoria. Sélo se elimina si lo borras o apagas
la calculadora.

Aqui hay algunas operaciones que producen una secuencia interesante de nimeros. Cada
operacién implica el uso de los niimeros una y otra vez, y puedes almacenar el nimero en la

memoria.

¢Sabes por qué se obtiene esta secuencia? Hay algunas informaciones en las respuestas que
aparecen al final del libro.

Conversiones

85 km. 100 km. 50 km. 270 km.

32 km, 115 km.

126 km. 10 km.

¢Puedes pasar estas distancias en kilémetros a millas? (Un kilémetro son /s de una milla). Trata
de usar la memoria para operar mds rdpidamente.

Orden en las operaciones

Cuando estés usando la memoria para calcular divisiones debes planear las operaciones
cuidadosamente. Mira el ejemplo siguiente.

1.264 — 68 = [m¢]

285+ 117
264—68

operacién en
este orden.

2,285 +117 =

3. [=] [we] [=]

Para calcular esta operacién debes hacer la parte inferior primero y almacenar la respu
en la memoria. Luego realiza la parte superior y divide la respuesta por el nimero que hay
en la memoria. Para mejorar, practica con operaciones como ésta e intenta hacer gl
problema de la pigina 18.

Quién gana?

¢Puedes resolver este problema? Debes planear las operaciones cuidadosamente para poder
utilizar la memoria de la calculadora. El caballo corre una milla en un minuto y treinta y cinco
segundos y la mujer corre 800 metros en un minuto y cuarenta y cuatro sequndos. Si a la mujer
se le da una ventaja de 1.000 yardas, ¢quién ganaré la carrera de 1 milla?

s < 7
B o ‘e

Informaciones para resolverlo

Debes averiguar la velocidad con la que corre la mujer
en metros por segundo y convertir la distancia que

tienen que recorrer en metros (1 milla=1.760 yardas y
1 yarda = 0,9144 metros).

R %

’

17



Operaciones continuas

La funcién constante en una
calculadora es una especie de memoria
automatica. Te permite repetir una
funcién y un nimero sin tener que
introducirlos de nuevo. No todas las
calculadoras la tienen. Para ver si tu
calculadora la tiene,

igui :
Siguiente test_7- . 1

Presiona dos veces

Luego presiona
repetidamente

Si tu calculadora tiene funcién constante, ira
sumando 11 cada vez que presiones el =.
Algunas calculadoras tienen una constante
que trabaja automaticamente, por lo que sélo
deberdn presionar la tecla + una vez.

Prueb a hacer
esto. Para poner
+£ en la constantd
presiona.

Una vez que le hayas dado a la calculadora
una constante como « + 5» puedes usarla con
cualquier mimero que introduzcas, siempre
que no borres la pantalla o presiones una
tecla de operacién.

Algunas calculadoras, y las cientificas en
particular, tienen una constante sefialada con
una K. Para usar esta constante debes
introducir la funcién y el mimero que quieras
repetir y luego presionar K, como se muestra
arriba.

empezar.

Investigacién de constantes

Si tu calculadora tiene funcién constante,
haz lo siguiente.

L P EBEEHBEE
2. 1] [o] [X] [x] [5]
+ BEEE

« NEEE

s. L] 151 [ (X =]

i%uél te acerca mds a 100, 10 presiones u

. H5EHEHE

¢Por qué se hace cada vez mayor?

7 [PII[XI[=] [E)HEH[E]

¢Cuél de estos deberias presionar para
obtener todos los miltiplos de 9 en la tabla
del 9?

Si deseas hacer un calculo distinto con el
nimero que aparece en pantalla, puedes
hacerlo, ya que cualquier tecla de
operaciones borra la constante.

Si una planta tiene
1l cm. de altura y
dobla su tamasio
cada dia, ¢cudnto
medira a los quince
dias?

En calculadora con una constante automética puede que necesites presionar el 5, + y el = antes de




Problema de porcentajes

La isla de Brigg tiene una poblacion de
249.000 habitantes. El 20% de la
poblacién emigra, Jcuéntas personas
dejan la isla?

Para hallar porcentajes
multiplicas el nimero por el
porcentaje que deseas hallar y
luego la tecla %. No hay
necesidad de presionar el =.

es ahora del 80%, jcuantas personas
son? ¢Conoces alguna forma de
comprobar la respuesta?

20% de 4.000 20% de 12,5 80% de 8.9 50% de 500

(Pusdes hallar estos porcentajes?

Al igual que las fracciones, los
porcentajes se pueden expresar
en decimales

Méas sobre porcentajes

Un porcentaje es una forma

1itil de describir una fraccién

de algo. Por ejemplo, el 20% 20% - 201100 = 1,5 ¥ 0.2 é e N

es lo mismo que s, y 75% N (7

es lomismo que */s. Jio,
He

il

Tabla de porcentajes
o FRACCIoN| FRACCION :
o | s8R 160) smprisicana | PEC AL
g | 20, ! { E1 20% de 249.000 es lo mismo
50%| o0 e \ que 0,2 249.000. Intenta \
5 resolver los ejemplos siguientes
2 5% 100 1 sin utilizar la tecla del porcentaje
0 i - .
10% 0
{o,| 3333 4 P
e AR 3 0’3333
3
15% ¢y
2
3

Si tu calculadora no tiene tecla de porcentaje,
necesitas convertir los porcentajes en
decimales. Para hacer esto divide por 100,
como se muestra en la tabla de la izquierda.

La tabla de arriba muestra los porcentajes
mas usados con su equivalente en fraccién y
decimal. ¢Puedes completar los que faltan?

20

75% ~ 75/100 ~3/4 ~ 0,76 P,

La radiactividad de un imaginario producto

¢Cual es la diferencia?

Si el peso de un astronauta de la Tierra aumenta un 20% en el planeta Zardoz, ¢cudnto
pesarias en Zardoz? Puedes averiguar esto de seis formas diferentes, como se muestra
debajo. Los métodos 1, 2 y 3 te dan el aumento de porcentaje que puedes sumar a tu peso. %
Los métodos 4, 5 y 6 dan el nimero de peso directamente.

. Multiplica el peso por 20%. -

. Multiplica el peso por 20 y divide por 100 S5

. Multiplica el peso por 0,2.

. Multiplica el peso por 120%. e

. Multiplica el peso por 120 y divide por
100.

. Multiplica el peso por 1,2.

Dt e W i

El orangutén estd en peligro de extincién. Si
hay 5.000 en libertad y su mimero decrece en
un 15% cada afio, ¢cudntos afios tienen gue
pasar para que queden menos de 2.5007

quimico, el Zilium, es de 463 unidades, pero
decrece en un 50% cada dia. ¢Cuéntos dias
tardard en estar el desprendimiento de
radiactividad dentro del nivel de seguridad
de cuatro unidades?

Ganando dinero

Has ganado un concurso de TV, pero hay
una iltima pregunta: ;Cémo quieres recibir f
tu dinero? Hay dos posibilidades. 1

1. Puedes recibir 100 billetes de banco el |
primer afio, un 10% menos al afio siguiente, |
un 10% menos al siguiente, y asi
sucesivamente durante 10 afios.

2. Puedes recibir 10 billetes de banco el
primer afio, un 50% mads al afio siguiente, y
asf sucesivamente durante diez afios.

¢Qué método eliges?
(Debes usar la memoria de tu calculadora
para obtener las sumas totales del dinero

que consigues cada afio.)
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Cuadrados

Elevar un nGmero al cuadrado significa multiplicarlo por si mismo. Por ejemplo,
el cuadrado de siete (escrito 72) es 7 x 7. El cuadrado de 7 es 49.

Los cuadrados de nameros pequefios son faciles de calcular mentalmente,
pero necesitards la calculadora para nimeros grandes.

o=( b ) 2] [] (5] (4]

Y~ con estos

En la mayoria de las calculadoras puedes
usar la funcién constante para elevar al
cuadrado un niumero*.

Algunas calculadoras tienen una tecla para
cuadrados »°. Esta te dard el cuadrado del
~ nimero que introduzcas.

Aqui hay mas cuadrados para que ‘

investigues. ¢ A qué secuencia de respuestas
dan lugar?

Estas parejas de cuadrados ofrecen un
resultado interesante cuando las calculas.
Intenta hallar otros como éstos.

Halla estos cuadrados y escribe las El nimero 1.301 es la suma de los cuadrados
soluciones. Luego prueba a calcular el de dos nmimeros consecutivos. ¢Sabes
cuadrado de 55 sin calculadora (sin lépiz y cudles?

papel).

¢Esesto (3 ] ( ecuaciones son
verdad? \ YR f diferentes
O | combinaciones de log
\ mismos numeros.

* Probablemente tengas que presionar X una sola vez.

Tridngulos antiguos

Las medidas que aparecen en lugares prehistéricos como Stonehenge, en Gran Bretana,
muestran que en la Edad de Piedra los constructores conocian los principios del teorema de
Pitdgoras mucho antes de que éste naciera.

Un teorema es una
alirmacién matemética

El teorema de Pitidgoras dice que siempre que
un tridngulo tenga una esquina cuadrada (eso
es un angulo recto de 90°) el cuadrado del
lado mas largo es igual a la suma de los
cuadrados de los otros dos lados. Puedes
comprobar esto con el tridngulo de arriba.

