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Pe timpuri, inainte de lupta sau de vinatoare, stramo-
sii nostri cintau, dansau, practicau diferite ritualuri,
aratindu-si puterea, maiestria si rapiditatea. Acestea i-au
ajutat sa obtina victorii. Lupta adevarata presupune o
strategie a victoriei, la fel si jocul include un sistem logic
de actiuni datorita caruia unul dintre jucatori va cistiga
independent de actiunile celuilalt. Determinarea
strategiilor pentru problemele de «joc» la matematica
prezinta un interes deosebit. Astfel de probleme au fost
propuse la concursurile de matematica din diferite tari.

Tipul de joc, care se bazeaza pe o idee, este numit
strategie. Ea se considera de victorie, daca garanteaza
reusita Intr-un numar finit de migcari (pentru orice miscari
ale adversarului). Jucatorul trebuie sa tind cont de numarul
de miscari, adica de numarul optim. In timpul jocului pot
aparea astfel de pozitii, Incit victoria sa depinda de
succesiunea miscarilor. In ce mod jucatorul ajunge la o
strategie? Care sint argumentele de planificare a jocului?

Vom prezenta in continuare unele strategii de victorie
si ideile matematice care stau la baza lor, precum si cite-
va probleme, formulate gratie acestor strategii*.

*  [n perioada 11-16 aprilie 2004, Alexandru Donciu a
prezentat o lucrare cu subiectul respectiv la conferinta
internationala «lllae ¢ 6yoywee» (Moscova). Talentul
tinarului cercetator moldovean a fost apreciat cu o
diploma de gradul doi si o invitatie speciala la expozitia
finala care va avea loc in 2005, la Moscova.

Strategii de victorie in

probleme de concurs

1. STRATEGIA DE SIMETRIE

Exista un tip de probleme in care victoria o obtine
jucatorul ce face ultima miscare. Regula jocului este
urmatoarea — se joaca astfel incit numarul total de
miscari sa fie de paritatea necesara. Daca acest numar
este par — cistiga al doilea jucator, daca insa este impar —
cistigd primul. in ce mod poate fi dirijatd paritatea
miscarilor? In acest caz ne ajuta strategia de simetrie,
care consti in repetarea miscarilor adversarului. In
geometrie trebuie determinatd axa de simetrie care va
conduce jocul In doua semiplane identice. Evident, in
situatii similare, cistigad jucatorul al doilea.

Problema 1. Pe nodul central al unei table patratice
10x10 se afla o fisa. Fiecare dintre cei doi jucatori are
dreptul, printr-o miscare, sa mute fisa pe alt nod al
tablei, astfel incit distanta corespunzdtoare sd fie mai
mare decit distanta adversarului. Pierde acel jucdator
care nu poate face o alta migcare. Cine cistiga intr-un
joc corect?

Rezolvare. Cistiga jucatorul al doilea. Strategia
constd in mutarea fisei simetric fatd de centrul tablei.
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Problema 2. Intr-o gramdjoard sint 3400 de
pietricele. Fiecare dintre cei doi jucdtori are dreptul sa
ia un numar oarecare de pietricele, care divide numarul
de pietricele luate in migcarea precedenta de adversar.
Primul jucator poate lua un numar oarecare de
pietricele, insa nu toate odata. Cistiga acel jucator care
ia ultima piatra. Cine cistiga intr-un joc corect?

Rezolvare. Cistiga primul jucator. La prima miscare
el ia 8 pietricele si In gramada ramin 3392=64x53
pietricele. Prin urmatoarele miscari el repetd miscarile
celui de-al doilea jucator. Deoarece fiecare migcare
constd 1n luarea a 1, 2, 4 sau 8 pietricele, iar 3392 se
divide cu 16, vor fi indeplinite un numar par de miscari
(fara prima miscare), astfel ultima miscare i revine
primului jucator.

Problema 3. Intr-un rind sint scrise citeva semne
minus. Doi jucatori, succesiv, transformd un semn mi-
nus sau doud semne vecine in semnul plus. Cistiga
Jucatorul care face ultima migcare. Cine cistiga intr-un
joc corect?

