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EDITORIAL
variate domenii

In paginile urmatoare gasiti probleme de diferte grade de dificultate si
ale matematicii, culese din diferite surse si selectate astfel incat sa supuna unei selicitari cat mai
vii\ﬁeresul si perspicacitatea cititorului.
+ Ele va adreseaza o dubla provocare — aceea de a le rezolva si totodata de a descoperi
solutii mai simple, mai ingenioase si mai elegante. '

intelectuale si sa-si perfectioneze comportamentul. Revista contine materiale
blic si al internetului cu precizarea sursei.

acov Antonovici”



Probleme recreative

In aceasta categorie sunt incluse probleme, care atrag, in special,
prin modul de redactare, prin interesul pe care-1starnesc si prin caile
expeditive si ingenioase de rezolvare. Problemele ar trebui sd fie
rezolvate de toatd lumea, indiferent de varstd, pentru a-si dezvolta
gandirea logica. Daca nu stii un raspuns nu trebuie sa te dai batut, ci e
bine sa te gandesti, sa abordezi problema in diverse moduri pana cand
vei reusi sa gasesti o solutie.

Dupa acest specific, ele capatd variate titluri, in care se pune
accentul pe o anumita caracteristica. In operele consacrate acestui gen,
intalnim la diferifi autori, denumiri ca: probleme de istefime. enigme
matematice, sarade si farse matematice , truc matematic, duel aritmetic,
problema-gluma, -fulger, -ghicitoare, -juridica, rebus cu numere, scamatorie geometrica,
probleme distractive (care nu necesita calcule deosebite si se pot rezolva usor in diferite
imprejurdri, In societate), probleme atractive etc.

Sport al spiritului, ele ascut facultatea de cercetare, de combinare si provoaca o activitate
cerebrald agreabila.

P/1 . Doctorul Watson si musafirul sau Hohnes stau la o fereastra deschisa. Din gradina
ajung la urechile lor glasurile vesele ale unui grup mare de copii.
- Holmes: Spuneti-mi. va rog, cati copii aveti?

- Watson: Aici sunt copiii a patru familii; echipa mea este cea mai numeroasa, a fratelui
meu mai putin, a surorii §i mai putin, iar copiii unchiului sunt grupul cel mai pufin numeros.
Ei fac acest taraboi deoarece nu le ajung pentm doua echipe. cate 9 oameni de fiecare.

O coincidentd amuzanta: daca se inmulfesc cele patru numere, care exprimd numarul de copii
din familiile noastre, vom obtine numarul casei noastre, pe care dv. il cunoasteti.

- Holmes: Eu am invatat la scoala matematica. Voi incerca sa calculez numarul de copii din
fiecare familie.

Dupa cateva calcule, Holmes a spus:

- Pentru rezolvarea problemei se da prea pufin. Spuneti-mi, va rog, unchiul are un copil sau
mai multi?

Watson a dat raspunsul cerut.

- Holmes: acum pot sa dau raspunsul exact asupra numarului copiilor! Si intr-adevar a dat
raspunsul corect.

Care a fost numarul casei si cati copii avea fiecare familie?
Conan-Doyle, "Aventurile lui Sherlock Holmes", G.M.F., Nr. 8 - 1961)

P/2. Un rege, vrand si scape de primul sdu ministru, puse doua hartii intr-o palarie. El
preveni pe Judecatorul care asista la tragerea sortilor, ca daca primul ministru va scoate hartia
pe care era scris "rdmai", 1 se va ingddui sd nu paraseasca regatul, iar daca va scoate hartia pe
care era scris "pleacd", va trebui sa plece. Ca sa fie sigur ca va scdpa de dregatorul sau, regele
scrise pe amindoua hartiile "pleaca".

Dar primul ministru, care era destul de istet, aratd judecdtorului una din hartii si
judecatorul decise in favoarea lui.

Cum a zadarnicit primul ministru planul regelui?



P/3. Un cioban se duce la targ cu mai multe oi spre a le vinde. El vinde succesiv: a treia
parte din oi, patru oi, jumatate din ce i-a rdmas, o oaie, a treia parte din ce i-a mai rdmas, cinci
oi, si se intoarce acasa cu 9 oi. Cu cate oi ,venise la targ?

P/4. Un numar de albine, egal cu radacina patrata din jumatatea intregului roi, s-a asezat
pe o tufa de iasomie, lasand in urma lor 8/9 din roi.

Numai o singura albina se invarteste in jurul unui crin, fiind atrasa de zumzetul prietenei
ei, care a fost prinsa in cursa florii mirositoare. Cate albine cuprindea roiul?

P/5. Verde Imparat si Rosu Imparat se aflau in
crancen rizboi. Pasi-mi-te fiul lui Verde Imparat o
iubea pe fata lui Rosu Impirat, ceea ce 1-a maniat pe
tatal fetei. Intr-o apriga batilie, fiul lui Verde Imparat
cdzu prizonier cu alti trei osteni. Atunci Rosu Impiral ii
asaza la o masuta de patru locuri si le zise:

- Inca 10 bile: 3 albe, 3 rosii si 4 negre.

Luati fiecare pe ascuns cate una; dar mai intii sa te
leg pe tine la ochi, zise el pringului.

Zis si facut. Fiecare avea cate o bila, ba chiar putea
sa vada si bilele celor doi alaturati, insd nu si pe aceea
din fata. Numai fiul lui Verde Imparat nimica nu vedea. w

- -

Acum, continui Rosu Impdrat, si-mi spuneti fiecare = ~
ce fel de bila are cel din fata voastra. Puteti spune fie ca nu stiti, fie o culoare, fie doud. Daca
nu stiti, ramaneti aicCi prizonieri; daca spuneti doua culori si una din ele ¢ cea adevarata, va dau
libertate. Aceluia, care spune una singura si aceea e cea adevarata, i-o dau pe fiica mea de sotie.
Dar daca culoarea adevarata nu e aceea sau una din acele spuse de voi, atunci veti fi spanzurati.

Spune tu, se adresa imparatul unuia dintre osteni!

- Nustiu. ..

Dar voi? si arata spre ceilalti.

Nici eu nu stiu, zise al doilea.

Nici eu, facu al treilea.

Acum pe tine vreau sa te aud, printule.

- Negru.

Si se demonstreze ca Rosu Imparat i-a dat-o de sotie pe fiica sa fiului lui Verde Impirat, stiind
ca acesti imparati isi fineau cuvantul.
T. Zamfirescu (G.M.B., 1968)

P/6. Un taran vrea sa planteze un mar, un par, un prun si un cires pe aceeasi linie, in felul
urmator: marul se afla la mijlocul distantei dintre prun si par; distanta dintre prun i mar este
aceeasi cu distanta dintre par si cires. Care este distanta dintre prun si cires, dacd distanta dintre
mar si cires este de 10 m ?

P/7. Trantorul, fugind de munca, facu urmatoarea invoiala cu . . . " dracul:"De cate ori va trece
= n

"puntea fermecatd" peste un parau, i se va dubla suma de bani pe care o are sau o va avea in
buzunar.



De fiecare data insa, va trebui sa-i dea " intunecimii sale" 24 din banutii sai pentru sfatul lui cel
bun ..