El teorema también vale en el otro sentido. Si
el cuadrado de dos lados de un tridngulo es
igual al cuadrado del tercer lado, el tridngulo
ha de poseer un angulo recto. ¢Tiene el
tridangulo de arriba un éngulo recto?

3,4,5, 12, 35, 37 5,12, 13 19, 59, 62

41, 71, 82 8, 15, 17 89 12

Los constructores de la Edad de Piedra usaban tridngulos para construir angulos rectos. &
pesar de todo, no siempre eran exactos. Las medidas que aparecen arriba son de tridngulos
encontrados en Stonehenge y otros lugares. ¢Cuadles dan angulos rectos perfectos?

¢Y del triangulo
de la derecha?

23



24

Opuestos

Algunas de las operaciones de una
calculadora tienen un efecto opuesto
o inverso uno con respecto al otro.
Por ejemplo, dividir entre 3 es el efecto
inverso de multiplicar por 3. Mira el

gjemplo de la derecha.

Ahora estos.

Las cuatro operaciones
basicas de la calculadora
pueden dividirse en dos
grupos, cada uno compuesto
de una operacion y su inversa.

Alternativas

Hay normalmente mds de una inversa para cada
operacion en particular. Por ejemplo, si
multiplicas por 2, puedes obtener el nimero de

partida si +2 6x0,5

¢Puedes hallar mas de una inversa de la

operacién + 57

2 x 12
+17

1. Introduce el nmimero
que quieras.

2. Haz una de las
operaciones indicadas
arriba.

3. ¢Qué operacién debes
hacer para obtener el
numero de partida?

del robot para encontrar la
inversa de cada operacién.

La operacién + 3 invierte el
efecto de x 3, gpero x3
invierte + 37 Prueba con
varios nimeros y comprueba.

<82

*7

A8

Probiema de inversos

05 s‘*e

0

4,2 2 %
s AL

\2)
XQI 7"4? X4.2
X0 +7o6'

‘?67_8 +0

De las operaciones superiores, ¢cudntas
parejas puedes formar en las que una
operacién sea la inversa de la otra? ¢Qué
operaciones quedan?

Raices
cuadradas

CUADRAD>

La raiz cuadrada de un nimero es la
inversa del cuadrado. La raiz cuadrada de
49 (escrito V49) es 7.

Raices cuadradas sin la tecla vV

El hallar la raiz cuadrada sin la tecla
adecuada se hace por el método de tanteo.
Por ejemplo, para hallar V70 primero trata
de adivinarlo.

8°=64 y 92=81, por lo que se pruew

¢Sabrias continuar los calculos para hallar
la raiz de V70 usando tres decimales? (es
decir, que la respuesta debe tener tres
decimales).

De hecho, la calculadora realiza las raices
cuadradas por el método de tanteos, y
algunas calculadoras tardan més en
responder a una raiz que a otras preguntas.

[ 71 [ 28457513

Algunas calculadoras tienen una tecla
para la raiz cuadrada V. Puedes averiguar
cémo usarla arriba.

Truco para resolver raices

Para hacer este truco de lectura mental
pidele a un amigo que piense en dos
nimeros que presenten entre ellos una
diferencia de 2 (ejemplo: 16 y 18) y que los
recuerde sin decirte cuéles son. Luego dale
a tu amigo una calculadora y dile que haga
las siguientes operaciones.

Multiplica los —— m @ E
dos nimeros

(1] (8] [=]
Luego stimalé_r__'_ m E
289

Ahora toma la
calculadora y halla la
raiz cuadrada del

numero que hay en

pantalla.

Suméndole 1 al resultado obtendrds uno de
los nimeros que ha pensado tu amigo y
restando 1 obtendras el otro. Prueba el truco
con distintos nimeros.

25



Calculos del circulo

Se sabe desde hace mucho tiempo que sea cual
sea el tamafio de un circulo, su circunferencia es
«tres veces y un poco» mas gue su didmetro. Aln
asi, el tamafio exacto de ese «poco» todavia no se
ha hallado. El nimero «tres y un poco» esta
representado por la letra griega = (pronunciada pi).
Las calculadoras modernas han averiguado el valor
de 7 hasta varios centenares de decimales. Aqui
tienes los primeros 600.

7= 3.141592653589793238462643383297502884 19716939
9375105820974944592307816406286208998628034825342
1170679821480865132823066470938446095505822317253
5940812848111745028410270193852110555964462294895
49303819644288109756656933446128475648233786783165
2712019091456485669234603486104543266482133936072
6024914127372458700660631558817488152092096282295
4091715364367892590360011330530548820466521384146
9519415116094330572703657595919530921861173819326
1179310511854807446237996274956735188575272489122
7938183011949129833673362440656643086021394946395
2247371907021798609437027705392171762931767523846
74818467669405132

A lo largo de los siglos diferentes matematicos han
sugerido diversos valores para 7. Algunos de éstos se
muestran debajo. ¢Cuél es el més préximo al nimero
dado por la computadora?

_1/q)2 s Egipcio
X0l (1880a.C) o Chino
31/g <s— Babilénico (500d. C.)
(500 a. C.) 2+ 629110 . 19850
V3.4 5 < Gisgo SR 00, ©.)
(450 a. C.)

1 10 Arquimedes
Entre 3'/7y 3 /M == 220 o C.)

Uso de v

El conocer el valor de 7 te permite calcular una distancia I
en un circulo o esfera (es decir, su circunferencia). De
hecho, esta lata tiene un didmetro de 12 cm. y su
circunferencia es 12 X .

ARG EE 35390

Si tu calculadora tiene una tecla con 7 puedes obtener la
respuesta como se muestra arriba (si no, introduce un
nimero préximo a 7; por ejemplo, 3,142). La lata necesita
una etiqueta de 37,7 cm. de longitud para rodearla
completamente. ¢Cu4l seria la longitud de una etiqueta
para una lata de 16 cm. de didmetro?

Problemas sobre la
Tierra

1. El diametro de la Tierra es
de 12.640 km. ¢Cuadl es la

longitud de su circunferencia?

2. Siun satelite gira alrededor
de la Tierra a una altura de
100 km., ¢cual es la lengitud
de su ¢rbita?

3. Este satelite tiene un
diametro de 5'm. Una banda
emisora de senales rodea la
superficie exterior, dque
longitud tiene esta banda?

4, Sila banda estuvieseia I m.
de la superficie del satelite,
caquelongitud tendria gue
tener?

5. Imaginate una cuerda lo suficientemente larga como
para rodear el Ecuador, ¢cual seria su longitud si
rodeasemos el Ecuader auna altura de 1 m.? (El diametro
de la Tierra es de 12.640.000 m.)

6. Una nave alrededor de la Luna
(diametro, 3.480 km_) completa su orbita
en ocho horas. Si su velocidad es de:
1.680 km/h., ¢cuanie recorre en una
orbita? ;A qué distancia de la Luna esta
su orbita?

Divisidén

¢Cémo se te dan las divisiones? Este
problema probard tu habilidad. En el
nimero de abajo todos los digitos son
distintos.

38 125

La primera cifra, 3, puede dividirse
exactamente por 1.

Las primeras dos cifras, 38, pueden
dividirse por 2 exactamente.

Las primeras tres cifras, 381, pueden
dividirse exactamente por 3.

Las primeras cuatro cifras, 3.812, pueden
dividirse exactamente por 4.

Las primeras cinco cifras, 38.125, pueden
dividirse exactamente por 5.

¢Puedes hallar un numero de
cinco cifras que empiece por 7
en el cual las cifras cumplan lo
dicho anteriormente? (Todas las
cifras deben ser diferentes.) Pide
a un amigo que compruebe la
respuesta.

¢Puedes formar un numero de seis
cifras o de siete de esta forma?

Hay un nimero de nueve
cifras que funciona de
igual forma. ¢Puedes
hallar cuél es?




Problemas con nimeraos largos

Algunos problemas implican numeros demasiado grandes para reflejarse en la
calculadora; la mayoria de las calculadoras cientificas tienen un sistema llamado
«clave cientifica» para operar con nimeros grandes (paginas 34-35), pero aqui
damos un método para utilizarlo en una calculadora sencilla.

Suma y resta de nimeros largos

182465 300 + 2 286 287 654 + 720 064 164

Combina los totales

de la suma asi
vy dividelos
por aqui.

Esta columna
suma
< 31.886

+ 22862 | 87654
7200 | 64164
31886

——

31888 17118

1824 | 65300 puesta de la suma.

2 17118 < Esta columna
suma
217.118

Para sumar nimeros que no caben en la pantalla puedes dividir la suma como se muestra
arriba y sumarlos separadamente. Luego combina las respuestas. Recuerda que si es necesario
debes llevar un mimero del total de la derecha a la izquierda.

2864718237 — 1976582714

Resuelve estos ejemplos

" 2864 l 718237 28647 | 18237 1. 5266834710
D 1976 | 582714 19765 | 82714 + 276647433
27164311803 ¢Cémo
DR 2. 980065432 el
é-‘ H  puca P tod o ks — 735917 141 /
(¥ toner cuidado con el lugar por donds los divides,
¢Por qué divides la operacién de arriba por el lugar 3. 1262587652321987 125

indicado en la izquierda?