Rezolvare. Cistiga jucatorul care incepe. Prima
miscare este facuta la mijlocul segmentului format din
semne minus, astfel incit sa se obtina doua segmente de
aceeasi lungime. Miscarile ulterioare sint simetrice cu
miscarile jucatorului al doilea.

De exemplu:
—+—  (cind numarul semnelor minus este impar);
—++— (cind numarul semnelor minus este par).

Problema 4. Un cerc divizat in n arce congruente,
prin puncte numerotate consecutiv 1, 2, 3, ..., n repre-
zintd o arend de joc pentru doi jucatori care se rinduiesc
la miscari. La fiecare miscare, jucatorii unesc cu o
coarda doua puncte libere de aceeasi paritate fara a
intersecta coardele deja trasate. Cistiga acel jucator
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care face ultima migcare. Cine cistiga jocul, daca ambii
Jucatori vor practica strategii corecte de joc?

Rezolvare. Evident n>3. In cazul cind 7 se divide cu
4 si in cazul cind n=4k + 1, n=4k + 3 cistigd primul
jucdtor, iar In cazul n=4k+2 (k — natural) — al doilea.

Este bine ca punctele cu numere impare si pare sa fie
vopsite in culori diferite — negru si alb. Pentru toate
cazurile ideea de victorie este simetria. Strategia
primului jucator pentru n=4k este urmatoarea: uneste
doua puncte diametral opuse de aceeasi paritate. Apoi,
la fiecare miscare a adversarului, raspunde cu o miscare
simetricd fata de diametru (fig.1). Aceastd miscare e
posibila, deoarece dupa fiecare miscare a primului
jucator pozitia va fi simetrica fata de diametru. Este
important ca punctele diametral opuse si simetrice fata
de diametru sa fie de aceeasi culoare.

in cazul n=4k+2 strategia de victorie o are al doilea
jucator: la fiecare miscare a adversarului el construieste
o coarda simetrica fata de centrul cercului. in acest caz,
punctele diametral opuse sint de culori diferite. In cazu-
rile urmatoare, vom folosi aceasta proprietate in vederea
determinarii pozitiilor de pierdere pentru primul jucator.

Fie n — impar (pe cerc sint doua puncte vecine de
culoare neagra, 1 si n). Cind n=4k+1, primul jucétor
cistigd. Daca, de exemplu, prima coarda o duce prin
punctele 1 si 3 (fig. 2), obtinind jocul n=4(k-1)+2,
jucatorul care incepe (al doilea) pierde. Jocul este mai
interesant atunci cind se obtine n=4k+3. In cazul dat,
primul jucator poate obtine simetrie fata de diametru.
Pentru aceasta este suficient sa unim punctele cu numere
2k+1 si 2k+3 (fig. 3).

Daca vom muta imaginar cele 4k puncte ramase,
astfel incit ele sa fie la distante egale, atunci punctele
diametral opuse vor fi de diferite culori (chiar daca
punctele albe si negre nu se succed), de aceea jucatorul
care incepe (adica al doilea) pierde.

n=4k+3

fig.3

2. STRATEGIA DE PARITATE
Strategia de simetrie o putem considera un caz particular al strategiei de paritate, denumirea subliniind faptul
ca jocul se Tmparte in pasi pari. Optimizarea acesteia presupune ca daca un jucator a facut un pas, atunci pasul
adversarului (nu neapdrat simetric) trebuie sa apartind aceleiasi perechi.
Problema 1. [ntr-o gramdjoard sint 2004 de pietricele. Doi jucdtori au dreptul sd ia cite 1, 2, 3 sau 4 pietricele.
Cistiga acel jucator care ia ultimele pietricele. Cine cistigd intr-un joc corect?
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Rezolvare. Cistiga primul jucdtor. La prima miscare
el scoate din gramada patru pietricele (2004=5x400+4).
Ulterior, daca al doilea jucator ia a pietricele, primul
trebuie sa ia b pietricele, astfel incit a+b=5. Dupa 401
miscari primul jucator cistiga.

