Taller Matemàtiques – 2005

(Esteve Campins


Entreteniments i Jocs

El document és un petit recull de recursos pensats per alumnes de secundària 12 - 16, alguns propis i la majoria d'un munt de pàgines de la Xarxa Internet.

Sudoku

L'objectiu consisteix a omplir el tauler de manera que a cada columna, fila i àrea de 3 x 3 apareguin els dígits de l'1 al 9. Per a resorver el sudoku només necessites un llapis, una goma i aplicar el teu sentit lògic... Res de coneixements matemàtics!
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Buscaminas

Oculta en el esquema hay cierta cantidad de minas y el problema consiste en descubrir dónde están ubicadas. Como dato, sabemos que cada número indica cuántas minas hay en las casillas que están a su alrededor. Una casilla no puede contener dos o más minas y las casillas con números no contienen ninguna.

En este ejemplo, además, hemos introducido una pista adicional: todas las casillas pintadas de amarillo tienen el mismo contenido, es decir, o bien todas están vacías, o bien todas contienen minas

El siguiente es un Buscaminas de lápiz y papel que sigue las mismas pautas del ejemplo anterior, incluida la regla sobre las casillas amarillas:
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Pero como nada es fácil en este mundo, y mucho menos en esta columna, resulta que este Buscaminas no tiene solución. No existe una distribución de minas que sea consistente con todos los datos.

Sin embargo, es posible cambiar solamente uno de los números de tal modo que el problema así modificado no sólo tenga solución sino que además ésta sea única. No se trata de mover, ni de agregar, ni de quitar números, simplemente hay que borrar uno de ellos y en su lugar, en la misma casilla, escribir otro.

La pregunta es ¿qué número debe ser modificado (y por qué otro debe ser reemplazado) para que el Buscaminas resultante tenga solución única? 

Ejemplo con solución.

por Gustavo Piñeiro
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Sombreados.

[image: image5.png]Cuenta y Sombren

Cousiste en obtener mn dibujo sombreando a cuadricula con 1a ayuda de los mimeros que
aparecen en ells, Cada nfimero indica cubios cuadros deben sombrearse del blogue (| 12|
formado por la casilla qus contiens el nimero y las adyacentes. Los cuadros no sombrea- ||
dos se sefialan con una “X. ]
La mayorfa de loa nfimeros definen bloques de nneve casillas (1a que contiene el némero
‘més Ins ocho que hay alrededor). Sin embargo, los mimeros qus se cucuentran junto a
1os bordes forman bloguea de seis cuadros y los que estén en las esquinas determinan
. ‘tloques ds solo cuatro cuadros.

‘Pan canpezar, identifique Ins pistas inicislos, ¢ decir, log nfimeros mis ficiles: el 9, ¢L0, ¢l 6 junto &
unbonde y el 4 en una esquina.

El dibujo va progresando con cada paso que s¢ da, que aporta, 8 £u vez, Ducvas pistas para los pasos
signientes hasts que el jnego queda completamente resuelto.
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Aritgramas

Completa los cuadros vacíos con cifras del 0 al 9 de modo que, realizadas las operaciones de izquierda a derecha y de arriba abajo, se cumplan todas las igualdades.

www.quiz.es
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[image: image12.jpg]3. CON CUATRO OPERACIONES
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— Se trata de completar los cuadros en blanco con una cifra en cada uno para
_ que se cumplan las sgualdades indicadas.
— S6lo deben emplearse las cifras del 1 al 9 sin que se repita ninguna en dos
casillas.
— Para que lo tengas mas ficil ya esti colocado el nimero central!





Cuadrados màgicos.

Completar las casillas con números para que el resultado de filas i columnas sea siempre el mismo. ( por Miguel Calabria - Edit. Akal )
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jOESCUBRE
LA MAGIA!
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Curiosidades numéricas.

1. Fàcil por 3

El producto de 142.857 por 3 es muy curioso. Sin hacer la multiplicación, se puede hallar el resultado con sólo cambiar el orden de una cifra.

Sabrias encontrar algun otro ejemplo con esta propiedad ?
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2. Particularidades del 9

a) Cualquier producto por 9 se transforma en una resta utilizando la distributiva:

n·9 = n·(10 - 1) = n·10 - n ;  por ejemplo  8·9 = 80 - 8 = 72

[image: image16.jpg]Para multiplicar una cantidad por 9 se coloca un cero al fina

de la misma y se pone debajo la cantidad para restarla. La rest:
serd igual al producto.