Dar la a treia trecere, trantorul observa, ca mai avea exact 24 de banuti, pe care a trebuit sa-i
dea dracusorului care, izbucnand in hohote de ras, se facu nevazut.

Cati bani a avut trantorul la inceput?

P/8. Intr-o ord de matematicd, numirul elevilor absenti era 1/7 din numarul celor prezenti.
Vazand acest tip de problema pe tabla, Inca unuia 1 se face rau si astfel numarul absentilor
devine 1/5 din numarul celor prezenti. Cati elevi erau prezenti la inceputul orei?

P/9. Dupa o legenda se spune ca Pitagora fiind intrebat de Policrate din Siracuza cati elevi are,
a raspuns: - Jumatate studiaza matematica, un sfert muzica, a saptea parte asista in tacere iar, in
plus, mai sunt inca trei femei. Cati elevi erau in total?

P/10. O gaina si jumatate face un ou si jumatate int-o zi si jumatate. Cate oua fac 3 gaini in 3
zile?

P/11. De cate ori pe zi sunt limbile ceasului perpendiculare pe durata unei zile?

P/12. Tonel are acelasi numar de luni cat are bunicul sau de ani, si acelasi numar de zile cate
saptdmani are tatal sau. Stiind ca toti trei au Tmpreund 140 de ani, ce varsta au ei.

P/13. Dragonul a ascuns cheia cufarului in
care pastra comoara intr-unul dintre cele 3
seifuri.

Pe seiful rosu a scris ,,cheia comorii”,pe seiful
albastru a scris ,,sarpe veninos”, iar pe seiful
verde a scris ,,cheia comorii este in seiful
albastru”.

Daca toate mesajele sunt false, in ce seif se afla
cheia?

A) in seiful rosu

B) in seiful albastru

\\

C) in seiful verde
D) 1n seiful rosu sau in cel albastru, dar nu se poate stabili sigur in care
E) Este imposibil de aflat, deoarece nu sunt suficiente date.

P/14. Traia candva un sihastru care nu-si parasea locuinta niciodata.Singura ocazie in care il
vizita cineva era atunci cand 1 se aduceau hrana si proviziile, dar cei care i le inmanau nu intrau
niciodata inauntru.

In timpul unei nopti de iarnd, bantuitd de o furtuna cumplita si un vant inghetat, pustnicul avu
o cadere nervoasa.Urca scarile, stinse toate luminile si se duse la culcare.A doua zi dimineata,
mai multe sute de oameni isi pierdusera viata din cauza lui. Cum?

P/15. Tlinca vrea sa cumpere un tricou care costa 97de lei imprumuta de la mama 50de lei si
de la tata 50 de lei dupd ce cumpara tricoul ii mai raméan 3lei ii da un 1leu mamei si 1leu tatei
si un leu ei.trebuie sa-i dea mamai 49 si tatei 49 deci:49+49+1(al ei)=99lei unde este 1leu?



P/16.0 gaina si jumatate face un ou si jumatate intr-0 zi Si jumatate ! Cate oua face o gaina intr-
0 luna (30 de zile) ?

P/17. Petrica intalneste un card de gaste .

- Buna ziua 100 de gaste ! zice Petrica...

-Daca am fi inca atatea cate suntem plus inca jumatate si inca un sfert din cate suntem,si daca
ar mai veni inca una am fi 100- raspunde gasca cea batrana.

-Cate gaste sunt in card ?se intreaba Petrica . Puteti sa-l ajutati ?

P/18. In curtea lui Petrica sunt rate si iepuri.

-Vezi Petrica daca nu lipseste vreun animal din curte ! zice tatal lui Petrica.

Dupa un timp vine Petrica si spune :

-Am numarat in curte 32 de capete si 90 de picioare in total !

Tatal lui Petrica a fost un elev bun la matematica si si-a dat seama cate rate si cati iepuri sunt in
curte.

Dar voi puteti spune cate animale sunt de fiecare fel ?

P/19. Problema lui Bxascara Spune-mi, cite maimute erau in cird, daca patratul partii a cincea
micsorata cu trei s-a ascuns intr-o pestera si numai una a ramas in vazul tuturor, catarindu-se
pe un copac?

P/20. Intr-o ord de matematica, numarul elevilor absenti era 1/7 din numarul celor prezenti.
Vazand acest tip de problema pe tabla, inca unuia i se face rau si astfel numarul absentilor
devine 1/5 din numarul celor prezenti. Cati elevi erau prezenti la inceputul orei?

P21. Intr-o camera sunt 7 fete, cu cate 7
bagaje fiecare. In fiecare bagaj sunt 7 pisici
mari si fiecare pisica mare are 7 pisici mici.
Cate picioare sunt in camera?

P22. Un grup de copii se joaca. ALIN spune:
- Numarul meu de cod este cel mai mare
numar natural de patru cifre distincte( fiecare
litera a numelui reprezintd o cifra ). Ce
numar de cod are NILA? Dar ANI? Dar
INA? Dar LINA? Dar LILI?




SOLUTII
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R/1 / N\
WFSU Xyzu
X +y +z +u X+y+z+u 18
Xyzu=n
Sistemul este multiplu nedeterminat; se impun, deci, urmatoarele

ipoteze:

- numarul copiilor= 17 (altfel nu s-ar mai fi pus problema constituirii a 2 echipe, a cate 9 copii;
iar numarul lor nu ajunge).

- numarul casei n-ar trebui sa depaseasca 200 intr-o prima ipoteza, sau 100, de exemplu (tinand
seama de loc si de de timp).

Intr-o prima varianta rezulta:

- numarul copiilor era de 7, respectiv 5, 4 si 1;

- numarul casei era 140.

De studiat si alte variante.

R/2.Primul ministru a distrus hartia pe care o scosese si a lasat pe judecator sa dea sentinta dupa
hartia ramasa pe care era scris "pleaca"; deci a considerat ca pe hartia distrusa scria "ramai", -
si primul ministru a rdmas.

R/3. Avem succesiv: 9 +5=14; 14 : 2 =7; 14+ 7=21; 21 +1 =22; 22 - - 2=44; 44 +4=48; 48 :
2=24; 48 +24=72.

R/4. Ecuatia este : -\/ ;:.._ 2 x 4=—x; rezolvand-o obtinem x=72 albine

R/5. Fie A printul, B, C si D cei 3 osteni. B stie ca are bila neagra
ca si vecinii sai, A si C, deci cel din fata poate sa aiba una din cele 3 culori; posibilitatea de a
spune doua culori adevarate este prea mica, deci spune "nu stiu" ca sa scape cu viata. Facind
acelasi rationament, C si D spun: "nu stiu". Feciorul de imparat isi da seama de aceasta situatie
(din raspunsurile lor) si spune: negru, castigand astfel dreptul de a lua de sotie pe fiica lui Rosu
Imparat.

R/6. distantele a = b: distantele a=c, deci a=b=c . Daca b+c = 10 si b=c, atunci b=5, ¢=5, a=5.
Distanta de la prun la cires va fi de 15m

R/7 Folosind metoda "mersului invers". avem succesiv: 24 : 2= 12 bani,12 +24=36 bani, 36 :
2= 18 bani,1 8 +24=42 bani a avut dupa prima trecere; 42 : 2= 21 bani a avut la inceput.

