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Problema 1 Seis monedas

Coloca seis monedas en un modelo de casilla como el que indica la figura, de manera
que en las monedas de la fila superior se vea la cara y en las monedas de la fila inferior se vea
la cruz.

El objetivo es intercambiar las caras con las cruces en el menor numero de
movimientos.

Caras y cruces se mueven por turno hacia cualquier casilla contigua que esté
desocupada y cada movimiento puede hacerse hacia arriba, hacia abajo, de lado o en diagonal.

¢Cual es el minimo ndimero de movimientos para intercambiarlas?

Cuando encuentres la solucion trata de resolver un problema parecido, con una fila de
cinco casillas con cuatro caras encima de otra fila con cuatro casillas de cruces. Prueba
entonces a disefiar una estrategia para resolver este problema en un caso general.

Problema 2 Cuadrado

En un cuadrado ABCD de lado unidad se traza la diagonal AC. Se une el vértice
D con el punto medio, M del lado BC.
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e (Calcular la razén entre las superficies del cuadrildtero ABMP y el tridngulo CDP

e (Cudl seria la razén si M en lugar de estar en el punto medio del lado CD, estuviese a
1/3 del vértice B?

e (Podrias aportar algun tipo de solucién para M situado a 1/n del vértice B?

Problema 3 Jugando a los dardos

Juan y Maria estdn jugando a los dardos tirando sobre una diana como la que muestra
el dibujo.

La diana esta dividida en sdlo dos regiones: la interior vale 11 puntos y la exterior vale
4 puntos.

Los jugadores tiran los dardos por turnos, sumando los totales, hasta que alguno
alcanza una puntuacidn previamente acordada. Este sera el ganador.

Cuando Juan y Maria estaban jugando a conseguir 21 puntos, se dieron cuenta de que
no eran capaces de conseguir esa puntuacion. Asi es que cogieron papel y lapiz y se sentaro
para averiguar todos los totales posibles.

Menos mal que vieron que, a partir de cierto nimero, cualquier puntuacion era
posible. Entonces acordaron que en el futuro siempre fujarian un total suficientemente
grande.

Encuentra todos los totales imposibles de obtener en este juego.

Investiga acerca de los nimeros imposibles de obtener cuando se definen otras
puntuaciones para cada regién de la diana.

Tal vez puedas descubrir una férmula general para saber la maxima puntuacién
imposible cuando la regidn interior vale m puntos y la exterior n puntos
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