Seccion de Problemas

por Juan Pablo Rossetti

Los siguientes problemas estan pensados para un ptblico amplio. El 2do es un gran
desafio, muy lindo. Esperamos que los piensen, que no se den por vencidos facilmente, y
sobre todo jque los disfruten! Partes de las soluciones se encuentran en la pagina siguiente.

& Problema 1. | VeLocmap Mepia. Un hombre va todos los dias de Cérdoba a Villa Maria

por autopista, con la suerte que en el horario que viaja puede fijar la velocidad de su auto
y hacer todo el recorrido a velocidad constante. Siempre la fija en 80X, para consumir
menos combustible. Un martes 13, algo nervioso porque era triscaidecafébico, se equivocéd
y puso la velocidad crucero en el camino deidaa 601%“. Preocupado porque no debia llegar
tarde a la vuelta, decidi6 aumentar la velocidad para su regreso. Pensé que volviendo a
100%™, sin dudas llegaria a la hora de siempre. En Cérdoba, se encontré con que habia
llegado tarde, méas tarde de lo previsto, lo cual le significé un serio problema, que no
debia volver a ocurrir. El hombre sospechaba que la demora podria haber ocurrido por
alguna influencia nefasta del martes 13. ..

Sin embargo, cuando un mes més tarde volvié a cometer el mismo error de fijar la
velocidad a la ida en 601%“, tuvo buen criterio y decidi6 consultar a un profesor de mate-
matica, quien le supo decir lo que ocurria y la velocidad a la que debia regresar. ;Cudl es
la velocidad que le dijo el profesor?

& Problema 2. ApIvINAR LA QUINTA CARTA. Emilio es un gran jugador de péker y ha logra-
do ponerse de acuerdo con su compafiero Angel para que éste pueda adivinar su dltima
carta antes de que sea dada vuelta. Es decir, Emilio recibird 5 cartas de un mazo de 52, las
verd, y las pondrd en fila, boca abajo, ordenadas, para que las vayan dando vuelta de a una
en el orden que él estableci6. Las cinco cartas se irdn volteando, la primera, la segunda, la
tercera, y después que den vuelta la cuarta carta, Angel ya deberd ser capaz de saber cuél
es la quinta carta de Emilio. ;Cémo es posible lograr esto?

[Nota: mientras juegan no hay comunicacién alguna entre los jugadores, sino que la tnica informacién que podrd usar

Angel es la de saber cuéles son las 4 primeras cartas.]

& Problema 3. Cacnorritos. Cuando nacen cachorritos, cada uno puede ser macho o
hembra con la misma probabilidad. Esta mafiana una perra tuvo 4 cachorritos. ;Qué es
mds probable, que le nazcan dos machos y dos hembras o que nazcan tres de un sexo y
uno de otro?
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Respuestas

v Solucion 1., Regreso a 1201%“. No es a 1OOkTm porque no hay que hacer la media arit-
mética de las dos velocidades; al tratarse de una distancia fija se anda més tiempo a la
velocidad menor. En este caso, la razén entre las velocidades % = % debe ser sumada
a otra fraccién para que dé dos. Asi aparece el % y se debe buscar la velocidad que al
dividirla por 80 dé 2, de donde sale el 120.

v Solucion 2., No haremos una solucién completa aqui, sino solo daremos una idea. Una
forma de saber el palo de la quinta carta es que al ser 5 cartas, hay al menos un par del
mismo palo, y se podrian elegir esas dos cartas como primera y quinta, entonces Angel al
ver la primera carta ya sabria que la quinta es del mismo palo. Para saber el ntiimero, es
mas dificil, pero una pista es que se puede poner un orden total al mazo de las 52 cartas
(por ejemplo, por el nimero, y a igual niimero, elegir un orden en los 4 palos) y usar este
orden para hacer permutaciones con las cartas 2da, 3ra y 4ta, y usar esta info. Con esto ya
se estd muy cerca del final.

v Solucion 3. Contrario a lo que se puede pensar, es mas probable que nazcan 3 de un
sexo y 1 de otro. Esto sale de analizar que hay 16 casos en total y son 8 casos con tres de
un sexo y uno del otro mientras que son solo 6 casos con dos y dos. La probabilidad se
calcula dividiendo los casos favorables sobre los casos totales, cuando todos los casos son
igualmemente probables.

jSucesiones al toque!

¢(Cudl creés que es el préximo ntimero en las siguientes sucesiones {a,} y
por qué? ;Te animds a encontrar més términos de estas sucesiones? ;Y una

férmula general?

1,3,6,10,15,21,28, ...
2,5,11,17,23,31,41, ...

6,10, 14, 15,21, 22,26, 33,34, . ..
0,4, 18,48, 100, 180,294, . . .

Podés encontrar las soluciones en la pagina n + 2, donde n es el tercer nitmero de Kaprekar en

base 10; es decir n? = (ab)19 y a + b = n. Por ejemplo, 9 es de Kaprekar, pues 9> = 81

y 8 + 1 = 9. Si la querés mas facil, n es el quinto nimero hexagonal. Mucho maés fécil atn,
n=14+2+4+3+445+6+ 7+ 8+ 9 (el noveno ntimero triangular).
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