Multiplicaciones y divisiones

+ 921766412 005286421

1 864270000 x 2847

Divide el numero de la
izquierda entre 1.000.000 para
pasar a millones.

, 864.27 X 2847 =

[ 29605765

Multiplica por 1.000.000. L4
respuesta es ol
2.460.576.600.000 o cerca de™|] f
2% millén de millén.

2 183640000 x 156 343 000

Divide cada numero
por 1.000.000.

Multiplica des veces por 1.000.0007
respuesta es 30.274.258.000.000.000 o
cerca de 30.000 millones de millén.

El truco para las multiplicaciones y divisiones
es pasar los nimeros a millones. Para
convertir nimeros en millones se mueve la
coma seis lugares a la izquierda (dividir por
1.000.000).

28

Si ambos nimeros son demasiado grandes
para escribirlos en la pantalla, pasalos a
millones y luego multiplicalos por un millén
de millones para compensar (mueve el punto
12 lugares a la derecha).

3 86427000000 + 2847

86427 +2847= | 30357218 I

4 86427000000
+ 288090 000

2847 = 86427 000 000

Multiplica por 1.000.000. G
La respuesta es 30.357.218.

86427 + 288.09 =

300

2847+86427= [ [03294] |

Divide por 1.000.000.
La respuesta es 0,000.000.03

la respuesta
correcta.

En divisiones con numeros muy largos la forma de transformar
el resultado depende de a qué numeros de la operacién se ha
suprimide o afiadido ceros. Decide de qué tamafic quieres la
respuesta y entonces multiplica o divide el resultado de la

calculadora.

Si conviertes ambos numeros
en una divisién a millones, la
respuesta que da la
calculadora es correcta.

Desbordamiento

456 000 X 123000

[ S60880CE]

Algunas calculadoras tienen una «sefial de
desbordamiento» y muestran una E si la
respuesta es muy larga para la pantalla.
Prueba con el ejemplo anterior. Si en tu
calculadora aparece una E puedes hallar la
respuesta correcta moviendo el punto ocho
lugares a la derecha.

La E indica que el punto
deberia de estar ocho espacios
a la derecha, por lo que la
respuesta correcta es
56.088.000.000.

La sefal impide realizar cualquier otro
cdlculo con ese nimero. A pesar de todo,
en algunas calculadoras puedes eliminar la
sefial presionando «clear entry» y continuar
calculando, Recuerda mover el punto ocho
lugares a la derecha en tu respuesta final.

Famoso problema de ajedrez

La historia cuenta que un fildsofo
indio que ayudaba a su gobernante
en una época de grandes dificultades,
se le ofrecié que pidiera lo que
deseara como recompensa. El filésofo
dijo que queria simplemente un grano /
de arroz en el primer cuadro de un §
tablero de ajedrez, dos en el segundo,
cuatro en el tercero, ocho en el cuarto
v asi sucesivamente, doblando la
cantidad en cada cuadro. El
gobernante se ri¢ y se alegrdé por no
tener que desprenderse de sus
riquezas. Pero pronto dejé de reirse.
Usa la funcién constante

(2XX=, 0 2X =) para saber

por qué.




Operaciones dentro de otras

Se hacen primero las operaciones
que van entre paréntesis.

¢Es la respuesta
335,5 0 437

645+ (2+13) | 43|
(645-+2)+13 | 3355 |

645+-2+ 13

Esta operacién tiene dos Para evitar confusiones al resolver operaciones con diversas

posibles respuestas; depende  partes, las matematicas usan paréntesis para indicar qué

de si realizas primero la operaciones se hacen antes. Muchas calculadoras cientificas

divisién o la suma. tienen teclas para paréntesis y calculan automaticamente las
operaciones por orden.

135+15—-6+5

Ejemplos

4.19 + (348 =+ 16)
5.{200 — 135) + 45
6.{47 —7) = (100 = 5)

1.41—(32—-21)
2.117 4+ {39+ 3). -
3121+ 11) - 10
[ &]
¢Dénde colocarias los

paréntesis para obtener las
respuestas escritas arriba?

Haz estas operaciones. Si tu calculadora tiene tecla para
paréntesis puedes introducirlas como estan escritas. Si no,
tienes que decidir el orden (deberias usar la memoria para
almacenar la respuesta de una de las partes mientras que
haces la otra).

Célculo de la Semana Santa

Los dias de Semana Santa varian de un afio a otro y se calculan a partir de las fases de la Luna.
(El Sol, la Luna y la Tierra estan alineados sélo una vez cada diecinueve afios. Los afios
intermedios constituyen las 19 fases de la Luna.) Las operaciones para calcular qué dia es el
Sébado Santo aparecen abajo. Es un proceso largo con muchos pasos; las letras representan
las respuestas y los restos que se obtienen en cada paso. Para empezar los cdlculos sdlo
necesitas saber Y (el afic). Trata de calcular cudndo serd Semana Santa el préximo afio”.

Esta division es para saber

Y+19=2Z, resto A <—  en qué fase estd la Luna. S & ﬁ
Y+ 100=B, resto C -~ Esta es para saber en s '7_99 ) - %
B+4=D, resto E qué siglo esta el afo... (7

(B+8)+25=F, resto G ...y éstas dos

(B+1—F)+=3=H, resto I i:oilp_mehan = 704 'QG]S?D‘S
(19%A)+(B+15—(D+H)=] os afios

1+ 30K, vosto 1}' { / bisiestos. B= 19 A = /4.
C+4=M, resto N C-
(2XE)+(2xM) +32—(L+N) =P D=4 =90
P+7=0Q, resto R -
A+(11xL)+(22xR)=S 3

S5+451=T, resto U
(L+R+114)—(7xT)=V
V+31=W, resto X

30 W esel mes, X esel dia, e Y, el afo.

Te puede ayudar el hacer una tabla
como esta. Si no estds muy seguro

de como calcular los restos en una
calculadora, mira Restos en la

pdgina 43. /

* Puedes comprobar la respuesta en un diario. /

Presiona el
«cierre de
paréntesis»
cuatro veces al
final antes del
daral =.

Paréntesis dentro de paréntesis

1.10+ (10 (10+ (10 =+ (10+10))))
210 X[10+ (10 X {10 +[10 X (10 + 10)]})]

Algunas veces los
diferentes pares de
paréntesis se escriben
de distinta manera,
pero todos son iguales
en una calculadora.

<—— Presiona el
__ 1 1 «cierre de

1 paréntesis» cinco
'+ ()
(1+1) .

veces antes de
presionar el =.

¢Puedes desenmarafiar estas operaciones? La introducen en el orden en que estdn escritos,

regla para trabajar con varios paréntesis esla  porque al presionar «abrir paréntesis» la

de hacer la operacién del paréntesis mas calculadora no opera hasta que no se presiona

interno y operar hacia afuera. En una la tecla de «cerrar paréntesis».

calculadora con tecla para paréntesis se

Tecla del reciproco

03333333 ]

Reciprocos e
El reciproco de un numero es 1 dividido @

por ese numero; asi, /1 es el reciproco de
3, ¥ /s lo es de 5. Los reciprocos son
fracciones simples donde el numerador es
1 (fracciones unidad) y se dan a menudo
en las operaciones, por lo que muchas de
las calculadoras cientificas tienen una
tecla especial para calcularlos. La tecla
del reciproco divide 1 por el numero que

¢Cual es el reciproco
de 0,57

has introducido y lo expresa en forma de ¢Cual Z‘seeé T:',Cipmco

decimal. Puedes ver cémo funciona a la
derecha.

Los antiguos egipcios habian encontrado
muy util la tecla del reciproco, ya que su
sistema numeérico sélo usaba fracciones de
uno, tales como Y/s. Ellos no escribian
"~ tracciones como ¥s y lo expresaban como
_una suma de fracciones de uno; por

*ejemplo, 13+1/541/15.

¢Son
equivalentes
entre si?

Una inscripcién en un papiro egipcio del
G afo 1650 a. C. calcula la pendiente de

il 8 una pirdmide como Y2 + s+ /5. ¢Cudl es
el valor?
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Prbblemas de potencias

La solucién al problema de la pagina 29 implica

multiplicar por 2 por 2 por 2 hasta un total de 63
veces. Las matematicas expresan esto como 2%
(2 a la potencia de 63).

Potencias en una calculadora
2] X1 (7] &

En una calculadora cientifica puedes usar la tecla marcada con y* para multiplicar un nimero
por si mismo. De heche, el nimero de granos de arroz en el octavo cuadrade del tablero de
ajedrez es de 27, y puedes calcular esto presionando las teclas indicadas arriba. ¢Puedes
calcular las otras potencias indicadas? Si tu calculadora no tiene tecla para potencias, usa la
constante para multiplicar nimeros por ellos mismos.

Problemas con potencias ¢Cuél es mas grande?
¢Es 2° mds grande
que 5?7 ¢Es 4°

mds grande que 3*?

