GABARITO DA OLIMPiADéAb é\éIINEIRA DE MATEMATICA
Nivel 111
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Cada teste vale 0,4 ponto.

PROBLEMAS

1. a) Considerando o triangulo APB temos,
AP? + PB? = AB?
AP? = AB? — PB?, como AB = 10cm e PB = 6cm entdo,
AP? =102 -6 = AP =64 = AP =8cm

b)A area do triangulo ABC, com base BC' é,

BC.AP

02 =48 para obter RB calculamos a area do AABC com base em AC
AC.RB

C2R =48 como AC = 10cm = RB =9, 6cm

c) No ABCR temos,
RC? + RB? = OB? , como BC = 12cm e RB =9, 6cm entéo,

RC =4/122-9.62 =— RC =17,2cm

AC = AR+ RC = AR =2,8cm

Seja AP N RQ = F temos que o AAFR = ANACP
AR AF :>2,8_AF
AC AP 10 8
AP =AF +FP =— FP =5,76cm

— AF = 2,24cm

como NAFR = NACP

AF  RQ 2,24 RQ B
E—E, - 3 = 12 :>RQ—3,36cm
a area do ARQP = RQéFP

ARQP =9,68cm?

e Item a) Aplicar pitdgoras no triangulo RBC e achar RC (0,2 ponto).
e Item b) (0,8 ponto).



e Item c) Fazer a semelhanga de triangulos entre A ARO e o A ACP (0,3 ponto).
Achar OA (0,3 ponto).

Concluir a drea (0,4 ponto).

. a)Como uma progressao aritmética de segunda ordem é tal que a diferenga de termos
sucessivos é uma progressao aritmética,temos que a diferenga dos termos da sequéncia
dada é

2,5,8,11,14. Esta é uma progressao aritmética de razao 3, portanto a seqgéncia
4,6,11,19, 30,44 é uma progressao aritmética de segunda ordem.

b)4,6,11,19,30,44,61,81,104, 130. O décimo termo da progressao é 130.

c)Vamos chamar de ay, ag, as, ... a progressao aritmética de 22 ordem, e de by, by, bs, ...
a progressao aritmética formada pela diferenca dos termos da primeira progressao.Desta
forma temos que

12: a9 —a; = by

2¢: a3 —as =by como by=b+r entao a3—ay=0b+r

3%: a4 —az3=>bs como by3=0by+r entao a4y —asz=>by +2r

4¢: a5 —ag =by, como by=0bs+r entao a5 —ay = by + 3r
generalizando temos:

n:: Ay —a, =by+ (n—1)r

somando-se a 1% igualdade com a 2%, temos

ag—ay+az—ay=>b;+by = az—a; =b +b

a partir dai somamos o resultado a 3¢ igualdade, temos

ag—a1+a4—a3:bl+b2+bg =>a4—a1:bl+b2+bg
fazendo assim até a ultima igualdade, temos:

Upi1 —ay =nby +7r[14+24+---+ (n—1)]

(pi1 — ap = nby + 7’@

Qpi1 = w.r + nby + a;
g1 = g.nQ — g.n+nb1 +a;
Api1 = g.nz + (b — g)n—i- a;

r

) r
Agora podemos nomear os termos da seguinte forma: a = -, b=b;— g€ c=a

Assim, temos:

Any1 = an® +bn +c , onde a, b e ¢ sdo constantes

e Item a) (0,6 ponto).



e Item b) (0,4 ponto).
e Item c) (1,0 ponto).

. A estratégia a ser usada para se ganhar este jogo é a seguinte:

Tire primeiro 2 palitos. Depois que o adversario jogar, tire um ntimero de palitos, tal
que a soma da jogada dele e a sua dé 6. Dessa forma, o nimero de palitos retirados
depois das suas jogadas é sempre um numero que deixa resto 2 quando dividido por
6. Quando estiverem terminando os palitos, depois da sua pentltima jogada, terao
sido retirados 2000 palitos restando apenas 6. Como o seu adversario podera retirar
no maximo 5 palitos sua vitdria estd garantida.

Para se chegar ao nimero de palitos da primeira jogada, ou seja, 2, basta fazer a
divisao de 2006 por 6 e observar o resto, que é 2.

e (2,0 pontos)