R/8. Problema ne cere numarul celor prezenti- fie el p; sunt 1/7p absenti. Plecand unul numarul
absentilor devine 1/7p+1 iar prezentii vor fi p-1. Conform enuntului 1/7p+1=1/5(p-1).
Rezolvand ecuatia gasim ca p=21. Erau 21 de elevi prezenti (3 din 24 fiind chiulangii - 1i ascult
eu la ora urmatoare....).

R/9. fie x-nr elevilor 1/2 x + 1/4 x + 1/7 x +3 = X ,x=28;

R/10. Exista 3 marimi: numarul de oua, numarul de gaini, si numarul de zile. Prima marime
este direct proportionald atat cu a doua cat si cu a treia. Aplicand de doua ori regula de 3 simpla
obtinem: O gaind si jumatate face 3 oud in 3 zile, In timp ce 3 gdini vor face 6 oud in 3 zile.
Raspunsul corect este 6 oua.

R/11. De-a lungul unei ore oricare ar fi ea, minutarul este situat perpendicular fata de orar de
exact 2 ori. Cum intr-o zi sunt 24 de ore, pe durata unei zile intregi, cele doua ace ale ceasului
vor fi perpendiculare de 48 de ori
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R/12. Notam cu n varsta lui lonel in ani bunic=12*ntata=7*n=>12*n+7 *n+n =140
=> nepot= 7 ani , tata = 49 ani , bunic = 84 ani.

R/13. Mesajele sunt false = cheia nu se poate afla in seiful rosu; daca mesajul de pe seiful
verde e mincinos cheia nu poate fi in seiful albastru deci cheia se afla in seiful verde; raspuns
corect: C

R/14. Omul era paznicul unui far i a stins farul.

R/15. Capcana este aici: nu le datoreaza 49 ci 49.5

Rezolvare corecta :50+50 = 100 ,97 lei tricoul, 2 lei restituiti,1 leu ramas/ 100:2=50 bani dati
de parinti apoi am primit inapoi 1 leu, 50-1=49, 50-1=49,100-2= 98,din cei 98 se pastreaza 1
leu = 98-1 = 97 cat costa tricoul. 97:2=48.5,fiecare a dat 48.5,apoi au mai primit 1 leu
8.5+1=49.5

49.5+49.5=99+1 leu pastrat = 100, 97 tricoul + 1 leu pastrat +2 restituiti=100

R/16. Dublam gainile : 3 gaini fac 3 oua intr-o zi si jumatate ! Dublam nr de zile : 3 gaini fac 6
oua in 3 zile ! Impartim la 3 nr de gaini : 1 giina face 2 oua in 3 zile ! Inmultim nr de zile cu 10
: 1 gdina face 20 oua in 30 de zile!

R/17. Pentru a putea exprima usor « jumatate »si «un sfert » presupunem ca numarul de gaste
este : 4x | Atunci 4x+4x+2x+x+1=100 adica 11x+1=100 adicd 11x=99 ;rezulta x=9 si nr de
gaste 4x=4-9=36.

R/18. Presupunem ca facem o vraja astfel incat fiecarei rate i-au crescut inca doua
picioare.Acum avem numai patrupede (animale cu patru picioare) in numar de 32 care au in
total 128 de picioare ! In realitate avem doar 90 de picioare in total- diferenta pana la 128 fiind
picioarele care au aparut prin vraja : 128-90=38. Avem deci 38 :2=19 rate si 32-19=13 iepuri.
R/19. 50 maimute;

R/20. Problema ne cere numarul celor prezenti- fie el p; sunt 1/7p absenti. Plecand unul numarul
absentilor devine 1/7p+1 iar prezentii vor fi p-1. Conform enuntului 1/7p+1=1/5(p-1).
Rezolvand ecuatia gasim ca p=21. Erau 21 de elevi prezenti (3 din 24 fiind chiulangii - 1i ascult
eu la ora urmatoare....).

R/21.Total pisici mari =7 fete * 7 bagaje * 7 pisici mari = 343Total pisici mici =7 pisici mici *
total pisici mari = 2401Total pisici = pisici mari + pisici mici =2744Total picioare pisici = total
pisici * 4 picioare = 10976Total picioare fete = 7 fete * 2 picioare = 14Total picioare =10990
R/22. Cel mai mare numar de 4 cifre distincte este 9876. Deci A=9, L=8, I=7, N=6. NILA are
numarul de cod 6789. ANI are numarul de cod 968. INA are numarul de cod 769. LINA are
numarul de cod 8769. LILI are numarul de cod 8787.
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Probleme captivante

Sunt probleme care s-ar putea numi tot atit de bine: "probleme alese", "probleme
frumoase" sau "probleme interesante™. Prin indicarea autorului sau a problemei deosebite care
se pune, ele capteaza si mai mult atentia noastrd, cu o invitatie irezistibila pentru a ne incerca
si noi fortele In gasirea solutiei. Caci rezolvarea unei probleme deosebite este rasplatita din plin
cu satisfactii spirituale, cum numai in basmele, in care Fat-Frumos le venea de hac iazmelor,
puteam intilni.

P/1. Problema Didonei . Legenda spune ca Didona, fiica regelui din Tyr, a fugit, ajungand in
locul care avea sd devina, datorita ei, celebra cetate a Cartaginei. A cerut pamant. Localnicii, in
deridere, i-au fagaduit atat pamant cat poate sa acopere o piele de taur. Didona a taiat pielea
intr-o fasie foarte ingusta si deci foarte lunga si a inconjurat cu ea un loc destul de mare ca sa
cladeasca pe ¢l o cetate. Socotind ca din pielea taurului s-ar fi scos 1 000 de suvite lungi de céte
2 metri, gasifi cat pamint si-a luat Didona. Ce forma trebuia sa aiba terenul inconjurat, pentru
ca suprafata sa fie maxima?

P/2. Cineva vinde doi cai cu sei; o sa valoreaza 120 roble, iar cealalta 25 roble. Primul cal
impreuna cu saua buna este de trei ori mai scump deat calul al doilea impreuna cu saua cea
ieftind; iar calul al doilea impreuna cu saua buna este de doud ori mai ieftin decit primul cal cu
saua ieftind. Sa se afle pretul fiecarui cal. (Din Cursul de matematica pura, Efim Voitiakovski,
1811)

P/3. In prima zi de drum, sania in care cilitorea J ack London a mers cu viteza previzuti de
acesta. . La un scurt popas, doi din cei cinci caini, care o trageau, au ros hamurile si s-au luat
dupa o haita de lupi.

A doua zi, London a trebuit sa continue drumul cu 3 caini, care trageau sania cu o viteza de 3/5
din viteza initiala si a sosit la destinatie cu doua zile mai tarziu. Daca cei doi caini fugiti ar fi
tras sania inca 50 de mile, el nu ar fi intirziat decat o zi fatd de termenul fixat. Care era distanta
de strabatut?

P/4. Trei drumeti au intrat intr-un han si au cerut sa li se pregateasca niste cartofi. Intre timp,
au adormit. Primul care s-a trezit a mancat a treia parte din cartofii de pe masa si s-a culcat
iarasi. Cand s-a trezit al doilea, crezand ca este primul care mananca, a mancat a treia parte din
cartofii ramasi si s-a culcat din nou. In sfirsit, cand s-a trezit al treilea drumet, a mancat si el a
treia parte din cartofi si a adormit. Dimineata, s-au lamurit. Pe masa mai erau 8 cartofi. Cati
cartofi au fost la inceput pe masa si cat mai are fiecare dreptul sa manance?