17 cm

17 em 17 em

En matematicas hay muchos . 5
problemas en los cuales necesitas La huida de Leila

estar multiplicando siempre por i
el mismo numero. Los mas Leila sélo puede escapar de

comunes implican el cédlculo de la torre si encuentra un par

dreas y volimenes. De hecho, la | de nimeros que cumplan que

caja de arriba mide 17 cm. por ®'=y*. ¢Puedes ayudarla? 2l
17 cm. y por 17 cm. Su volumen v g
es, por tanto, de 17° ml. Ayuda o
(1 mililitro=1 centimetro i
cubico). Elige dos nimeros ! o o0
xey H

v

i Calcula ¥’ e y*

50 cm

50 cm
50 cm

25 cm
25 cm

¢Puedes hallar el volumen en
litros de estas dos cajas?’ &3
¢Cudntas veces mayor es el Y
volumen de la caja grande? ;

* En algunas calculadoras es x'. ’ oo ar -

Lt

T . o

Potencias fraccionadas

Si tu calculadora tiene tecla para potencias puedes hallar
«potencias fraccionadas» como 9'/z; las teclas que debes
presionar para hacer 9'/: se muestran a la derecha. sPuedes
hallar las potencias y raices cuadradas indicadas abajo?

[@I=1[el[-](5] =]

64

Véa|

Los ejemplos de arriba demuestran que la raiz cuadrada de un nimero es lo mismo que
elevarlo a «un medio». Por lo que Vy e y'? son dos formas de escribir la misma cosa. De
hecho, todas las raices son potencias fraccionadas. Para hallar la raiz cuarta, por ejemplo,
de 60 (eso es el numero que multiplicado por si mismo cuatro veces da 60) necesitas
calcular 60",
Para comprobar la respuesta,

@ @ @ E @ @ E] * multxp]xca‘:;la cuatro ver():es por si

¥ o "’

misma.

Equivalencias entre raices y potencias

¢Son las afirmaciones de los robots correctas? Puedes
comprobarlo calculando las potencias y raices cuadradas.
Luego rellena los huecos de la tabla inferior.

9=19'

Vo =9°

256=47

J256= 42

81 =34

V81 = 37

64 =2¢

/64 =23

2 s ELXEE [ 0008

Esto es lo mismo
que 0,2°. ;Puedes

decir por qué?

Potencias en
fracciones

5? Vs

/
Va2 V0" @

Otra forma de escribir una fraccion con potencias es como
una «potencia negativa». De hecho, /s’ es lo mismo que 577,
y '/&* es lo mismo que 6 °. Puedes usar la tecla de potencias
para calcular potencias negativas, dando las instrucciones
como se indica arriba.

¢Puedes hallar el valor de
estas fracciones que implican
potencias? Recuerda que
puedes usar la tecla del
reciproco para dividir 1 entre

el numero.
FIX
Calcula ésta hasta Divide $78 por 11 y da la
2, 3 y 4 decimales. respuesta en dolares y centavos.
1507

Muchas calculadoras cientificas tienen una
tecla marcada FIX que hace que la
calculadora redondee las respuestas hasta el
niumero de decimales deseados. Para usarla
se presiona FIX, luego el nimero de
decimales que deseas antes de hacer los
calculos. Prueba con el ejemplo de arriba.

La tecla FIX es util para hacer calculos con
dinerc. La mayor parte de las monedas se &
basan en unidades de 100 (un délar son 100
centavos, una libra inglesa son 100 peniques
y un franco francés son 100 céntimos), por
lo que debes redondear las respuestas a dos
decimales.

33
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Ver pagina 34 si tu calculadora te da las respuestas en notacién cientifica.
‘: B
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Mas acerca de nimeros largos

Para reflejar nimeros largos en una calculadora cientifica usa el sistema llamado
Forma standard o notacion cientifica. Usa el hecho de que un niumero como
300.000.000.000.000 (trescientos millones de millon) también puede escribirse
como 3 x 100.000.000.000.000, o para evitar escribir tantos ceros 3 x 10,

6,8297 X 1

6,8297 X 1000000 =

Se escribe asi en

Esto es lo notacioén
mismo que cientifica.
esto.

En notacién cientifica un nimero se expresa
siempre como un mimero entre 1 y 10 Ndamero entre Potencia
multiplicado por una potencia de 10, como se 1y 10 de 10

indica en el ejemplo de arriba.

Transformacion de nimeros

¢Puedes pasar estos nimeros a
notacion cientifica?

En estas parejas de numeros, gcual
es mas grande?

1. 743 800 000 000 1,49 x 108 5 153 000 000

5.
2. 9230 000 000 6. 587 000 000 s 4,17 x 1010
3. 802 000 000 000 7.9,3x 108 ¢ 3,8 x 10
8.1

4. 45 320 000 000 A8 x10659,1x 108

Ndmeros muy pequefios

La clave cientifica también se usa para expresar mimeros muy pequeiios. Estos aparecen a
menudo en microbiologia. De hecho, las células vivas mds pequefias son un tipo de bacterias
que tienen un didmetro de 0,000025 mm. Las células sanguineas tienen un didmetro de
0,00075 mm.

0,00075 = 7,5 X Y1000

Se escribe asi en
notacién
cientifica.

Esto es lo
mismo que
esto.

Cuando se escriben niimeros muy pequeiios en notacion cientifica, la potencia de 10 es
negativa, porque multiplicar por una potencia negativa es lo mismo que dividir por una
potencia (ver pagina 33).

Problema con nimeros pequeiios
¢Puedes ordenar estos de menor a mayor? (Los tamanios dados son didmetros.)

Molécula de la proteina de
huevo blanco =0,00001 mm.

Bacteria de la pneumonia =0,0001 mm.

Protozoo paramecium =0,2 mm.

Virus de la gripe=5x 10~ mm. Atomo de hidrégeno=2x 107 mm.

Punta de alfiler=10""! mm.

Virus de las paperas=0,000225 mm.

Notacidén cientifica en una calculadora

987 654 X 456 789

[ 45119948 771 3 g%

Si haces la operacién superior en una calculadora cientifica te mostrara la respuesta en
notacion cientifica. El nimero de la derecha muestra la potencia a la que esta elevado 10,
y se llama exponente.

Eso quiere decir.

4,5114948 x 10V
=451.149.480.000

Problemas
Si tienes una calculadora cientifica, haz estos problemas y acertijos.

6. 7,510~ mm. es el didmetro de las células
sanguineas. ;Cudntas veces mas grande es
que una bacteria que tiene 2,5x10~° mm. de
didmetro?

Puedes encontrar cémo se
introducen numeros en
notacién cientifica abajo.

7. ¢Cuéantas veces mayor es el virus de la

1. 987 654 3212 gripe que un dtomo de hidrégeno? (Sus
tamafios se dan en «problemas con numeros
2. (1x 10¢)2 pequefios» a la izquierda.)

Un ergio es una

8. Las pulgas son muy
buenas saltando; la fuerza ﬁb
del salto de una pulga es -
de 2 x 107 ergios por gramo
y por segundo. Si un
adulto puede saltar

1,75 metros, ¢qué altura
alcanzara una pulga del
mismo peso?

3. (2,6 x 10%) + (1,3 x 10%)

4, ¢Cudantas pulsaciones de corazén se
realizan durante una vida? (La media es de
70 pulsaciones por minuto.)

5. La luz viaja a una velocidad de

2,998 x 10° km/seg. ¢Qué distancia es un afio
luz? (La distancia recorrida por un rayo de
luz en un afo.)

Tecla SCI

Muchas calculadoras tienen una tecla SCI

Entrada de nimeros en notacién

cientifica
26X 1015 Tecla del exponente que hace que la calculadora exprese sus
’ & respuestas en notacién cientifica. A pesar

E' El m @ de todo, debes indicar el nimero de cifras

significativas que debe tener la respuesta.
Estas son las teclas que se presionan para Para hacer esto presiona SCI; luego, el
introducir un nimero en notacién cientifica.

nimero de cifras significativas que desees
Cuando presionas EXP la calculadora espera

antes de hacer las operaciones. Si tu
que el siguiente numero sea una potencia calculadora tiene SCI, haz las siguientes
%5 8% 104

operaciones.
[7] (] [5] [exe] [4]

Los numeros muy pequenos tienen una
potencia negativa. Para introducirla tienes
que presionar después de la potencia la
tecla de cambio de signo, como ves aqui.

'

1. 267,45 + 17,862
2. 114 - 21,68

3.29 764 x 3 968
4. (2,96 x 103) + (8,914 x 1085)

Da la respuesta con
tres cifras
significativas.

D
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Tengo
unos 40.

Problema de estadistica

¢Puedes calcular la suma total de afios
de este grupo v la edad media? Algunas
calculadoras cientificas tienen una tecla
especial para calcular medidas. Puedes
ver a continuacion cémo se usan.

Yo
tengo 52.

T 2
KA )

/]
14

Medias y estadisticas

Las medias pertenecen a una rama de las matematicas llamada estadistica, que tue
desarrollada para analizar informacién sobre un grupo grande de personas o cosas. Los
gobiernos e industrias utilizan estadisticas para hacer planes. Analizan las cifras de hoy y
las usan para hacer predicciones sobre el futuro. Las estadisticas son tan importantes que
existen calculadoras especialmente disefiadas para hacerlas, y muchas calculadoras
cientificas tienen unas teclas especiales para estadisticas.

Las mas sencillas de éstas se muestran en el dibujo

de abajo (aunque pueden estar indicadas con distintas
letras). En la mayoria, tienes que dar a «mode»
antes de poder utilizar las letras de
estadisticas.

Presionando esta
tecla la
calculadora
indicara cuantos
nimeros has
intreducido.

Esta tecla es para
introducir numeros
cuando se estan haciendo
estadisticas. Se presiona
después de dar al numero.

