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Prólogo

			Pedro Alegría tiene dos pasiones: las matemáticas y la magia. Y ha sabido conjugarlas hasta llegar a ser, probablemente, uno de los mayores conocedores de este país de juegos de matemagia y, sobre todo, de los principios matemáticos en los que estos juegos se sustentan. Y, además, como profesor en la Universidad del País Vasco, tiene muy desarrollado su espíritu didáctico y eso lo refleja en todos sus escritos, talleres y conferencias.

			Yo tengo la suerte de conocerle desde que éramos jóvenes, recién salidos de la adolescencia, y durante todo este tiempo de amistad, me ha ido guiando y enseñando qué había que leer, cuáles eran esos principios ocultos a los ojos de los que no estamos muy versados en las matemáticas y qué partido se podía sacar a dichos principios. Pero eso mismo ha hecho para todos durante los 18 años en los que ha estado escribiendo un artículo mensual en “El rincón matemágico” de la web Divulgamat. O en su libro Magia por principios, un muy interesante compendio de efectos mágicos y de los principios matemáticos subyacentes.

			En este libro vamos a acompañar a Alicia en una serie de juegos de magia que le enseñará el Conejo Blanco y donde Pedro nos explicará no solo el “truco”, sino las matemáticas en las que se basa. Además, nos dará una valiosa información de libros y artículos con los que profundizar en los principios matemáticos o en los que buscar más juegos de magia basados en ellos.

			Te animo a ser ahora como Alicia y a sorprenderte con los juegos de magia que te va a hacer el Conejo Blanco. Y después de haberte sorprendido, intenta descubrir los porqués antes de que te los explique Pedro. Te vas a enfrentar a un buen número de retos divertidos.

			Este es un libro lleno de sorpresas mágicas y de matemáticas. Disfruta de su lectura, aprende juegos de magia con los que divertir a tus amigos o alumnos si eres profesor y cuando lo termines, responde esta pregunta: ¿cuántos capítulos tiene el libro?

			Juan Carlos Ruiz de Arcaute “Ladis”

			Abril de 2024

			


Introducción

			El Conejo Blanco se puso las gafas.

			—¿Por dónde debo empezar, con la venia de Su Majes­­tad? —preguntó.

			—Empieza por el principio —dijo el Rey con gravedad— y sigue hasta llegar al final; allí te paras.

			Lewis Carroll, Alicia en el País de las Maravillas (1865)

			La magia y las matemáticas han estado íntimamente ligadas desde las civilizaciones más antiguas. Ya los cuadrados mágicos estaban presentes en China hace 48 siglos como símbolos místicos y se utilizaban en la civilización egipcia para predecir el futuro. En particular, los números han sido objeto de interpretaciones mágicas desde tiempo inmemorial. Por ejemplo, es bien sabido que una parte importante de las creencias religiosas de la secta pitagórica era su relación con la numerología: tenían la sensación de que la esencia del universo es numérica y que los números, como entidades vivas, representan principios universales y describen diversos conceptos abstractos. El matemático griego Pitágoras anhelaba descubrir el misterio de las matemáticas como parte del secreto oculto que nos rodea y afirmaba que “todo es número”, pues concebía el 1 como un punto, el 2 como una línea, el 3 como una superficie y el 4 como un sólido.

			Por otra parte, los pitagóricos identificaban el número 1 con la mente (pues es la unidad); el 2, con la opinión (pues es el primero que se aleja de la unidad); el 3, con la totalidad (principio, medio y final); el 4, con la justicia (un acuerdo es cuadrado), etc. El número 10 simbolizaba la perfección, pues 10 = 1 + 2 + 3 + 4, suma de los primeros cuatro números y representado por la figura de un triángulo equilátero, a la que denominaron tetractys, es el símbolo místico por excelencia.

			Figura 1

			Tetractys pitagórica

			[image: Descripción: figura02]

			Platón sostenía que los conceptos matemáticos eran concretos y tan reales como el universo mismo, independientes de nuestro conocimiento de ellos. Incluso Euclides creía que la naturaleza en sí misma era la manifestación física de las leyes matemáticas.

			El título del presente libro quiere emular la conocida novela del famoso autor Lewis Carroll, sobrenombre del educador matemático Charles Dodgson, distinguido profesor de Matemáticas y Lógica en el Christ Church College de Oxford, a quien le gustaba motivar a sus estudiantes utilizando problemas de ingenio y juegos de magia relacionados con los temas que estaba enseñando1.