P/5. Un ofiter are sub comanda sa 150 soldati.Intr-o dimineata el adund compania, nu face
apelul ca sa-si dea seama daca sunt toti soldatii sau nu, dar remarca destul de usor ca lipsesc
cativa. Prin instructia pe care o face, el ii poate aranja cate 2. cate 4, cat" 5 si cate 7, in randuri
complete, fard a ramane nici un soldat in ,afara randurilor (de 2 ; 4 ; 5 si 7}. Dupa program,
ofiterul este intrebat de superiorul sau cati soldati au lipsit de la instructie. El face un mic calcul
si raspunde corect. Puteti sa refaceti si dvs. acest calcul?
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»Buloane colorate®

»largul Mosilor” era un placut loc de petrecere pentru bucuresteni, cu zgomotoase
panorame in care pehlivanii se intreceau in urlete si scamatorii, cu ,,circuri” in care erau etalati
serpii ,,de 8 metri de la cap la coada si 10 metri de la coada la cap”, cu ,,incercarea puterii”’, cu
lanturi si calusei si felurite ,,comedii”; mai tarziu, tehnica moderna a adus ,,Zidul mortii”, ,,Omul
ghiulea” si alte minundtii menite a distra vizitatorii. De asemenea, de la o vreme, mai soseau
aici si casari din Penteleul Buzaului si din Tara Barsei, podgoreni din Odobestii Putnei ori
Dragasanii Oltului, ciubdrasii moti din Apuseni; ei se amestecau si cu vanzatorii de turtd dulce
in forma de papusi, cu ceil de halvitd, iar mai apoi cu vanzatorii de jucarii din ce In ce mai
mecanice, pistoale cu apa sau mingi de cauciuc.

Peste toatd larma se auzea 1nsa intotdeauna glasul celui ce striga cat putea de tare: ,,baloane,
1a baloane colorate!”. Si rar vedeai un copil care sa nu tina de sfoara un asemenea balon ce 1 se
inalta deasupra capului, pentru ca rari erau acei parinti
care sa reziste insistentelor odraslei sale de a-i lua 0
asemenea jucdrie ce plutea gratios in aer.

Unii vanzatori de baloane colorate aveau legate
unul de altul zeci si zeci de baloane, tocmai pentru a le
face mai vizibile si mai dorite de cei mici.

Dar ei erau nu o datd expusi nazbatiilor acelor
prichindei veniti singuri la ,,Mosi”, care isi legau Intre
degetul mare si aratatorul mainii drepte o mica bucatica
de cauciuc de la o minge de tarate si, folosind drept
proiectile micile cuisoare indoite in forma de U, tinteau
cu mare dibacie baloanele.

Va puteti inchipui o asemenea scena? lata, un
dracusor de copil a trimis pe furis un ,,srapnel” intr-un
manunchi de baloane, spargand cateva. Putefi spune,
privind cu atentie 48 desenul si gandind bine asupra
semnificatiilor detaliilor, ce culoare aveau baloanele
sparte? Literele de pe baloane indica ce culoare are fiecare: Albastru, Galben, Mov, Portocaliu,
Rosu, Verde.

Manuserisul Tui Gulliver

Cine n-a cunoscut in copilaria primilor ani de scoala incantarea uimitoarelor peripetii ale lui
Gulliver! $i cu toate acestea, autorul lor — Jonathan Swift, care a vietuit in Anglia intre anii
1667 si 1745 — n-a oferit doar copiilor o fermecatd lume inchipuita, facandu-i sa-1 insoteasca
pe Gulliver prin tara uriasilor sau a unor fapturi omenesti de-o schioapa. Scrierile lui, considerat
unul din cei mai mari satirici ai literaturii universale, constituie pamflete de un sarcasm biciuitor
in care denunti neingaduitor vicii moral-politice si religioase ale vremii. In ceea ce priveste
Calatoriile lai Gulliver, cartea este o remarcabila parodie realistd a dinamicii sociale,
remarcabild prin grandoarea metaforei, luciditatea viziunii §i incisivitatea stilului.
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Multa vreme romanul aventurilor lui Gulliver a dat nastere la fel de fel de alte povestiri. Existau
marinari care in tavernele din porturile engleze erau gata — in schimbul catorva paharele — sa
povesteasca sub prestare de juramant cd si el au poposit pe meleagurile vizitate de eroul lui
Swift, dand amanunte suplimentare din viata de acolo, povestirea fiind mai lunga ori mai scurta,
direct proportionald cu numarul de paharele pe care cel care il asculta era dispus sa le plateasca.
S-au vandut harti si gravuri, manuscrise ,,inedite” privind completari la perindarile lui Gulliver
si asa mai departe. lar aceastd atmosferd a dainuit zeci de ani dupa Calatoriile lui Gulliver.
Ultima semnalare ,,autentica” a fost achizitionarea de catre cel mai cunoscut anticar din Belfast
a unui document, care astazi se afla Tn posesia unui muzeu britanic, dupa cum informeaza o
revistd a curiozitatilor muzeale ce il si reproduce. Manuscrisul a fost adus de un batran marinar,
un fost capitan de vas, ce a pretins ca 1-a gasit intr-o sticld pe cand naviga in Atlantic. Asta s-a
petrecut prin anul 1820, dupa cum spunea el; a pastrat manuscrisul timp de 12-13 ani, dupa care
I-a prezentat spre vanzare anticarului. Acesta i-a oferit mult mai putin decat suma ceruta, insa
documentul era Intr-adevar vechi si confinea o frumoasa povestire scrisa cu haz si talc si...
semnata Gulliver! Noi o redam intr-o forma prescurtata, alegand mai ales pasajele care, cu unele
mici adaugiri, dau nastere unei inedite probleme de perspicacitate. Astfel, aflandu-se in Tara
piticilor, Gulliver a inceput sa studieze atent moravurile localnicilor, viata lor de toate zilele,
legile si traditiile. Printre altele a avut ocazia sa constate ca intr-unul din oraselele acestei tari
se aflau doua feluri de oameni, pe care — folosind o traducere libera — el i-a numit pitidrepti
si pitiminti. Le-a zis astfel Intrucat o fraza spusa de primii avea un inteles tocmai pe dos pentru
ceilalti. Bundoara, daca un pitidrept afirma ,,imi place culoarea albastra” insemna ca, intr-
adevar, i placea culoarea albastrd; cand un pitimint rostea aceeasi fraza trebuia sa se inteleaga
ca, de fapt, lui nu-i placea culoarea albastra. Mai pe scurt, pitidreptii spuneau adevarul in toate
imprejurarile, iar pitimintii minteau totdeauna. ,,Le-am deprins repede graiul — se povesteste
in manuscrisul pretins a fi al lui Gulliver — si discutam adesea cu ei. De aici porneste si
incurcatura in care au vrut s ma vare odata omuletii, cand — intr-o seara — am zabovit mai
mult la o vorba cu ei. Se asezasera sapte insi in fata mea pe niste pietricele nici cat pumnul si
le-am spus ca a doua zi nutream dorinta sa vizitez un orasel apropiat, Cabaculu ii spunea, despre
care auzisem ca e foarte frumos; i-am intrebat in ce directie s-0 apuc. Spre Sud, oricum era
marea, asa ca trebuia sa ma lamuresc: sa pornesc catre Nord, catre Est, ori spre Vest? Primul
m-a asigurat — dar nu auzisem prea bine — ca el nu este un pitimint, asa cd ma pot increde in
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ce spune, indicandu-mi s plec spre Nord. Nul credeti, v-a spus doar cd e pitimint, a sarit
urmatorul. El este chiar pitimint. Spre Nord se afla Lacubuca! Nu-i adevarat! riposta cel de al
treilea. Lacubuca este catre Est! Cel care se afla pe piatra din mijloc mi-a atras atentia ca nu are
nici un rost sa mai Incerc sa aflu in ce directie s-o pornesc spre Cabaculu, Intrucat intre ei sapte
sunt cel putin trei pitidrepti, pe spusele carora ma pot bizui, dar ceilalti patru sunt pitiminti, care
— fireste — ma Indruma intr-o directie gresita. Or, eu nu puteam sa-i deosebesc pe unii de altii.
Asta asa era. Totusi m-a amuzat sa continui. Al cincilea nu mi-a putut spune mai mult, decat ca
nu trebuie sd plec spre Vest, deoarece stie precis ca 1n aceasta directie se afla un alt oras, pe
nume Bucucala. Penultimul nu m-a lamurit nici el prea mult, sfatuindu-ma doar sa nu pornesc
citre Nord, fiindca acolo se gaseste orasul Lacubuca. In sfarsit, ultimul a zis ca voi ajunge la
Cabaculu, acolo unde voiam eu, mergand spre Sud.