Una tecla indicada con la letra
griega o (sigma) da la desviacién
standard que muestra si los
numeros se acercan o no a la
media. Esto quiere decir que si la
desviacion standard es grande,
entonces es que los numeros son

Este «sumatorio» hace que
la calculadora muestre el
total que se lleva de los
nimeros introducidos.

Esta es la tecla que da la media de
los niumeros que has introducido muy diferentes. Si es pequefio, es
(divide el total, £, por el nimero que se aproximan mucho a la !
de entradas, n). media.

Fila1 46 65 53 61 49 52 57 48 51 60 52
Fla2z 103 17 29 93 11 18 59 89 7 126

Si tu calculadora tiene teclas de estadisticas, intenta averiguar el
sumatorio, la media y la desviacién standard de estas dos filas de arriba.

Escucha,
amigo. Yo
tengo 19.

. hijo sélo uno.

Ella sélo 1la tiene 43

tiene 41. Tenia la mitad )
de mi edad Me retiré

el afio pasado
Me retiraré Tengo 66.

pronto.
_ Tengo 58.

la misma edad
I que yo, 31.

Bueno, yo
tengo 27 y mi

Yo tengo ocho
y él sélo seis.

G lis : / Solo tengo
51.

Mas preguntas sobre estadistica it —

1. En ese dibujo hay mds personas con menos de treinta afios que sobre los treinta. ¢Por qué
la media no esta por debajo de treinta?

2. Asumiendo que este ejemplo sea representativo de la poblacién, ¢qué porcentaje estd
encima de los sesenta y qué porcentaje por debajo de los veinte?

3. De acuerdo con este ejemplo, ¢qué proporcién de programas de TV deberia haber para
ninos por debajo de los diez?

Laberinto decimal

Para salir de las estadisticas. Intenta salir de este laberinto. Empieza con un 1 en tu
calculadora, y segin vayas pasando por cada camino debes multiplicar por el nimero que
se indica en él. Debes terminar con un cinco en la pantalla y sélo puedes pasar una vez por
cada tramo, pero puede hacerse en cualquier direccién.

VANEAN
|:—LI xX25 xX 05 x 0.2 x5
[satioa—¢ x10 X 2

xX15 X4 X2 X 0.4
Mxo_zf,y
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¢Probable o improbable?

Una rama de las mateméticas muy relacionada con las estadisticas es la de
probabilidades. Todos los que toman decisiones sobre su futuro puede que
necesiten saber con qué frecuencia ocurre un hecho. Por ejemplo, antes de
construir una barrera contra inundaciones es necesario saber la posibilidad de
que el rio se desborde. Existen férmulas matematicas para calcular la
probabilidad, pero solo pueden servir como guia. La probabilidad de conseguir
cruz cuando se lanza una moneda es de 50-50, que es lo mismo que 1de 20 %,
pero no se obtiene en realidad cruces en un numero mitad en el numero de
veces que la lanzas —puedes obtener cinco cruces seguidas — . A pesar de todo,
si tiras una moneda 100 veces debes esperar que salga entre 45 a bb veces (a
pesar de gue no puedes estar seguro).

Hay cuatro ases en un paquete
de 52 cartas, por lo que la
probabilidad de obtener un as es
sz,

¢Cudl es la probabilidad de

obtener un as de una baraja
de cartas?

%5, =0,076 923, esto es 0,08

pequefia. (Cudl es la
probabilidad de obtener
diamantes?

Escala de probabilidades

La probabilidad puede expresarse como una
fraccién o como un decimal o como un
porcentaje. Si un hecho es casi certero (por
ejemplo, el que amanezca mafana), su
probabilidad es casi 1 0 100%. Si un hecho es
poce probable (por ejemplo, que maiiana
tengas paperas), la probabilidad es cercana a
00 0%. ¢En qué lugar de la escala irian los
hechos siguientes?

Amanecer—p-— 100% (1)
— 75% (0,75)
Caraocruz —&p— 50% {0,5’

— 25% (0,25)

Paperas —= L 0% (0}

Tener el cumpleafios entre el 1
de enero y el 31 de agosto.

|

Esto es lo
mismo que '/sz

Multiplicaciéon de
probabilidades

4, X g, =0,019

Si se considera la probabilidad de que dos hechos ocurran al mismo tiempo, debes
multiplicar las probabilidades obtenidas de cada uno por separado. De hecho, la
probabilidad de coger un as de un paquete de cartas es */s2. El coger diamantes es de /5.
Para que ambas cosas ocurran (coger el as de diamantes) la probabilidad es ¥/sz x ¥/ sa.

Problema de ases

La probabilidad de que la primera carta sea un as es de “/s.
Si se acertara, habria entonces 51 cartas con los tres ases
que faltan, por lo que la probabilidad de sacar otro serd de
%51 Si la segunda es otro as, habria 50 cartas con 2 ases, y
la probabilidad seria %s. La probabilidad de obtener el
cuarto as serd !/ss. La probabilidad de obtener los cuatro
ases sera:

£Si coges cuatro
cartas de una
baraja, cual es la
probabilidad de
obtener los

cuatro ases?

4 3 2 1
Isg X “lgy X “Igg X ag

Factoriales

Al multiplicar probabilidades a menudo se crean secuencias de nimeros, come
4x3x2x106x5x4x3x2x1. A esto se le llama factoriales y se escribe 4! y 6!

@ @ <¢—— Tecla de factorial

Este era el cédlculo para el
problema de ases.

4! es 24.
¢Cuanto es 6!?

Es lo mismo que esto.
¢Sabes por qué?

La mayoria de las calculadoras cientificas
tienen una tecla marcada X, que trabaja
factoriales automaticamente. Puedes ver 521
cémo funciona arriba.

Sumando probabilidades de que
ocurra

Si un resultado depende de un hecho u otro,
necesitas sumar sus probabilidades por
separado. De hecho, el aterrizaje de esta nave
podria ser un desastre si la superficie del
planeta fuese muy blanda, o la velocidad de
aterrizaje fuese muy elevada, o si la nave se
calienta excesivamente al entrar en la atmédstfera
del planeta, o si su motor falla.

Problema

Dadas las probabilidades siguientes, ;puede
averiguar qué sequridad hay en el aterrizaje?
Si el peligro es superior a unc de cada cuatro,
el aterrizaje debe ser abortado.

1. La probabilidad calculada por los cientificos
de que el suelo sea demasiado blando es de
una de cada cinco. :
2. La velocidad de aterrizaje solo puede ser ) . -
predecida con una previsién de uno entre-35. - 3 ,
3. Hay una probabilidad de entre 60 de que la Py -
nave se recaliente, pero las probabilidades de . /
que el motor falle es de una entre 200. 45 4
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Problemas con
triangulos

Los problemas de estas dos paginas implican &

triangulos con angulo recto, por lo que
puedes usar las reglas de trigonometria para
resolverlos. Puedes encontrar abajo
informacion sobre trigonometria
(necesitaras una calculadora con teclas p
sen, cos y tan). :

Rescate niumero

Algunos nimeros han sido atrapados por
una explosion a lo largo de 80 m. en un_J&

Se tiene que abrir un tinel de

emergencia que llegue a los minerg

o

Problema de la

torre ,
A 20 m. de la torre o
el dngulo formado yd
es de 52°. ;Cudl es o

la altura de la torre?

A\
&

Alarma
cometa
Un cometa
desconocido se esta
acercando
rdpidamente a la
Tierra. Se estima
que estd a
180.000 km. de
distancia y viaja con
un angulo solo de
2°. Recordando que
el radio de la Tierra
es de 6.400 km.
¢Colisionara el
cometa con la
Tierra?

Este es el lado!
adyacente al
dngulo.

El lado opuesto al angulo
recto se llama
hipotenusa.

28°

angulo.

La trigonometria significa medir
angulos. Se basa en tres factores sobre
tridngulos rectangulos que puedes
hallar ti mismo. Cada uno de los
tridngulos de la izquierda tienen un
angulo de 28°. En el mas pequeiio el
lado adyacente al angulo 28° es de
2,5 cm. de longitud y el lado opuesto
es de 1,3 cm.; es decir, casi la mitad.

1,3+2,5=0,52

Trata de medir los lados de los otros
tres tridngulos y calcula el valor del
lado opuesto

en cada uno

lado adyacente

Para los cuatro tridngulos la respuesta
es muy proxima a 0,5317. Este valor
recibe el nombre de tangente de 28°
y es igual par cualquier tridngulo
rectangulo con un dngulo de 28°.

Si el dngulo es un poco mayor, por
ejemplo 29°, el lado opuesto sera
mayor. ¢Sera la tangente de 29°
mayor o menor de 0,53177

Senos y cosenos

lado opuesto e lado adyacente

en los cuatro tridngulos. Cada

También puedes calcular el
hipotenusa

y cosenos del angulo 28°.

lado opuesto

e =seno
hipotenusa

Midiendo los tridangulos, ¢puedes
hallar el seno de 28°7

Usos de la trigonometria

Los tres ratios, seno, coseno y tangente, son
utiles porque permiten que los astronautas y
astrénomos calculen distancias o 4ngulos que
son dificiles o casi imposibles de medir. Las
calculadoras cientificas tienen las teclas que
dan automaticamente el seno, coseno y
tangente de cualquier angulo. Si tienes una
calculadora cientifica, comprueba este
ejemplo.