24857 248570
%9 -24857

223715 225713




Añade tu mismo al menos 5 ejemplos:

32·9 = 320 - 32 = ...

b) Al multiplicar 12345679 por 9 se obtienen todo unos. Si se multiplica esta cantidad por múltiplos de 9, todas las cifras del resultado son iguales. Comprueba tu mismo algunos casos con la calculadora.
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3. Atila, rey de los unos.

Escribe 6 unos y tres signos de la suma en una fila de forma que el resultado sea 24

11+ 1 + 111 #  24

1111 + 1 + 1 #  24
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4. Potencias curiosas.

El cuadrado de un número es igual a una suma de impares consecutivos.
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Comprueba tu mismo los cuadrados de 4, 5, 6, 7 i  8

5. Cuadro màgico.

Basta partir de otro sencillo y sumar, multiplicar o dividir por cualquier número cada uno de los números ocupados en las casillas del cuadro de partida.

[image: image20.jpg]Para hacer un cuadro mégico, basta partir de
oteo sencillo y sumar, multiplicar o dividir por
cualquier ntimero, cada uno de los niimeros ocu-
pados en las casillas del cuadro mégico de par-
tida.

7

— (Como completar el cuadro magico, de forma que la suma de los nimeros
de cada fila, cada columna y cada diagonal sea 422 Todos los nmes
de dos cifras. £
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[image: image22.jpg]Para hacer un cuadro mégico, basta partir de
oteo sencillo y sumar, multiplicar o dividir por
cualquier ntimero, cada uno de los niimeros ocu-
pados en las casillas del cuadro mégico de par-
tida.
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— (Como completar el cuadro magico, de forma que la suma de los nimeros
de cada fila, cada columna y cada diagonal sea 422 Todos los nmes
de dos cifras. £





Permutaciones.

En general, una permutación de signos consiste en escribirlos en otro orden. Por ejemplo utilizando las cifras 1, 2 y 3 las posibles ordenaciones nos dan seis números diferentes:

123, 132, 213, 231, 312 y 321
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a) Las entidades financieras suelen proporcionar una clave al cliente ( que este puede cambiar ) compuesta de 4 dígitos, por ejemplo  5341

Aún suponiendo que los 4 dígitos fueran conocidos, habria 24 posibles ordenaciones de estos dígitos y cualquier cajero automàtico se queda automàticamente con el documento a los tres intentos.

b) Si escogemos una palabra al azar, por ejemplo numero y vamos intentanto otras permutaciones de sus letras, cuantas tendrian sentido ?

nemuro,

muerno,

renumo, ... Eres capaz de encontrar alguna permutacion de alguna palabra que tambien tenga

 sentido ?

c) Ahora otro ejemplo un poco más gràfico:
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d) Ahora una pregunta que intenta generalizar, cuantas permutaciones encontrarias utilizando por ejemplo 5 objetos distintos ? Y si utilizaramos 6 objetos distintos ?

(((((
(((((
(((((
((((( ... muchas no ?

Resultado constante.

Hay muchos ejemplos numéricos que nos permiten observar cierta regularidad, ponemos solo un par de ejemplos:

a) Si restas los cuadrados de 2 numeros consecutivos, el resultado es siempre impar. Prueba tu mismo otros casos parecidos a los de abajo. Por cierto, sabrias dar alguna explicación ?
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b) Otra vez las dichosas permutaciones. Observa el ejemplo que tienes a continuación, a que la explicación ahora no es tan fàcil ?

[image: image26.jpg]L5CRIBE 3 NUMEROS DE FoRmA GUE EL PRIMER
SEA MAYOR QUE EL TERCERO. ¥

CAMBIA EL ORDEN ¥ RESTALOS.

CAMBIA EL ORDEN DE LA RESTA y HA2 LA SUMA.
Jd TE DA 4089 ?





Algunos palillos y cerillas.

De Miguel Calabria    ( Ed. Akal )   

Por cierto entre los ejemplos que vienen a continuación hay cierto farol ingenioso pero matemàticamente ... ( un buen truco !, parece mentira que gente como tu Miguel tenga tan poca vergüenza ) 
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formarse cuatro trifingulos equilé-
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[image: image28.jpg]2. 15 CERILLAS —ng
Con 15 cerillas iguales pueden T 1

formarse cinco cuadrados como

findica ls figura. N' r.= f '—I
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[ — Como retirar dos cerillas de farma que queden formados tres
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Con 24 cerillas se puede formar una figura de nueve cuadrados.
A
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— ¢Como quitar 8 cerillas de tal forma que sélo queden dos cuadrados?
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Antes de empezar este diver-
tido juego, es necesario tener 6

palillos, romper 2 por la mitad y

colocar uno largo en el espacio ni-
mero 1, uno corto en el espacio

nimero 2, y asi sucesivamente,
hasta llegar al espacio niimero 8

como indica la figura,

El juego consiste en colocar
los palillos de forma que queden

vacios los dos primeros espacios.