			Por ello, siguiendo con el paralelismo entre el mundo de la magia matemática y el de las maravillas de Lewis Carroll, los juegos que describiré en este libro tendrán como protagonistas al Conejo Blanco, que ejercerá de maestro de ceremonias o mago, y Alicia, que será la espectadora y vivirá en persona las sorpresas de la magia. Para quien no conozca la historia de Lewis Carroll, el Conejo Blanco de ojos rosados es el primer personaje que se encuentra Alicia y quien la guía hacia el País de las Maravillas donde transcurren sus aventuras.

			¿Qué ha impulsado a Alicia para adentrarse en el mágico país de las matemáticas? Quizá una de las razones fuera el descubrimiento de que los números ocultan historias sorprendentes y mágicas.

			Otra razón es que el nexo de unión entre la magia y las ma­­temáticas es más profundo del que podemos imaginar a simple vista: como decía Galileo Galilei, “la matemática es el lenguaje con el que describimos el universo y con el que queremos descifrar sus misterios y secretos ocultos”, pero la magia se basa precisamente en potenciar dichos misterios alterando el lenguaje en el que están escritos. Cuanto mayor sea nuestra destreza en el manejo de este lenguaje, más herramientas tendremos a nuestra disposición para hacer aflorar la magia de las matemáticas.

			Aunque el texto está presentado para entretener y sorprender a Alicia, te animo encarecidamente a que tomes parte activa en él, que acompañes a Alicia en sus aventuras mágicas, que disfrutes de las sorpresas que vayas encontrándote y que trates de descubrir, en función de tu propio nivel, las propiedades matemáticas que explican los diferentes juegos de magia. Para lograrlo, es importante disponer de los elementos necesarios y seguir las indicaciones descritas en cada juego. No será difícil encontrar alguna baraja de cartas2, papeles, dados o monedas, y la sensación mágica será mayor si la experimentas por ti mismo. Como dijo una vez el mago, matemático, filósofo e intelectual estadounidense Charles S. Peirce, “debido a las leyes inexorables de la psicología, si no tomas realmente las cartas para seguir todo el proceso, toda esta descripción no tendrá ningún sentido para ti”. Esta frase será el comodín que deberás utilizar a lo largo de todo el libro, sustituyendo las cartas por cualquier otro elemento que se utilice.

			Te invito a acompañar a nuestra Alicia en su excursión por el “país de las maravillas matemáticas”, guiada por el Conejo Mágico y los retos que irá sacando de su chistera. Podrás aprender diversos juegos con los que ser el protagonista de muchas reuniones familiares y el centro de atención entre tus amistades. Comprobarás que algunos juegos servirán para animarte a mejorar tus habilidades para las operaciones matemáticas, pues, aunque puedan no parecer divertidos los cálculos repetitivos y tediosos sin sentido, la sorpresa que producen algunos resultados te estimulará en el aprendizaje de estos juegos. Estarás de acuerdo conmigo en que cualquier hecho sorprendente que nos parezca incomprensible lo catalogamos como magia. Con un poco de práctica y entrenamiento, es posible divertir e impresionar a colegas y amigos con algunos de los experimentos que incluyo aquí. Terminarás impresionándote a ti mismo.

			No quiero perder de vista el componente pedagógico del material presentado en estas páginas. Más allá del deseo de satisfacer esa curiosidad natural y tratar de entender los fundamentos matemáticos de los juegos que se describen, quiero que intentes avanzar un poco más y te plantees preguntas sobre diversas variaciones, adaptaciones o generalizaciones de algunos juegos. Sería una estupenda manera de iniciarte en el mundo de las matemáticas, pero sin necesidad de conocer teorías abstractas ni técnicas elaboradas. La mayoría de los juegos que se presentan aquí permitirán adentrarte en los fundamentos del álgebra, de las leyes de la probabilidad, de la teoría de números, de la combinatoria e incluso de la lógica. Pero que no cunda el pánico: en ningún caso será necesario un conocimiento profundo de estas materias, bastarán algunas nociones básicas y —algo imprescindible— ganas de aprender. Si eres docente, educador o, como se decía antiguamente con este apelativo tan evocador, despertador de ingenios, no olvides las tres reglas básicas que debes inculcar a tus pupilos: que disfruten aprendiendo, que aprendan a pensar y que piensen con espíritu crítico. Elige el contenido que mejor se adapte al nivel de conocimientos de tus estudiantes y despierta su interés animándolos a profundizar cada tema.

