

[image: cover.jpg]




[image: img1.png]




[image: img2.png]




A. M. D. G.





Introducción



Nunca he tenido un conflicto entre enseñar e 


investigar, como alguna gente tiene, porque cuando 


estoy enseñando, estoy investigando.


Raymond Smullyan


Como el espíritu y el cuerpo, el cerebro necesita ejercitarse para desarrollarse y mantenerse. Hay muchas formas de hacerlo, unas más divertidas que otras. Las matemáticas tradicionalmente han sido utilizadas para ello, pero la aversión que muchos les tienen ha hecho que pocos acudan a esta antigua y preciosa ciencia para lo mejor que ella ofrece: un gimnasio bien dotado para que nuestro cerebro ponga en funcionamiento todas sus neuronas.


Esta nueva colección de juegos, acertijos y desafíos matemáticos tiene el mismo propósito de las anteriores: mostrar que en las matemáticas hay muchas oportunidades para la diversión, combinada con el ejercicio del razonamiento. Aquí se recogen algunos de los mejores pasatiempos de esta naturaleza que han llegado a mis manos provenientes de muchas esquinas del mundo. En la mezcla, los lectores encontrarán al lado de problemas muy difíciles otros que no lo son tanto. Todos, sin embargo, tienen en común que no requieren para su solución herramientas matemáticas distintas a las que una buena educación básica debería asegurarnos a todos. Es decir, nada de derivadas, integrales o ecuaciones diferenciales, pero sí mucha creatividad, ingenio y persistencia.


Muchas personas contribuyeron de una u otra forma a armar esta colección. En un apéndice, he procurado señalar el origen más remoto que conozco de cada uno de los acertijos. Este libro jamás habría salido de mis desordenados cuadernos sin la terquedad e insistencia de mi editor, Alberto Ramírez Santos (Calibán), que no me dejó en paz hasta que le entregué el manuscrito.


Por otro lado, mis estudiantes de la Universidad Javeriana, la Universidad de los Andes y el Instituto Alberto Merani de Bogotá resolvieron la mayoría de los retos aportando ideas, mejoras y soluciones más elegantes. Por su parte, Carlos Zuluaga, Hugo Cuellar y todo el grupo de investigación en matemática recreativa de Colombia Aprendiendo (www.colombiaaprendiendo. edu.co) han sido apoyo y estímulo permanentes. Juan Manuel Rivas y Luz Helena Silva también pasaron muchas horas descifrando los acertijos y sugiriendo toda clase de mejoras. Juan Camilo García Salgado realizó todos los diagramas pero, sobre todo, estuvo listo siempre para rescatar al autor cuando el computador que tenía en frente parecía devorarlo. Luis Mora fue también apoyo incondicional, como lo fueron Alejandra Castaño y Marlene Salgado de la Universidad Javeriana, quienes apagaban otros incendios mientras yo les echaba leña a estos. A todos ellos les debo una buena colección de acertijos. Espero que sea esta.


Bogotá, Asunción de la Virgen, 2012




I 


Ochenta juegos, 


acertijos y desafíos


 


“… no el mucho saber harta y satisface 


el ánima, más el sentir y gustar de las cosas 


internamente.”


Ignacio de Loyola
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¿Todas


ustedes


quieren


tinto?


Seis profesoras de matemáticas terminan de


cenar juntas. La mesera se acerca a su mesa y


les pregunta


"¿Todas ustedes quieren tinto?”


La primera profesora contesta: "No sé”.


La segunda profesora contesta: "No sé”.


La tercera profesora contesta: "No sé”.


La cuarta profesora contesta: "No sé”.


La quinta profesora contesta: "No sé”.


La sexta profesora contesta: "No”.


¿Cuántos tintos debe servir la mesera?
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Catorce


primos


Ponga todos los números del 1 al 14 alrededor de 


este círculo de tal forma que tanto la suma como 


la diferencia (positiva) de cualesquiera dos de 


ellos que sean vecinos sea un número primo.
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Samus


revuletas


Se ha cmopordabo que praa leer un txteo no ipmrota mcuho el odren de las ltears de cdaa pbalara con tal de que la pirmera y la útlima etsén bein. Etso no sceude con los nmeroús poqrue si se revuvelen los dtígois ientorires de un nmerúo, es diícfil sbear cául era el nmerúo ogirianl.


Sin ebmagro, agluans vcees hay sfuiniecte ifrnoimóacn praa arviegaur los nomeúrs ogrienails si sloo se rvuevelen los dgíiots ientriores de cdaa uno y se djean intcaots el pirmreo y útilmo. Tal es el csao de la siugietne orepiacón, en que tatno los nmúeors que se smuan como el ruesltdao etásn aeltrdaos.
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¿Pdroía dceir cáuels earn los nmúeors de la orepiacón orginial?
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Sumas 


iguales


Examine con cuidado estas dos columnas de 


números. Sus sumas no son iguales. Traslade 


un número de una columna a otra de tal 


manera que las sumas sean iguales.
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Un 


paseo 


en tren


Imagínese que usted es el maquinista de 


un tren que se encuentra estacionado en el 


punto S. Encuentre el camino para llegar de 


S a F viajando por las líneas de ferrocarril 


disponibles. En ningún caso puede andar en 


reversa o hacer cruces bruscos.
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Otro 


paseo 


en tren


Nuevamente imagínese que es el maquinista de 


un tren y encuentre el camino que lo 


lleva del punto A al B por las líneas de 


ferrocarril disponibles sin andar en reversa ni 


hacer cruces bruscos.
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Sudoku 


desnudo 


Ubique los números del 1 al 6 en las casillas de 


este tablero de tal forma que en cada fila 


y en cada columna aparezcan los seis números 


y, además, que la suma de los números 


dentro de cualquiera de las nueve regiones 


demarcadas sea la misma.
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