Juntos han de quedar los cuatro
palillos largos y juntos los cuatro

Ol e~N|loje| &0 D=

COrtos.

s
(=]

— (Cémo conseguirlo moviendo los palillos de dos en dos?





Trencaclosques.

Conve que disposeu de les peces a una escala convenient, regla i tisores.

[image: image31.jpg]XXXIL LA GRAN FUGA

Los presos estdn en ocho
celdas de una planta cuadrada.
En cada una de las celdas
de los dngulos hay un preso y
en cada una de las cuatro que ;! 7 1
forman los lados hay sietc.
El carcelero cuenta siem-

pre ¢l nimero de presos que 7 7
hay en cada hilera y hay nue-
ve como siempre. En coral
hay 32 presos, por lo que el
carcelero se retira a su ofici- 1 7 1

na porque todo es correcto.

1. En una segunda ronda, el carcelero vuelve a hacer recuento
y las cuentas le salen, pero no se habia percatado de que se habian
fugado 4 presos.

| = <0t bicieron los presos para buriar al carcelero?





[image: image32.jpg]2. Al hacer la ronda siguiente volvid a contar a los presos y
como todos los lados sumaban nueve, se marché a descansar tran-
quilamente. No se enterd de la fuga de otros 4 presos.





Variados.

En algunos tendrás que utilizar pequeños conocimientos, en otros tu lógica, ... En alguno sólo hay que tener un dia inspirado y alguna que otra idea brillante.

[image: image33.jpg]1. SUS CONOCIMIENTOS LE SALVARON

Cuentan que un secuestrado con los ojos vendados fue traslada-
do en avién y luego le condujeron hasta una habitacién. Cuando le
quitaron la venda observé que en la habitacién sélo habia una cama
y un lavabo.

Al secuestrado le dijeron que si sabia en qué hemisferio se en-
contraba, salvaria su vida. El secuestrado, muy seguro, dio la res-
puesta que supondria su salvacién.

X

!,‘4 2Qué bizo el secuestrado para salvarse?





[image: image34.jpg]2. EL JOYERO DESAGRADECIDO

Cuando Don Roque llegé a su joyeria aquella fria mafiana, el vi-
gilante nocturno le dijo:

—Don Roque, no haga usted ese viaje en avién, porque he so-
fiado esta noche que ese vuelo tendrd un accidente y morirdn todos
los pasajeros.

Al joyero eso le dejé muy preocupado y decidié no realizar el
viaje. Cuando leyé el periddico al dia siguiente, se enterd de que el
vigilante habia acertado, el avién en el que pensé realizar el viaje
explosiond en el aire y no quedaron supervivientes.

El joyero llamé al vigilante, le entregd un millén de pesetas y
le dijo:

—Quedas despedido.
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[image: image36.jpg]3. OTRA POLILLA

Una polilla atravesé 10 libros de 100 pdginas cada uno de tal
forma que empezd por la primera hoja del primer libro y terminé
por la ltima del dltimo libro.

— Se trata de averiguar el nfimero de paginas de los libros dispuestos de la
forma que indica la figura y desestimando las tapas.





[image: image37.jpg]4. UN RELQJ SIN AGUJAS

Un sefior oy6 una campanada
en el momento que entraba en su
casa, donde tenia un reloj que no
tenfa agujas, pero que daba las ho-
ras y las medias horas.

Al rato de llegar oy6 otra cam-
‘panada, pasado un tiempo otra y
asi hasta oir 4 campanadas espa-
ciadas desde que entré y oyé la
primera.





[image: image38.jpg]5. UN DESPISTE HORARIO

Un sefior se acostd muy temprano un 29 de febrero porque se
encontraba muy fatigado y queria estar despejado al dia sigui
Puso el despertador pars que sonase a lss 9 de I maiana en el
momento que las manecillas marcaban las siete en punto.
Cuando el despertador sond, el sefior se extraié de encontrarse
agotado, sin descansar.

ﬁmy.amam.:mwm&ummﬁ











Entreteniments i Jocs    Pàg.-12-

_1187465210.unknown

_1187467880.unknown

_1187334121.doc
[image: image1.png]N° 24

Dificultad: Fic