(3](2] | 06248553 ]

Problemas de trigonometria

1. ;Puedes hallar
las longitudes de
los lados b y c de

hipotenusa
uno de estos resultados es también un valor constante. Los valores o ratios se llaman senos

lado adyacente

: =coseno
hipotenusa

¢Puedes hallar el coseno de 28°7

Una calculadora cientifica también puede
invertir el proceso y dar el 4ngulo si
introduces el valor del seno, coseno o
tangente. Para hacer esto debes presionar la
tecla de la inversa antes que la del seno,
coseno o tangente. El ejemplo de abajo
muestra las teclas que debes presionar para
encontrar el dngulo cuya tangente es 0,5317.

[01 (] [5][3][1] (7] V] [ran]

2. ¢Puedes hallar
el tamafio de estos
angulos X e ¥ de
este triangulo?

S5m

41

* Un ratio es una forma de expresar la relacién entre dos nimeros dividiendo uno por el otro.
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Soluciones

Péagina 3

1. Puedes hacer 12 con sélo cinco presiones
(11+1=).

2. El niumero 1 aparece 21 veces entre 1 y 100.

Péagina 4

Problemas con el teclado

1. Sumando todos los nimeros de 1 a 20 da un total
de 210. Si lo hiciste en menos de veinticinco
segundos fuiste muy rapido.

Otra forma mas rapida de hacerlo, los nimeros
entre 1 y 20 pueden dividirse en parejas; cada uno
de ellos suma 21 (1+20, 2+19, y asi
sucesivamente). Hay 10 parejas; por tanto, la
contestacién es 10X 21=210.

2. La siguiente operacién hard que aparezca en la
calculadora 100 con tan sélo 10 presiones:
37+73—7—3=.

3. Esta es la operacién para obtener 1.001 con
nueve presiones:
2xTx2—T=.

4. Los numeros enteros que dividen exactamente a
1.001 son 7, 11, 13, 77, 91, 143. Se llaman divisores
de 1.001.

5. Las teclas de operaciones son —y x
(87—19x31=2.108).

6. La operacién completa es 48 x 73 = 3.504.

7. Las dos posibles operaciones son 93 x 86=7.998
y 83x86=7.138.

Pagina 5
Operaciones con resta
La respuesta es siempre 111 si restas las columnas
de nimeros, porque cada nimero en el teclado es
1 mayor que el que estd a la izquierda.

Al restar las filas de nimeros obtienes siempre
333, porque cada numero es tres veces mayor que
el anterior.

Parejas

Cuando restas los dos numeros la diferencia es
siempre de 27. Esto es porque para cada par de
teclas la diferencia entre los nimeros es siempre
tres. Cuando combinas las dos cifras, por ejemplo
4y 1, formas 41 y 14; la diferencia entre las
«decenas» es siempre 30 y la diferencia entre
unidades es siempre —3, por lo que la diferencia
de combinacién es de 27.

Los nimeros (ejemplo: 41 y 14) suman siempre
un miltiplo de 11, porque la suma de dieces es
siempre la misma, al igual que la suma de unidades
(4+1=5y 1+4=5). En nimeros menores a 100, si
los dieces y unidades son los mismos el nimero es
divisible por 11, porque 11 es un 10 y una unidad.

Vecinos

Los cinco nimeros que no pueden formarse son 8,
12, 14, 16 y 19. Usando vecinos diagonales puedes
formar 8 (5+3), 12 (6x2) y 14 (8+6), pero 16y 19
siguen si poderse formar.

Péagina 6

Autopista espacial

Para moverse a lo largo de la autopista los numeros
que necesitas afiadir y restar son: —600; +4.000;
+1; +900; +20; —9.000; +2; —1.000; +9; +80;
+9; +600; +7; +70; —9; —90; +5.000; +1.

Pagina 7

¢Cuél es el valor?

1. El valor de 4 en 36.417 es 400. Si necesitas
comprobar, resta 400 de 36.417 en la calculadora.
El valor de 4 en 29.149 es 40.

El valor de 4 en 42.613 es 40.000.

2. La diferencia entre 4.762 y 4.062 es 700.

3. La diferencia entre 472 y 402 es 70.

Operaciones equivalentes
Las operaciones equivalentes son A, Ce; B,Ey
I;DyG; FyH.
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{Cudl es mas cercano?

1. A es mds cercano.

2, C es més cercano.

3. C es més cercano,

Una forma de calcular la respuesta es la de
redondear los nimeros en la operacién al 10 mas
préximo (o 100 o 1.000), de forma que puedas
hacer la operacién mentalmente.

Por ejemplo, en el primer ejemplo 97 x 49 es cerca
de 100 x 50.

Busca los errores

La tercera operacién es correcta. La version
correcta de las otras operaciones se muestra abajo.
1. 987x3=2.961, por lo que se presiond la tecla 6
en vez de la 3.

2. 1.629x1.332=2.961, por lo que fue presionado
el — en vez del +.

4, 423x7=2.961, por lo que fue presionado 432
en vez de 423.

Hasta cero

Cualquier nimero de cuatro cifras puede ser
reducido a cerc en cuatro etapas usando el método
mostrado en el ejemplo.

1. Restar las dos iltimas cifras.

2. Divide por las dos primeras cifras (esto da
siempre una respuesta de 100).

3. Resta 50.

4. Resta 50 otra vez.

Carrera hasta el 1

Esta es la operacién para reducir 28 a 1 en tres
pasos, usando la tecla del 3.

Aqui hay algunas sugerencias para reducir otros
nimeros.

55-66+6+6=1

40+5+5+5+55=1

27-Tx7+7+7-77+77=1
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Nimeros consecutivos

1. 15+16+17+18=66; 2. 34x35=1.190;

3. 7x8x9=504.

Inversion

En cada caso el numero que tienes que restar es

una combinacién de nimeros miltiplos del 9; por
ejemplo, 272.727 o 454.545. El miiltiplo de 9
depende de la diferencia entre los digitos de
partida. Por ejemplo, la diferencia entre 8 y 3 es 5,
5x9=45, y el niimero que necesitas restar a
838.383 es 454.545.
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Truco para dividir

El truco podria ser: «Introduce un nimero de cuatro
cifras. Repitelo para formar un niimero de ocho
cifras. Divide por 73 y luego por 137».

Restos
Para calcular el resto en la respuesta de una
calculadora necesitas restar la parte de la respuesta
anterior a la coma. Luego multiplica la parte
posterior a la coma por el niimero que has dividido,
como aparece abajo.
1.001=5=200,2

—200= 0,2 Estees

x5= 1 el resto.

Emparejamiento

17+2=8,5; 107+10=10,7; 100+8=12,5;
37+4=9,25; 8+16=0,5; 12+48=0,25;
54+12=4,5; 10+8=1,25.

Pagina 11

Ma4s problemas de emparejamiento
30+-7=4,285714 2; 26+ 11=2,363 636 3;
10+3=3,333 333 3; 17+4=4,25;
5+18=0,277 777 7; 9+ 16=0,562 5.

{Cuél es el mayor?

Estas son las respuestas a las operaciones y la
cartulina a la que pertenece: 7+ 3=2,333 333 3;
cartulina b: 49 +19=2,578 947 3; cartulina C:
440+ 200=2,2; cartulina A.
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Ordenacion de fracciones

Empezando por la mas pequeiia, el orden de las
fracciones es: 5 (=0,2), 1%uss (=0,208 835 3),
225, 04 (= 0,215 930 9), 1879 (0,227 847 1),

730 (=10,233 333 3), 4170 (0,241 176 4).
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Fraccidn perdida
La operacién del robot era: 3+ 13=0,230.769.2.

Numerador y denominador
$110,545 454 5, que es mas que 0,5.

Buscar la secuencia

Las primeras cifras para Y7 son 0,142 857 142 857.
0,058 823 529 411 764 7, y Sures

0,352 941 176 470 588 2.

Fracciones simplificadas
ox2h2=0,75; l2-lu=2; 3sx1n
=0,342 857 1; 5'/s-%/2=1,375; s+ /4=
1,625; Yax 2 = 0,25.
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Siendo preciso
1. Un afio luz es casi 6 millones de millén

(6.000.000.000.000) de millas o mas de 9 millones
de millén (9.000.000.000.000) de kilémetros.
2. Hay mas de 30 millones (30.000.000) de gatos en
EE. UU.
3. La poblacién de Londres es casi 7 millones.
4. La calle mas corta es casi 17% metros de
longitud.

Al redondear las afirmaciones, se simplifican y
te ayudan a comprender su auténtica magnitud.

Problemas

1. El tren moderno es casi nueve veces més rapido
que el poseedor del récord de 1829.

2. Le llevaré al tren completar el viaje mas de tres
dias.

3. Si un millén de horas son 41.666,66 dias, que
son alrededor de 114 afios, a menos que seas muy
muy viejo, la respuesta es no.

Aproximacién de las tres altimas cifras
Redondeados hasta tres cifras significativas los
cuatro primeros numeros son: 1. 0,006 38;
2. 0,062 9; 3. 264; 4. 781 000.