Ce sa fac cu asemenea informatii? Am putut deduce totusi in ce directie este orasul pe
care doream sa-l vizitez. Mai mult inca, si n ce directie ar trebui sa pornesc in cazul cand doresc
sa vizitez si celelalte orase! De asemenea, mi-am dat seama care dintre micutii mei amici erau
pitidrepti si care pitiminti!”.

Asa se incheie povestirea din manuscrisul batranului marinar. Dar ea nu se termina si
pentru dumneavoastra, deoarece va invitdm sa faceti rationamentul lui Gulliver, pentru a gasi
raspunsul la intrebarile amintite.

SOLUTII
L Cere: R—= 22 _2km, S=lkm*~32 ha
™ = ™
2 x+4120=3(y +25) x= 735 ruble,
X +253=2(y 4120) v =260 ruble.

P/3. Daca cei doi caini ar fi tras sania incad 50 de mile, intirzierea ar fi fost numai de o zi, nu de
doua zile. De vreme ce Intarzierea a fost de 2 zile, rezulta ca mai ramasesera de strabatut inca
pe care le-ar fi parcurs in plus i-ar 100 mile. Daci el s-ar fi deplasat dupa prima zi tot cu viteza
initiala, atunci in loc de 100 de mile ar fi strabatut 100 :3/5==1 66 .! mile. Cele 6si2/3 mile fi
economisit doud zile de drum.De aici rezulta ca viteza prevazuta initial de Jack London era de
33 1/3 mile pe zi. In prima zi el a strabatut 33 1/3 mile. Adunindu-le cu cele 100 de mile rimase,
aflam ca pana la tabara erau 100 +33 1/3= 133 1/3 mile.

R/ 4. Restul de 8 cartofi reprezinta 2/3 din cartofii (C3 ) ce erau pe masa cind s-a sculat al treilea
drumet (Da)- Deci:

C3=8: 2/3 =8 -3/2 = 12 cartofi,

C2=12:2/3 =18 cartofi,

Cl=18:2/3=27 ".

Au fost deci, la Inceput, 27 cartofi. Fiecare drumet avea dreptul sa manance 9 cartofi. Asadar:
D1 nu mai mananca nimic; Da mai primeste 9- 6=3 cartofi, iar D3: 9-4= 5 cartofi.

R/5. Daca soldatii prezenti au fost aranjati in randuri complete de 2 ;4 ; 5 si 7, inseamna ca
numadrul lor este un multiplu al acestor numere.Cautdm cel mai mic multiplu comun, care este
22+ 5 - 7=140 < 150. Deci erau prezenti 140 soldati si 10 absenti.Obs. : Nu putem lua in
considerar un multiplu mai mare (2X 14 O : 3 X 140), deoarece problema a limitat nuarul total
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al soldatilor la 150. Daca prin text se arata ca efectivul total al soldatilor era mai mare, sa fixam
de exemplu 435, acest era 3 X 140=420, deci numarul absentilor ar fi fost 435-420=-15.

In aceastd ultima varianta nu am luat in considerare posibilitatea ca numarul celor prezenti si
fi fost egal cu cel mai mic multiplu comun (140), sau cu cel imediat urmator (2 X 140 =280),
deoarece textul aratd ca numarul absentilor era destul de mic ("cativa,, ).

Baloane colorate

Privind cu atentie desenul, observati ca cele 15 baloane sunt legate cate trei in cinci giruri.
Fiecare sfoara ce leaga cate trei baloane din sirul in care nu exista nici un balon spart respectiv,
sirurile 2 si 5 — are la mijloc un balon care este combinatia culorilor celorlalte doua baloane
(se stie ca rosul combinat cu albastrul da mov, galbenul amestecat cu albastrul — verde, iar
rosul impreund cu galbenul portocaliu). Pornind de la aceste elemente, deducem ca in primul
sir s-a spart balonul albastru, in sirul al treilea balonul de culoare verde, iar in sirul al patrulea
— balonul rosu.

Manuserisul lni Gulliver

,»Cheia” si rationamentul se afla chiar in raspunsul primului din cei sapte. De ce? Sa
presupunem ci el ar fi fost un ,,pitimint”. In acest caz afirmatia sa ar fi fost ¢ nu este un
,»pitimint”.

Cealalta posibilitate, aceea de a considera de la bun inceput ca omuletul era un ,,pitidrept”,
ar duce la aceeasi concluzie: el spune adevarul ca nu este un ,,pitimint”, deci este un ,,pitidrept”.
Deci in ambele cazuri ajungem la convingerea ca primul care a vorbit a zis ca este un
»pitidrept”. Negand acest lucru, al doilea este pitimint. Drept urmare si directia Nord pentru a
ajunge la Cabaculu este corectd. Atunci ce afirmatii nu corespund acesteia? Nu corespund
afirmatiile celui de al doilea si ale celui de al saselea, care sustin ca spre Nord se afla Lacubuco.
Inseamna c3 ei sunt ,»pitiminti”. De asemenea, nici spusele ultimului, conform carora Cabaculu
este spre Sud, nu sunt in concordanta cu afirmatia facuta de primul, deci si ultimul este tot un
,»pitimint”.

Avem deci trei ,,pitiminti”: al doilea, al saselea si al saptelea. Ce este al treilea? El ii
riposteaza celui de al doilea ca nu spune adevarul. Iar pentru ca si noi stim ca al doilea — care
este un ,,pitimint” — nu spune adevarul, ludm in consideratie ca fiind cu temei aceasta riposta,
deci ea trebuie sa vina de la un ,,pitidrept”. Stim astfel ca al treilea este ,,pitidrept”, deci si
cealalta indicatie — ca Lacubuco se in directia Est — este adevarata. Acum cunoastem directiile
in care se afla Cabaculu, Nord, precum si Lacubuco — Est. Deoarece spre Sud se afld marea,
mai ramane ca orasul Bucucala sa fie catre Vest, asa cum spune de fapt al cincilea,
identificandu-l astfel ca fiind ,,pitidrept”.