Problema 2. Doi jucatori rup, pe rind, una sau douda
petale vecine ale unei romanite. Cistigd jucatorul care
rupe ultima petala. Cine cistiga intr-un joc corect?

Rezolvare. Al doilea jucator poate obtine doua
semicercuri egale dupa numarul de petale (fig. 4) si,
facind miscari simetrice fatd de axa de simetrie
imaginara cu cele ale primului jucator, va cistiga.

n=2k n=2k+1
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fig. 4

Problema 3. O fisa se afla intr-un colf al tablei de
sah cu dimensiunile nxn, n>3. Doi jucatori mutd pe rind
fisa pe un cimp vecin, ce are o latura comund cu cel pe
care se afla fisa. Nu se permite mutarea fisei pe un cimp
unde a fost deja. Pierde jucatorul care nu poate face
urmdtoarea migcare.

a) Demonstrati ca daca n — par, poate sa cistige
primul jucator, iar daca n — impar, cistiga al doilea
jucator.

b) Cine cistigd, daca initial fisa se afla pe cimpul
vecin cu cel din colt?
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Rezolvare. a) Daca n — par, atunci tabla poate fi
impartitd in dreptunghiuri de dimensiunile 1x2 (domi-
no). Primul jucator va avea intotdeauna o miscare posi-
bila (si va cistiga), daca va aplica urmatoarea strategie:
cind fisa se afla pe unul din cimpurile dominoului, el o
muta pe celalalt cimp. Daca n — impar, tabla poate fi im-
partitd dupa modelul piesei de domino, dar va ramine un
patratel liber, si anume cel initial, din colt. in acest caz,
o strategie similara de cistig va avea al doilea jucator.

b) Cistiga primul jucator. Pentru n — par, strategia este
similara punctului a). Pentru n — impar, tabla se imparte
dupa modelul piesei de domino, cu exceptia cimpului din
colt. Primul jucator va cistiga conform strategiei de
,inchidere” a dominoului.

Problema 4. Intr-o gramdjoard sint 18 bomboane,
iar in alta — 23. Doi jucatori manincd, pe rind, toate
bomboanele dintr-o gramajoara, iar cealalta o impart
in alte doua (nu neaparat egale). Cine nu poate sa
imparta bomboanele (daca in gramajoara a ramas doar
o0 bomboana) — pierde. Existd oare o strategie de victorie
pentru primul jucator?

Rezolvare. Daca In ambele gramajoare a ramas doar
cite o bomboana, primul jucator pierde, deoarece nu poa-
te s imparta o singurd bomboana, adica aceasta pozitie
se considera de pierdere. Daca intr-o graméajoara sint
doua bomboane, iar in alta doar una — pozitia se consi-
dera de victorie. Urmarind aceasta idee, vom obtine:

(2,2),(2,3),(1,4),(2,4),(3,4), ...—pozitii de victorie;
(3,3), (1,3), (1,5), (3,5), (1,7), ...—pozitii de pierdere.

Observam ca, daca in ambele gramajoare este un
numar impar de bomboane, al doilea jucator — pierde,
iar in celelalte cazuri — cistiga. Initial sint 18 si 23 de
bomboane, de aceea primul jucator se afla pe pozitia de
victorie (strategia: in ambele gramajoare trebuie lasat un
numar impar de bomboane).

3. STRATEGIA TABLEI DE SAH
Foarte des problemele de matematica se bazeaza pe operatii cu figuri pe tabla de sah. Dar si tabla prezinta un
obiect de studiu. Analizind fiecare cimp al acesteia, in situatii diferite, obtinem strategii interesante.
Problema 1 (autorul problemei este renumitul matematician rus I. M. Ghelifand). Un pion se afla intr-un colt

al tablei de sah. Doi jucatori mutd pe rind pionul (in fig. 5 aceste miscari sint indicate prin sageti). Cistigd jucatorul
care pune pionul pe cimpul opus al tablei. Cine cistigd intr-un joc corect?