En el ejemplo 5 el nimero 0,199 999 9 no puede
redondearse. Se convierte en 0,200, que es 0,2.
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Problemas espaciales

1. El viaje de la nave llevaria 240.000 segundos; es
decir, 4.000 minutos o 66,666 666 horas por lo que
tu respuesta seria «casi 67 horas». Puede que hayas
calculado 2,777 777 7 dias, por lo que tu respuesta
seria «un poco méas de 2% dias o «un poco mas de
2 dias y 18 horas».

2. La nave llegaré a Marte después de 58 dias.

3. El Sol es aproximadamente 400 veces mayor que
la Luna. Parece ser del mismo tamafio, porque esta
400 veces mas lejos.
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Repeticiones
1. La respuesta 11, 111, 1.111, 11.111.

Para que te hagas una idea de por qué se forma
esta secuencia, mira una de las operaciones; por
ejemplo: 1.234 x 9+ 5. 1.234 X9 es equivalente a:

1.000 x 9=9.000
+200x9=1.800

+30x9 270

+4x9= 36

En esta suma cada columna, excepto las
unidades, suman 10. Sumando 5 a las unidades y
llevandote 1 hace que cada columna sume 11. Las
otras operaciones funcionan de igual forma.

2. La secuencia es 2.002, 3.003, 4.004, etcétera. La
clave a esta secuencia es que 143x7=1.001.
Podrias haber almacenado en la memoria 1.001, ya
que tanto 143 x 7 aparece en todas las operaciones.
3. La secuencia de soluciones es 9, 98, 987, 9.876,
etcétera. Para investigar como se forma, toma una
de las operaciones; por ejemplo, 123 x8+ 3, y sigue
los mismos pasos que en la solucién del ejemplo 1.
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Conversiones

85 km. son casi 53 millas; 126 km. son casi 79
millas; 100 km. son casi 63 millas; 32 km. son 20
millas; 50 km. son casi 31 millas; 10 km. son casi 6
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millas; 270 km. son casi 169 millas; 115 km. son casi
72 millas.

Orden en las operaciones
285+ 117

=2,0510204
264—68

¢Quién gana?

La mujer tarda 90 segundos en terminar la carrera,
eso es un minuto y 30 sequndos, por lo que ella
gana al caballo.
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Planetas boca-abajo

Para decodificar las soluciones pon boca abajo la
calculadora y lee los nimeros como letras.
Empezando en la Tierra, el viaje es: Sol, Lilosi,
Zigo, luego, Isis; Lesbos y Sibel a Gogol Fl
mensaje final en Gogol es «Captura EL SOL».
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Investigacion de constantes

5. Diez presiones te aproximaran a 100.

6. El nimero en pantalla se hace cada vez mas
grande, porque estds restando un nimero negative
cada vez.

7. Necesitas presionar 9+ + = para obtener la tabla
del nueve.

Problema de la planta
Después de 15 dias la planta tendria 32.768 cm. de
altura, que son mas de 300 metros.
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Problemas de porcentajes

Si el 20% de la poblacién de Brigg emigra, el
numero de personas que abandonan la isla es de
49.800 y el numero que se queda es 199.200. Puedes
comprobar tus respuestas suméandolas y ver si es
igual a la poblacién original.

20% de 4.000=800; 20% de 12,5=2,5;
90% de 8,9=8,01; 50% de 500=250.

Tabla de porcentajes
Esta es la tabla completa:

50% /100 173 0,5
25% B0 Ya 0,25
10% %100 o 0,1
33':% 35100 e 0,3333
15% 54100 a0 0,15
66%/3%0 8867110 2 0,6667

Porcentajes sin la tecla %
15% de 30=4,5; 50% de 50=25.
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Media vida

44 La radiactividad tardara siete dias en bajar de las

cuatro unidades. Tus calculos deben mostrar que
decrece de la siguiente forma: 463 — 231,5 —
115,75 — 57,9 —+ 28,9 — 14,5 — 7,23 — 3,62.

Orangutén

El nimero de orangutanes caeré por debajo de los
2.500 después de cinco afios. Tus calculos deben
mostrar lo siguiente: 5.000 —4.250—~

3.613—3.071 +2.610—2.219.

Ganando dinero

El 2.° método es mejor, aunque empieza siendo
poco; produce al menos casi el doble al final. Con
el método 1 consigues a los diez afios 651 billetes,
y por el método 2 obtienes 1.133,
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Cuadrados
37°=1.369; 0,5/=0,25.

Problemas con cuadrados

1. En cada par, un nimero es el inverso del otro y
sus cuadrados son también el inverso del otro; por
ejemplo, 12° =144 y 21 =441. La misma cosa ocurre
con otros numeros con las cifras 0, 1, 2y 3. No
funcionara con numeros con digitos mayores,
porque los cuadrados de los nimeros mayores a 3
son mayores de 10 y el «llevarse» estropea la
secuencia.

2, 1’=1; 11°=121; 111?=12.321;
1.111°=1.234.321. (Todos estos cuadrados son
capicias. Esto quiere decir que ce leen igual de
derecha a izquierda y viceversa.)

3. 5= 25
15°= 225
, 25°= §25
35%2=1.225
452=2.025

En esta secuencia el cuadrado incrementa en
200, luego 400, 600 y 800, y el siguiente cuadrado
(55%) sera 1.000 mas; es decir, 3.025.

4, 25 + 26% = 1.301.
5. 3+ 6+ 7P=2 + 3F + @&

Cada lado de esta ecuacién suma 94, por lo que
es verdad. Todas las demds no son ciertas.
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Tridngulos antiguos
En el primer tridngulo 9%+ 122 =225 y 15%=225. El

segundo tridngulo también es rectangular, porque
87+ 62=100 y 10°=100.

Tridngulos rectangulos en la Edad de
Piedra

Las medidas de la Edad de Piedra que dan dngulos
rectos son:

3, 4, 5, porque 3*+42=5°

8, 15, 17, porque 8%+ 15?=17?

5, 12, 13, porque 5%+ 12¢=13°

12, 35, 37, porque 122+ 35?=372

Los otros estan muy préximos:

417471 =6.722 y 82°=6,724
19°+59°=3.842 y 62°=3.844

82492=145y 2°=144

Problemas sobre Pitagoras
En el primer tridngulo la longitud del tercer lado es

oy &

L T

1,5 m., porque 1,5+ 3,6°=3,9°. El segundo
tridngulo tiene dos de la misma longitud, por lo
que el tercer lado debe ser 3,9 m.
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Opuestos

1. Las operaciones + y — son inversas una de
otra, como loson xy +.

2. Aqui estan las operaciones con sus inversas:
x12y +2; +17y —17; —7y +7; +10y x10.

3. La operacién X 3 invierte el efecto de +3, pero
con algunos nimeros; por ejemplo, 14; la
calculadora no puede dar una respuesta exacta
cuando se divide por 3 (14 + 3=4,6666666), por lo
que cuando multiplicas por 3 el resultado no es
exactamente 14, pero muy préximo (13,9999999).

Alternativas
Dos inversos de +0,5son x0,5y +2.

Problemas de inversos

Estos son los pares de operaciones inversas: X42 y
+42; —05y +0,5; +42y —42; +5x8 y 8x35;
x16y x5+8; +1,6 y—1,6; x4,2y +4,2.

Las operaciones X1y —0 no son realmente
inversas, porque ambas hacen lo mismo (dejan el
nimero igual). Las operaciones +0y %0 no tienen
inverso, porque no es posible dividir por cero, y
multiplicar un nimero por cero es reducir el
nimero a nada.
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Raices cuadradas

Si 16 es la raiz cuadrada, el niimero es 256.
Si 16 es el nimero, la raiz cuadrada es 4.
Si 256 es el numero, 16 es la raiz cuadrada.

Raices cuadradas sin la tecla vV
v70=8,367.
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Célculos circulares

El valor chino de 7 (3,1415929) estd mas préximo al
valor dado por computadora. Los otros valores son:
Egipcio, 3,1604936; Babilénico, 3,125; Griego,
3,1462643; Arquimedes, entre 3,1428571 y
3,140845; Judio, 3,1416.

Uso de 7
Una lata con 16 cm. de didmetro necesitara una
etiqueta como minimo de una longitud de 50,3 cm.

Problemas sobre la Tierra

Estas son las respuestas usando 7 como 3,142. Si
usas un valor diferente, tus soluciones pueden
variar ligeramente.

1. La circunferencia de la Tierra es de 39.700 km.
2. La longitud de la érbita del satélite es 40.343 km.
La operacién que necesitas hacer es 7 x 12.840,
porque el didmetro de la drbita es:

100 km.+12.640 + 100 km = 12.840 km.

3. La banda alrededor del satélite es 15,7 m.

4. Si la banda se pusiera a 1 m. de distancia de la
superficie del satélite, los 2 m. extra en el diametro

hara que la longitud de banda sea de 22 m.; es
decir, 6,3 m. més larga.

5. La cuerda extra que se necesita para rodear el
Ecuador a 1 m. de altura es también 6,3 m. La
respuesta a esta y a la pregunta anterior es la
misma, porque en cada caso afiade 2 m. de
didmetro, por lo que la circunferencia serd 2X w
mas larga.