Recapituland, avem trei ,,pitiminti” — al doilea, al saselea si al saptelea — si trei
,»pitidrepti” — primul, al treilea si al cincilea. Raméane cel asezat pe piatra din mijloc, respectiv
al patrulea. Ce este el, care nu spune altceva precis decat ca intre cei sapte se gisesc cel putin
trei ,,pitidrepti”? Vorbele sale sunt adevdrate, pentru cd am vazut cd sunt cel pufin trei
,»pitidrepti”, deci si el este tot un ,,pitidrept”.
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Joeuri matematice

Matematica recreativa include o multitudine de jocuri matematice si poate fi extinsa ca
notiune §i pentru puzzle-urile si problemele de logica sau deductie. Nici chiar unele dintre cele
mai interesante probleme din aceasta arie nu necesitd cunostinte de matematica avansata.

Tot in aceastd categorie sunt incluse si subiecte precum estetica matematicii dar si
povestioare amuzante sau coincidente despre matematica in general sau despre matematicieni.
Cea mai importantd contributie pe care o aduce acest domeniu este faptul cd stimuleaza
curiozitatea si inspird dorinta de aprofundare 1n studii ulterioare.

Cele mai cunoscute exemple din matematica recreativa sunt careurile magice sau patratele
magice. In general, matematica recreativa poate fi impartita in doud mari categorii: jocuri si
puzzleuri. Pe scurt, puzzle-urile nu au decat un jucator pe cand jocurile au doi sau mai multi
jucatori.

Jo¢ matematic cn zar §i clfre

In primele zile dupa vacanta de vara atmosfera din cadrul activititilor de matematica va
fi dezmortita prin invitarea unui joc foarte placut. Inci nu i-am gasit un titlu dar, cu siguranta,
voi reusi sa 11 gdsesc o denumire cu ajutorul scoldreilor.Frumusetea jocului este cd poate fi
adaptat in functie de sezon, jetoanele folosite pentru acoperirea cifrelor putind fi imagini cu
oameni de zapada, sanii, reni, flori, fluturi, stelute etc. Pentru a ne juca avem nevoie de: tabla
de joc: aceasta reprezinta cifrele de la 1 la 6, fiecare cifra fiind reprezentata de cate doua ori
(ordinea nu conteaza, aceasta fiind oarecum aleatorie);un zar; jetoane pentru ascunderea
numerelor. Avem nevoie de 16 jetoane pentru fiecare jucator.

Jocul poate fi jucat in echipe de 2,3,4 jucatori. Un jucdtor primeste o tabld de joc, 16
jetoane si echipa primeste un zar.

Jucatorii dau cu zarul, pe rand. Cel care obtine cel mai mare numar va incepe jocul. Se
continua 1n ordinea acelor de ceasornic.

Primul jucator da cu zarul si acopera cele doua cifre reprezentate de numarul punctelor.
Urmeaza al doilea, al treilea, al patrulea jucator. Daca zarul indica un numar deja ,,acoperit” se
trece mai departe fard ca jucdtorul sa acopere alt numar. Castiga jucatorul care a acoperit primul
toate numerele.

Modelul de tabla de joc la care ne-am gandit noi este urmatorul:

e aYd N N\ Y

S 23 |1

3| S|6 | 4

\ J\ J\ J\\ J

Avem si o tabla fara cifre pe care se pot scrie cifrele de la 1 la 6 cum vreti, cu conditia
sa fie cate doua cifre din fiecare:
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SAIH

Jocul se desfasoara pe tabla de sah; aceasta are o forma
patratd si este imparfita in 8 linii, numite orizontale si 8
coloane, numite verticale ce formeazd 64 de patrate cu
suprafete egale, numite campuri colorate alternativ in alb si
negru. La inceput fiecare jucator are 16 piese: 8 pioni, 2
turnuri, 2 cai, 2 nebuni, un rege si o regind. Un jucator
controleaza piesele albe iar celdlalt piesele negre. Jucatorii
muta pe rand, respectand anumite reguli. Scopul jocului este
obtinerea matului. Acesta survine atunci cand un rege este
atacat si nu poate fi mutat nicdieri spre a evita capturarea.

CIEIOMIP

== 7 oo Y 5
Ax A '
R A “f Y4 7A PR

Cei mai multi isi aduc aminte de PacMan Chomper. Chomp
‘ este un joc care are ca bazad o tabla cu mai multe elemente si
L ] fiecare jucdtor trebuie si "manance" elemente pe linie sau pe

coloana, pand cand nu mai ramane nimic. Cine "mananca"

ultima piesa pierde.

A
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DOTS

Tabla de joc este formatd dintr-o grild dreptunghiulard de puncte.
Fiecare jucdtor trebuie sa uneasca cu o linie orizontala sau verticald doua
dintre punctele pe grild. Scopul este sd formeze patratele cu latura de o
unitate. Jucatorul care traseaza a patra laturd a unui astfel de patrat = | °°
primeste un punct si trebuie sd mai facd o mutare. Jocul se termind atunci .. . :
cand toate miscdrile s-au epuizat si nu mai pot fi unite puncte de pe tabla ==
de joc. Castigator este cel care a acumulat cele mai multe puncte. Grila - . .l
poate fi de orice dimensiune, de la foarte mici (ca cea din imaginea *°° * °°
alituratd) pani la foarte mari (de exemplu, 50x50). Incepatorii de obicei fac mutiri la nimereal
pana cand in grild mai sunt numai "lanturi", o succesiune de spatii care au punctele de pe laterala
unite, latimea de o casutd iar la un capat sunt inchise, ceea ce determina o completare in lant a
patratelelor.

Languri §i strategii

Un jucator avansat insa daca va fi pus in fata unui lant pe care completandu-I, ar trebui sa
deschida un alt lant de dimensiuni mai mari pe care astfel lar completa adversarul sau, va adopta
o alta strategie si anume nu va completa lantul ci va "ceda" ultimele doud puncte adversarului,
trasand linia cu o casutd dupa celula de inceput, obligdndu-si partenerul sa deschida el urmatorul
lant (asa cum este prezentat n figurd). Prin prisma teoriei combinatorice a jocurilor, acest joc
poate fi analizat folosind teorema Sprague -Grundy.