Rezolvare. Cistiga primul jucator. Fie ca pionul se afla pe cimpul sting de jos al tablei, avind coordonatele (7,7).
Atunci cimpul drept de sus are coordonatele (0,0). Cimpul (0,0) — este pozitia de pierdere (daca merge primul jucator
si pionul se afla pe acest cimp — el pierde), iar cimpurile vecine (0,1), (1,1) si (1,0) — de victorie. Cimpurile (0,2) si
(2,0) sint de pierdere, deoarece de pe aceste cimpuri se poate merge doar pe cimpuri de victorie (In fig. 6 pozitiile
de pierdere sint notate cu simbolul ,,IT”, iar cele de victorie — cu semnul ,,+”). Urmarind aceasta idee, se poate constata
pentru fiecare cimp daca este de pierdere sau de victorie, si finaliza analiza cimpurilor tablei de sah (se obtine fig.
6). Pozitiile de pierdere sint cele care au drept coordonate numere pare, in rest cimpurile sint de victorie. Strategie
de victorie are jucatorul care incepe jocul: prima miscare pe cimpul (6,6). Mai departe el mutd pionul pe cimpurile
cu coordonate pare.
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fig. 5

Problema 2. Doi jucatori misca pe rind regele pe o
tabla de sah. Se permit migcari pe cimpul din stinga de
Jjos sau din stinga de jos pe diagonala. Cistiga jucatorul
care muta regele pe cimpul sting din colt. Pentru care
dintre cimpuri este prevazuta strategia de victorie a celui
care incepe jocul?

Rezolvare. Daca regele se afla pe cimpul cu
coordonatele (1,1) — cimpul sting din colt, jucétorul care
trebuie sa mearga — pierde. Analizind toate cimpurile,
vom obtine pozitii de pierdere si de cistig. Deci, daca
regele se afld pe cimpul cu ambele coordonate numere
impare — strategia 1i apartine celui de-al doilea jucator,
in restul cazurilor — primului (numerotarea cimpurilor
este efectuata de la 1).
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Analog se rezolva urmatoarele probleme:

Problema 3. Pe masa sint doua gramajoare a cite 9
bomboane. Fiecare din cei doi jucatori trebuie sa mute
o bomboana dintr-o gramajoara in alta §i apoi sd
manince douda bomboane dintr-o gramdjoard. Pierde
Jucatorul care nu poate face urmatoarea miscare. Poate
oare jucatorul care incepe jocul sa cistige?

Problema 4. Pe masa sint douda gramdjoare de nuci,
In una — 7, iar in alta — 6. Doi jucdatori fac migcari pe
rind: jucdatorul maninca nucile unei gramezi, iar alta o
imparte in doua gramdjoare (oarecare). Dacd jucatorul
nu poate sa imparta gramada, deoarece in ea este doar
0 nucd, atunci el o maninca si cistiga. Poate oare sa
cistige jucatorul care incepe?

4. STRATEGIA ,,C;\SUTELOR” CUBULUI

I. M. Ghelifand a formulat jocul pe tabla de sah, dar el poate fi generalizat in spatiu.

Problema 1. O bila se afla intr-o «cdasuta» din coltul unui cub cu dimensiunile 8 X8 %8 (fig. 7). Doi jucatori, pe
rind, plaseaza bila intr-o casuta vecind (aceastd miscare este posibila, in fig. 8 miscarile sint indicate prin segmente).
Cistigad jucatorul care va migca bila in casuta din coltul opus al diagonalei cubului (prin casuta subintelegem cubul
1x1x1). Exista o strategie de victorie pentru jucatorul al doilea?

fig. 7

fig. 8
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Rezolvare. Pe tabla de sah fiecare cimp are doua
coordonate. In aceasta problema, atribuim fiecarei casute
trei coordonate (casuta initiald are coordonatele (7,7,7),
iar cea opusa (0,0,0)). Analiza arata ca pentru toate
coordonatele numere pare — pozitia este de pierdere, iar
in celelalte cazuri — de victorie. Jucatorul care incepe
jocul va cistiga, daca se va conduce de strategia: dupa
fiecare miscare bila trebuie sa se afle in casuta cu
coordonate pare. Prima miscare consta in mutarea bilei
in casuta cu coordonatele (6,6,6).