			El ilustre mago canadiense Stewart James solía decir: “Yo odiaba la escuela, todo lo relacionado con ella y, fundamentalmente, las matemáticas”. Ahora bien, en relación con la magia, opinaba que “cualquier truco que se realice con prestidigitación no es honesto, ya que estás mintiendo con los dedos. Un rompecabezas es más inteligente que un truco, porque el truco requiere hacer trampas para obtener el resultado deseado. Con un juego automático —donde se utilice algún principio matemático— uno se siente un poco más honesto”. Algo así sentimos quienes nos dedicamos a la magia matemática y vivimos en un entorno docente: liberamos parte de la culpabilidad que supone el engaño asociado a todo acto de magia al convertirlo en un reto intelectual. El secreto se esconde tras un principio matemático, así que admitimos que se pueda desvelar o que nuestra audiencia trate de encontrar una explicación. A cambio, hay que advertir que “si quieres descubrir el secreto, debes tener cierta preparación matemática, al menos cierta predisposición positiva hacia ella”.

			El material que presento en el libro está distribuido en varios capítulos, dedicados a los números preferidos por los pitagóricos. Por este motivo, he seleccionado en el primer capítulo algunos juegos relacionados con el número 1, la unicidad, la invariancia, etc.; en el segundo capítulo, con el número 2, la pa­­ridad, la ambivalencia cara/cruz, rojo/negro, etc., y… ya veremos qué pasa en los siguientes capítulos. Observarás también que el texto está lleno de referencias históricas y bibliográficas, con las que, además de rendir el merecido reconocimiento a los verdaderos protagonistas de la historia, te ofrezco la oportunidad de completar la información, en caso de que te interese algún tema en particular.

			


Capítulo 1

			La unidad, el punto fijo

			—¿Puedes hacer sumas? —preguntó la Reina Blanca—. 

			¿Qué es uno y uno y uno y uno y uno y uno y uno y uno y uno y uno?

			—No lo sé —dijo Alicia—. He perdido la cuenta.

			Lewis Carroll, Alicia a través del espejo (1871)

			Todo comienza con el uno

			En la actual época digital, están presentes distintos sistemas de numeración, entre los que se destacan principalmente el sistema decimal con el que nos relacionamos de forma habitual con los seres de nuestra especie y el sistema binario con el que nos relacionamos con los seres de la especie electrónica y pretendemos hacerlo con los seres de otros planetas. Pero no son los únicos, pues el sistema de numeración duodecimal —el que tiene base 12— es el más común en la compraventa y almacenamiento de los huevos, y el sistema sexagesimal —de base 60— se aplica de forma habitual para la medida del tiempo y la amplitud de los ángulos.

			Pero hay algo que tienen en común todos los sistemas de numeración: empiezan por el 1. La unidad es la misma y vale lo mismo en cualquier representación numérica. Al contar los elementos de cualquier conjunto, siempre empezamos por el 1. Podríamos afirmar que es el número más importante: sin el 1, no puede existir ningún otro número. Como ya he indicado en la introducción, para los pitagóricos los números simbolizaban aspectos fundamentales de la naturaleza y llamaron al 1 la mónada
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					Busca una baraja completa (con 52 cartas) y reparte sobre la mesa una carta por cada letra de la frase “a la quinta saldrá tu carta”.

					Corta por cualquier lugar del montón de cartas repartidas sobre la mesa, mira y recuerda la carta inferior del paquete cortado, deja ese montón sobre las cartas que te quedan en la mano y coloca encima el resto de cartas de la mesa.

					Toma otra vez la baraja y reparte dos manos de cartas, una para mí y otra para ti, hasta acabar con toda la baraja. Mira mis cartas: la carta elegida no está entre ellas, así que retíralas.

					Con las cartas restantes, vuelve a repartir dos manos, una para mí y otra para ti, hasta acabar con todo el paquete. Mira mis cartas: tampoco está la carta elegida así que retira este paquete.

					Repite el mismo proceso y comprueba que, después de cada reparto, la carta elegida sigue sin aparecer entre mis cartas. Después del quinto reparto, habrás dos cartas para mí y una para ti. Verás que la carta elegida no está entre las mías porque es precisamente la que has repartido para ti.
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Federación Española de Sociedades de Profesores 

			de Matemáticas (FESPM) 

			Se constituyó en Sevilla en el año 1988 con la vocación de aunar los es­­fuer­­zos de cuantos trabajan por mejorar la educación matemática y a ella pue­­den adherirse todas aquellas asociaciones de profesores de Matemáticas que compartan los fines de esta Federación. Desde su creación y hasta la fecha, la FESPM ha seguido un proceso continuo de crecimiento, has­­ta llegar a estar formada en la actualidad por 20 sociedades.

			La FESPM forma parte de la Federación Europea de Asociaciones de Pro­­fesores de Matemáticas (FEAPM) y de la Federación Iberoamericana de So­­ciedades de Educación Matemática (FISEM).
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