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ADIVINAR DEL 1 AL 100

MATERIAL NECESARIO: Siete tarjetas con niimeros.
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BLOQUE TEMATICO: Aritmética. Sistema de numeracion binario.

DESARROLLO DEL TRUCO:

El mago entrega las siete tarjetas a un espectador y le pide que piense un namero del 1 al 100
y que le devuelva todas las tarjetas en las que se encuentre el nimero pensado. Viendo las
tarjetas el mago es capaz de adivinar el nimero pensado.

CLAVES DEL MAGO:

La clave consiste en sumar todas las potencias de 2 que figuran como primer nimero en cada
tarjeta.

Por ejemplo si nuestro amigo nos devuelve las tarjetas A, C y E, el nimero elegido es 1+ 4 +
16 = 21. La explicacion matematica esta en saber que todo nimero natural no nulo se puede
escribir de forma Gnica como una suma de potencias de 2, y en conocer cOmo se construyen

las tarjetas. Asi:21=0-2°+1-2°+0-2°+1-2°+0-2"'+1-2°=010101,.

La tarjeta A estd formada por todos los nimeros cuya expresion en forma binaria tenga un 1
en su primera cifra (empezando por la derecha). Esto le ocurre a todos los nUmeros impares
desde 1 hasta 100.

La tarjeta B contiene todos los numeros, de 1 a 100, cuya expresion binaria tenga un 1 en la
segunda cifra. En la C figuraran todos aquellos cuya tercera cifra binaria sea un 1, y asi
sucesivamente para D, Ey F.

Por ese motivo el numero 21 que hemos tomado como ejemplo esta en las tarjetas A, Cy E.
Usando tarjetas de colores el mago ha de aprenderse qué color representa a cada potencia de

2. Asi si recibe las tarjetas naranja, celeste o roja, debe saber que corresponden a los valores 1,
4y 16y sumarlos.
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FUNDAMENTO MATEMATICO:

El truco consiste en la elaboracion de las tarjetas repartiendo los numeros segln su
descomposicion binaria, tal como se ha explicado en la parte anterior.

Si queremos saber en qué tarjetas debemos colocar el nimero 57 basta que lo pasemos a
notacion binaria. Para ello dividimos entre dos los cocientes sucesivos hasta que obtengamos
de cociente 1.

El nimero 57 en binario seria 111001,. Leyendo de derecha a izquierda, donde aparece un 1
se incluye el nimero en la tarjeta correspondiente y donde aparezca un cero no. De esa forma
el nimero 57 debe ir en la primera tarjeta, en la cuarta, quinta y sexta.
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