L] L] L] L] E ® = B E £ - ¥

L L L & B k] L B ¥ £ ] ]

] L] ] L ] E El o | 1 1 1 ] ¥

# # ] & = =] = E B = £ £
GO

Joc pur de inteligentd, mai complex si se spune adesea, mai interesant decat toate celelalte
jocuri, Go-ul este in acelasi timp unul dintre cele mai vechi sporturi ale
mintii practicate de om. Istoria sa incepe cu aproximativ doud milenii
inaintea erei noastre, in China, fiind inventat, dupa unele cronici, de

impdratul Shun, ca mijloc de accelerare a dezvoltarii mintii nu tocmai 1 5 4% ]

- . . o o .. . [ @ Ty
stralucite a fiului sdu, dupd alte cronici, mai credibile, de un vasal al 's I rypaasnsa
n - . . . . . .o . @ ® %o
imparatului Kich Kwei, pe nume Wu, acelasi care a inventat i cartile de ,, & .2°,%. ¢

joc. La inceputul erei noastre, jocul cunostea o mare dezvoltare in China,
apoi, in jurul anului 735 e.n., a trecut in Japonia unde in cateva secole a fost adus la perfectiune.
Tinut la mare cinste la curtile nobiliare, cu numerosi jucatori faimosi, de numele carora sunt
legate partide istorice, cu miza uriaga (se pare ca, uneori, conflicte militare propriu-zise erau
decise Tn urma unor Intalniri mai putin sdngeroase, dar nu mai putin Inversunate, in jurul tablei
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de GO), nelipsit din echipamentul razboinicilor vremii, cu o Academie de GO protejatd de
shogun si beneficiind de cei mai buni profesori, de la introducerea in Japonia si panad la
jumatatea secolului trecut cunoaste o continud evolutie ascendenta a jocului (atat in conginut cat
si ca prestigiu). Se spune adesea despre GO ca regulamentul poate fi invatat in 5 minute, tactica
si strategia sa in 30 de ani". Go-ul se joaca pe o tabla caroiatd prin 19 linii orizontale si 19 linii

T f.. @ . » d verticale cu piese albe si negre de forma lenticulara identica
H 408" .,. o ®, | numite pietre (181 negre si 180 albe). Ca si la sah, liniile
H @0 0o @ | verticale se noteaza cu literele
.r*“.‘.'“.‘(',;%.. A,B,C,D,E,F,G,H,JK.LM,N,O,P,Q.R,S,T (lipseste I din
ﬁ:‘m“ s .,,’._; M. cauza asemanarii cu cifra 1) iar cele orizontale cu numere de

;jf: - AP 9 .’1‘6’31 la 1 la 19. _Punctele_D4, D10, D16, K4,_ K16, Q4, QlG sunt
oo @sd 0 P i 2 ingrosate fiind folosite pentru plasarea pieselor handicap. Cei

:'v:‘ ,‘0' ;."3 ‘e & | doijucitoriplaseaza pe rand céte o piesa pe tabld, intr-un punct
v o . - .« .o . . . - o . -
@0 00 @ @ - | de intersectie a doud linii. Piesele nu-si schimba niciodata

LI e 8 . . < 4
m 0 oo /'{3:2 " ‘ ; locul. Jucatorul cu piesele negre mutd primul. Daca diferenta

Ll de tarie Intre jucatori este mare, atunci jucatorul mai slab poate
primi intre 2 si 9 piese handicap, piese care se asaza in acele puncte de handicap. Punctele
adiacente unei piese se numesc libertati. O piesd izolata are 4,3 sau 2 libertati,dupa cum ea este
plasata in centrul tablei, pe o linie de margine sau la un colt de tabla. O piesa sau un grup de
piese Incercuit de adversar astfel incat mai are o singurd libertate se numeste atari . Daca nu
mai are nicio libertate este capturat iar piesele se ridica de pe tabla.

HEX

Hex este un joc popular jucat pe o suprafata grilata hexagonala, teoretic
de orice marime sau forma, insd in mod traditional, Hex se joaca pe o tabla
romboida de dimensiuni 11 x 11. Alte dimensiuni populare sunt 13 x 13 si
19 x 19, ceea ce duce cu gandul la jocul GO. Conform cartii “’A beautiful
mind’’ , John Nash, inventatorul jocului, considera ca dimensiunea 14 x 14
era optimd Hex a fost inventat de matematicianul danez Piet Hein care a
prezentat jocul in 1942 la Institutul Niels Bohr. In mod independent a fost
inventat si de John Nash in 1947 la Universitate Princeton. In Danemarca a devenit cunoscut
sub numele de “’Polygon’’ (desi Hein il numise CON-TAC-TIX). Colegii de joc ai lui Nash au
denumit simplu jocul dupa inventatorul lui iar in 1952 Parker Brothers au scos pe piata o
versiune a jocului numindo HEX iar numele a ramas asa. Joc de strategie, face parte din seria
jocurilor de conexiune, tot in aceasta categorie intrand si Omni,
Y, Havannah, toate acestea fiind in relatie stransa cu Go.
Versiunea lui Nash a jocului era conceputa ca o continuare
fireascd a celebrului joc Asiatic. Fiecare jucdtor are o culoare,
rosu sau albastru fiind conventionale. Jucatorii plaseaza pe rand
cate o piatra de culoarea aleasa pe o singura celuld de pe tabla
de joc. Scopul este sd formeze un drum intre doua fete opuse ale Redwon
tablei de joc, alaturand piese de aceeasi culoare. Primul care uneste cele doua laturi este cel care
castiga. Primul jucator are in general un avantaj clar prin faptul ca poate sa-si aleaga punctul de
inceput, de aceea regulamentul spune ca al doilea jucator poate sa aleagd sa faca schimb de
pozitii cu primul dupa ce acesta a facut prima mutare.

BIBLIOGRAFIE:
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Pentru a putea pleca la mare cu prietenii sai, Tom i-a promis lui Jerry ce daca indeplineste
toate sarcinile nu-1 va mai supara, ba chiar ii va face rost de o roata mare de cascaval pentru
drum.

Ce are Jerry de facut:

5.Sa cistige la jocul de zaruri jucat cu Tom si sa ajunga la FINISH

regulile sunt :

-fiecare jucator arunca 2 zaruri

-jucatorul care are suma zarurilor cea mai mare incepe jocul( m si p)

schema asta e cu start, si tot felul de conditii- conditii care presupun cunoasterea celor 4
operatii si a conditiilor de divizibilitate-si un zar bun.

Un fel de Piticot...

m+p=5 =N

2m-p i s
< p=12
is even @

START

i

m+p isdivisorof 12

—
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[H%... (§i de neenz)

Soarta unei glume depinde
de urechea care o aude,

nu de limba care o spune.
Willam Shakespeare

Seful unui trib de indieni sdtul sa-1 vada pe indieni
lenevand 1i cheama la el:
-B4, am citit in stele ca va fi o 1arnd foarte grea.Taiati si voi 30

metri cubi de lemne

Astia au tdiat si iarasi au inceput si leneveasc.

Seful tribului 1i chema 1arasi:”Ba, am citit in stele cd va fi o 1arna si mai grea, mai taiati 50 de
metri cubi de lemne”. Si tot asa.

La un moment dat seful tribului suna la ,,starea vremii”: fiti amabili, cum va fi iarna aceasta?
,Pai va fi o iarna deosebit de grea”

,Dar intre noi fie vorba, cum va dati seama?”, intreba seful tribului.

,,Pai am observat ca indienii fac mari rezerve de lemne”

Profesorul il intreaba pe Bula:
-Bula, ai citit "larna pe ulita?
-Cum domnu’ profesor, eu nu am citit nici vara pe terasa si dumneavoastra ma intrebati daca
am citit iarna pe ulita?

— Bula, ce cadou i-ai cumparat bunicii, ca sa i-1 pui sub bradul de Craciun?
— O minge de fotbal!
— O minge de fotbal? Pai bunica nu joaca fotbal.
— N-are importanta! Ea cum mi-a cumparat mie carti de citit?