Aceasta problema poate fi formulata si altfel:

Problema 2. In trei gramezi sint cite 7 pietricele.
Doi jucatori, pe rind, au dreptul sa ia cite o pietricica
din fiecare gramajoarad; sau una dintr-o gramdjoard,
sau una dintr-o gramdjoard, iar din alta sa punad o
pietricicd in a treia; sau sa schimbe o pietricica dintr-
o gramajoard in alta; sau sda ia cite una din doud
gramdjoare; sau sd ia o piatrd dintr-o gramajoara
(prima sau a doua) §i sa adauge cite una in celelalte;
sau sa adauge in ultima gramdjoard o pietricica (in
gramdjoard nu trebuie sa fie mai multe pietricele ca
decit initial). Cistiga jucatorul care ia ultima pietricica.
Cine cistiga intr-un joc corect? (Gramdjoarele sint
numerotate).

In mod analogic se rezolva urmitoarea problema.
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,,Democratia si libertatea adevarata intii de toate cer
moralitate”.
(I. Heliade Radulescu)

Educatia reprezinta un ansamblu de masuri aplicate
in mod sistematic in vederea formarii si dezvoltarii
insusirilor intelectuale, morale sau fizice ale copiilor si
ale tineretului, prin extensiune — ale oamenilor, ale socie-
tatii etc.; rezultatul acestei activitdti pedagogice; buna
crestere, comportament civilizat in societate. Scopul
suprem al educatiei este de a schimba firea omului supus
actiunii ei in sensul celor mai inalte idealuri umane.
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Problema 3. Pe masa sint trei gramdajoare a cite 10
mere fiecare. Doi jucdtori, pe rind, iau mere dintr-o
gramdjoara (nu neaparat de fiecare data din aceeasi
gramajoara). Cistiga jucatorul care ia ultimele mere.
Poate oare al doilea jucator sa cistige?

Evident, lista problemelor care se rezolva prin strate-
giile propuse poate fi continuatd. Mai mult, in
matematica exista si alte notiuni (de exemplu — periodi-
citatea) care pot fi folosite cu succes la argumentarea
unor noi strategii. Incercati si veti izbuti!

Rezultatele acestui articol pot fi utilizate:
pentru obtinerea experientei in situatii de joc;
— pentru pregatirea elevilor de concursuri matematice;
— pentru formularea problemelor noi.
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Educatie pentru democratie

la limba si literatura

romdna in scolile alolingve

Omul poate deveni om doar prin educatia primita de
la altii care, la rindul lor, au primit-o de la pedecesori.
In acest context, V. Duta afirmi ca educatia unui copil
este o artd; parintii modeleaza in pruncul lor viitorul om.
Educatia este o arta care are nevoie a fi perfectionata
continuu, este izvorul binelui in lume. Aceasta depinde
insa nu numai de parinti, ci §i de scoald, de anturaj si
de societatea in care trdieste copilul.

Educatia constituie unul dintre cele mai importante
elemente ale democratiei, modalitate prin care un popor
invata treptat arta de a fi liber si dobindeste cunostintele
necesare pentru a se autoguverna. Educatia rafineaza
moravurile unei comunitati, acestea, agsa cum sublinia
Tocqueville, servind intr-o masurd mai mare decit legile
la consolidarea democratiei. Cu cit membrii unei
comunitati au un nivel mai ridicat de educatie, cu atit
comportamentul, moravurile si mentalitatea lor vor
favoriza un climat democratic stabil. In acest sens, este
esentiala manifestarea unui ,,eu” deschis, tolerant si
sociabil, disponibil cooperarii, care accepta diversitatea
si pluralismul ca factori definitorii ai vietii sociale, care
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