6. La nave viaja a 13.440 km. en una drbita de la
Luna (es 8 1.680 km.). Para calcular a qué
distancia esta la érbita de la Luna debes averiguar
el didmetro de la érbita. La circunferencia de la
orbita es 13.440 km., por lo que rxel
didmetro=13.440 y el didmetro es, por tanto, 4.280,
redondeando las decenas. El didmetro de la Luna
es 3.480 km., por lo que la distancia de la nave a la
Luna es V2 (4.280—3.480), eso es, cerca de 400 km.

Divisién

Aquf hay algunos numeros de cinco cifras que
comienzan con 7, que funcionan de igual forma
que 38.125: 70.245, 72.605, 78.920, 76.520. Hay
varios mas.

Un ejemplo de nimero con seis cifras que
funciona de la misma forma es 126.450 y con siete
cifras es 3.216.549. El tinico niimero con nueve
cifras que lo cumple es 381.654.729.
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Problemas con nimeros grandes

2. Si divides la resta como se muestra a la derecha,
la parte superior de una de las operacicnes es mas
pequefia que la inferior.

Ejemplos

1. 32.707.793.946. 2. 244.148.29]. 3. Necesitas
dividir la suma en tres partes, la solucién es:
2.184.354.064.327.273.546.
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Problema de ajedrez

El nimero de granos de arroz en el ultimo de los
cuadrados sera, aproximadamente,
92.000.000.000.000.000.000. Esto es mas arroz del
que produce el mundo entero. Usando la constante
X 2 en tu calculadora obtendras en el octavo
cuadrado 128 granos. El dieciseisavo cuadrado
tendré 32.768 grancs. Después del veintisieteavo
cuadrado, donde debera haber 67 millones de
granos de arroz, el nimero ya no cabe en la
calculadora. Para continuar con los célculos
necesitas suprimir el desbordamiento o convertir el
nmimero en millones y volver a introducirlo
(necesitas introducir también la constante).
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Ejemplos
1. 30; 2. 130; 3. 1; 4. 40,75; 5. 1,44; 6. 2.

135+ (15—6)+5=20
135+ 15—(6+5)=—2
(135+15)—6+5=8
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Paréntesis dentro de paréntesis
1. 1; 2. 10; 3. 0,6.

Reciprocos
El reciproco de 0,5 es 2, y el reciproco de 0,1 es 10.

Las fracciones s y /3+ '/5+ /15 son equivalentes,
porque */5=0,6 y 1/2=0,333 333 3
Ys=0,2
1’,15:0 066.666.6
0,599.999.9

La piramide

La pendiente de la piramide es 0,72. Este valor es
el ratio en cualquier punto de la pendiente entre la
altura y la distancia horizontal desde la esquina (el
ratio es una forma de expresar las relaciones entre
dos nimeros dividiéndolos entre si).

Altura

-
Distancia horizontal

Los constructores egipcios se asegurarcn de que
las pendientes en las piramides fuesen uniformes
calculando el ratio de distancia horizontal (altura)
de varios puntos de la pendiente y asegqurandose de
que siempre era igual.
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Potencias

7°=49; 2'9=16.384; 2'°=32.768;
2% =1.073.741.824.

Problemas con potencias

El volumen de la caja pequefia es de 15,6 litros. El
volumen de la caja grande es 125 litros, por lo que
es ocho veces mayor que la mas pequefia. Doblando
la longitud, hace que el volumen sea ocho veces
mayor, porque 8 es 2°.

{Cudl es mayor?
25=132; por tanto, es mayor que 5%(=25).
4 =64, por lo que es mas pequefio que 3'(=81).

Huida de Leila
L:)s n;’lmeros que Leila necesita son 2 y 4, porque
2t =42
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Potencias fraccionadas

9% y V9 son ambos 3; 25V y V25 son ambos 5; 642
v V64 son ambos 8.

60!/4=2.783.157.7

Estableciendo equivalencias
La tabla completa es

64=2° 81=23* 256 =4* 9=9'

V64 =2° V81=3° V256 =47 V9 =0;

Potencias en fracciones

1. '/5'=0,008; ' / 6 =0,0046296; ' / ¢°=0,0123457;
1/ 10*=0,0001.

2. Los nimeros 5 y 0,2° son iguales, porque 5—°
es lo mismo que /5%, y Y/s=0,2.

FIX
150+ 7=21,43 (dos decimales); 21,429 (tres
decimales); 21,4286 (cuatro decimales).

$78+11=%7 y 9 centavos.
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Transformacién de nimeros

1. 7,438 x10";

2, 9,23x10%

3. 8,02x10%;

4. 4,532x10'%;

5. 153.000.000 es 1,53 x 10°, por lo que es mayor
que 1,49 10°%

6. 4,17'° es 41.700.000.000, que es mayor que
587.000.000.

7. 3,8x 10" es cerca de cuatro veces mayor que
9,3x10%

8. 1,9%10° es cerca de 2.000.000, y 9,1 x 10° es
inferior a 1.000.000.

Problemas con nimeros pequefios
Empezando por e! menor, el orden de tamaiio es:
atomo de hidrégeno, molécula de proteina de huevo
blanco, virus de la gripe, bacteria de la pneumonia,
virus de las paperas, punta de alfiler, protozoo
paramecium.
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Problemas

1. 9,75x10%; 2. 1x10'%; 3. 200.

4. Para una persona mayor de setenta afos el
nimero de pulsaciones sera, aproximadamente,
2,58 % 10°% eso es, 2.580 millones.

5. Un afio luz es 9,45 x 10" kilometros (eso es,
cerca de 10 millones de millén).

6. Las células sanguineas son 30 veces mayores
que una bacteria.

7. El didmetro del «virus de la gripe» es 250 veces
mayor que el del dtomo de hidrégeno.

8. La pulga salta 70 metros.

scl
1. 1,50% 10 6 15; 2. 5,26; 3. 1,18 x 10%
4. 3,32x10 2.
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Estadisticas

La edad total de las 38 personas en el grupo es de
1.246 anos. La media es de 32,8 afios.

Medias y estadisticas

Para la 1.2, el sumatorio (L) es 594 y la media (x)
es 54. La desviacién standard (o) es 5,7. Esto es una
desviacion standard muy pequefa, porque todos
los nimeros estan préximos a la media. Estan todos
entre 46-65.

Para la 2.2, el sumatorio es 552; la media, 55,2.
La desviacién standard es 42,1. Esta es una
desviacién mayor, porque los nimeros estan muy
separados, entre 7 y 126.
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Mas estadisticas

1. La edad media estd encima de los treinta, porque
varias de las personas mayores de 30 son mucho
mas viejas (ejemplo: 93, 66, 64), y estos numeros
altos hacen que la media crezca.

2. El porcentaje de personas sobre los sesenta es
de 10,5%, y el porcentaje por debajo de los veinte,
de un 29%.

3. Juzgando por este ejemplo, el 0,11 0 11% de los
programas deberian de ser para nifios menores de
diez.

Laberinto decimal
Aqui hay dos rutas a través del laberinto.
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Probable o poco probable

La probabilidad de escoger un diamante es de
/52, que es 0,25 6 1 entre 4.

Escala de probabilidades

Amanecer —p-

[~ 0,75
Tener el cumpleatnos -
entre el 1 de enero y el—[ 0,67
31 de agosto

Cruz en una moneda — [~ 0,5

0,25

Consequir seis en un dado —p-[~0,17

Tener el cumpleanos -
en octubre —[ 0,08

Coger paperas —3p =
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Ases

La probabilidad de conseguir cuatro ases es de
3,69% 10 eso es, menos de cuatro entre un
millén.

Factoriales

6! es 720.

Las operaciones * /52 X */s1 X 2/ 50 X Yy
1

% es lo mismo que: 4x3x2x1esla

52
misma base, porque 4! y
52 x 51 % 50 x 49 x 48!

52 x 51 % 50 X 49 es lo mismo que T

que es 52 4p1.

Pero 52! es un niimero enorme. Es més de 8% 107,
Este es un ntimero mucho mas grande que segundos
han pasado desde la creacién del mundo.

Sumando probabilidades

La probabilidad de que el aterrizaje vaya mal es
0,250 238 (eso es, s+ bas+ 10 + lz00), que estd justo
fuera del margen de seguridad.
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Rescate en la mina

El tinel de aire debe ser cavado con un angulo de
32°. La operacién que tienes que hacer es la
siguiente: .
8/130=0,615 Esta es la tangente del dngulo A.
Presionando la inversa, luego la tangente obtendras
el valor del angulo A (31,6).

Trigonometria

La tangente de 29° debe ser ligeramente superior a
0,5317.

Senos y cosenos

El seno de 28° es 0,469, y el coseno es 0,883, Tus
soluciones puede que no sean exactamente iguales,
pero deberan ser muy proximas.
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Problema de la torre

La torre tiene 25,6 metros de alto. Esta es la forma
de calcularlo.

Altura de la torre
=tan 52°
20°
Altura de la torre =tan 52° % 20.

Alarma: cometa

El cometa no colisionara con la Tierra. Pasara a
una distancia de 105 km. Esta es la forma de
calcularlo:

d

Seno 2°=
6.400 + 180.000

d =sen 2°x 186.400=6.505. El radio de la Tierra es

6.400 km., por lo que la distancia del cometa a la

Tierra sera 6.505—6.400=105 km.

Trigonometria

En el primer tridangu'o el lado b es 4,2 m. y el lado
c es 6,5 m. En el segundo tridngulo el dngulo x es
58° v el dngulo y es 32°.
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