La examen un student ia un bilet — nu stie. Ia altul — iarasi nu stie. Al treilea — de
asemenea...si asa al patrulea, al cincilea...
Profesorul il opreste si ii da nota ,,5”.
Ceilalti studenti se revolta:
— Pentru ce i-ati dat 5?
— Cum pentru ce? Dupa cum cautd, inseamna ca stie ceva.....:))

Bula merge la film. La caserie cumpard doud bilete. Dupd cateva minute se intoarce,mai
cumpard doud. Mai cumpdra doud. Pana la urma caserista il intreaba:
-Mai baiete, spune cate bilete vrei?
-Pai mi le tot rupe unu’ la intrare.
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PAGINII DE ISTORIE

SIMBOLURI MATEMATICE

Asa cum stim, hindusii au fost cei care 1-au inventat pe zero.
Initial, zero nu avea nici un semn grafic, pur si simplu se lasa un
spatiu, un gol intre diferitele ordine daca acestea lipseau. Pentru a nu
se crea confuzii, cu timpul, in locul spatiului s-a pus un punct, apoi un
patritel mic, apoi un cerculet. In limba araba cuvéantul “gol” are
corespondent cuvantul tifr. Cand s-a adoptat sistemul de numeratie
“indo-arab”, care folosea cerculetul in locul ordinelor lipsa, s-a Spus
ca se foloseste sistemul cu cifre, iar apoi tuturor semnelor grafice
folosite pentru scrierea numerelor, li s-au spus cifre. Sistemul zecimal
si pozitional care-l foloseste in scrierea numerelor si pe zero, s-a
raspandit in Europa, la inceput cu dificultate, dar apoi s-a impus prin
simplitatea si eficacitatea sa practica. Limba oficiald folosita in scrierile stiintifice si Tn mediile
academice era limba latind. Lui zero, In limba latind 1 se spune nulla. Si noi folosim azi
exprimari in care folosim acest cuvant, cum ar fi: “rezultat nul ”, sau “numar nenul ” etc.
Numarul 0, desi nu se numara, a fost trecut in sirul numerelor naturale, din cauza folosirii lui
ca rezultat al scaderii 1-1, 2—2, ..., n—n...si ca operator. Scris la dreapta unui numar, mareste
numarul de 10 ori. Zero se imparte la orice numar, dar rezultatul este zero. La fel, se inmulteste
cu orice numar si din nou rezultatul este zero. In schimb,
scris ca exponentul unei puteri, face ca puterea respectiva
sa fie egala cu 1: 60 =1; 150 =1; 1000 =1, conventie
impusa din regulile de calcul cu puteri. Daca impartim pe
zero la el insusi, lucrurile se schimba! Rezultatul poate fi
0 sau orice alt numar! 0:0=0, (proba:0-0=0); 0:0=5,
(proba:0-5=0); 0:25=0, (proba:0-25=0) etc. De aceea
impartirea 0:0 este o operatie nedeterminata. La fel
puterea 00 este o operatie nedeterminati. in clasele de
liceu se Invata despre aceste operatii nedeterminate cat si
despre altele. Pentru exprimarea operatiilor si a ordinii
efectudrii acestora se foloseau cuvintele. Pentru scrierea rapida, treptat, matematicienii au
introdus semne speciale si pentru acestea. Astfel s-au stabilit semnele:

“+ “ pentru adunare si “ — * pentru scadere, in manuscrisele lui Leonardo da Vinci (1452 - +
“ pentru adunare si “ — “ pentru scadere, in manuscrisele lui Leonardo da Vinci (1452 - 1519) «
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a / b “ pentru impartire, in lucrarile lui

Fibonacci din 1202. “an “ pentru puterea 6
unui numar, in lucrarea lui Chuget din 1484.
“ = “ pentru egalitatea dintre doud numere, x

in lucrarea lui Recorde din 1557.

“ - “ punctul, pentru Tnmultire si “ : * pentru
impartire in lucrdrile lui Leibniz (1646 -
1716).

“ < “ pentru ,,mai mic decat” si “ > “ pentru

,,mai mare decat”, in lucrarea lui Harriot din
1631.

“()“si“[ ] pentru paranteze in lucrarea lui Girard din 1629.

“, “virgula, pentru scrierea fractiilor zecimale - Johannes Kepler.
“ @ “ mulfime vida, folositd pentru prima data de Leonard Euler.
“ o0 “ semnul pentru infinit, introdus de John Wallis.

Pare putin si nesemnificativ, dar folosirea acestui “nimic”, adicd a lui zero, scrierea pozitionala
si folosirea semnelor de operatie au facut ca matematica sa se dezvolte intr-un ritm accelerat.

S-au putut face calcule din ce in ce mai complicate si mai precise. Matematica a permis si
asigurd dezvoltarea stiintelor. Fenomenele si legile fizice, chimice si ale naturii in general, se
exprima prin formule matematice. Cercetarile matematice au ajutat enorm la dezvoltarea in
special a fizicii, chimiei, mecanicii, astronomiei, biologiei, sociologiei §i care au permis
dezvoltarea tehnologica si stiintifica fara precedent din zilele noastre. Scrierea cifrelor era
influentata si de faptul ca erau scrise de mana, fiecare dintre cei ce scriau, deforma intr-0
anumitd masura forma si corpul cifrei. Odata cu inventarea si folosirea tiparului (dupa anul
1450), formele s-au

standardizat. f e O A e { } e j
Cifre arabe orientale
Cifre arabe occidentale Y ( ; 3> 7J7 9 ? o

Cifre din sec. XlII

C?fredinsec:XIII IL3Y TP P HGO z @
lere actuale_ , 7 5 Cl 'Q d ,‘ % L)O

Scrierea  cifrelor era

influentata si de faptul ca E I I a
erau scrise de mana, I 2 3 4 5 6 7 8 9 0

fiecare dintre cei ce

scriau, deforma intr-o anumitd masura forma si corpul cifrei. Odata cu inventarea si folosirea
tiparului (dupa anul 1450), formele s-au standardizat.

‘°IImA

& X 8
& %
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Eratos tene —cu m a clat ci
cumferinta

Simboluri matematice:
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ERATOSTENE

A fost o data o vreme, cand planeta noastra parea imensa.

Cand era singura lume pe care o puteam explora.
Dimensiunea sa adevarata a fost pentru prima data dezvaluita
printr-o cale simpla, dar si ingenioasa, de catre un om care locuia
in Egipt, in secolul Il i.e.n. El se numea Eratostene. A fost un
astronom, istoric, geograf, filozof, poet, critic de teatru si
matematician. De asemenea, era bibliotecarul sef al marii
Biblioteci din Alexandria.

Eratostene s-a nascut in jurul anului 276 i.e .n. la Cirene
(Libia de azi). A facut o serie de descoperiri si inventii, incluzand
un sistem de latitudine si longitudine.

A fost primul grec ce a calculat circumferinta si inclinarea
axei Pamantului, ambele cu o acuratete remarcabila. Este posibil
ca el sa fi fost primul care a calculat distanta Pamantului fata de Soare. A creat 0 hartd a lumii
bazata pe cunostintele vremii. A fost initiatorul cronologiei stiintifice, instituind sistemul de
stabilire a datelor evenimentelor fatda de data cuceririi Troiei.

Eratostene a fost primul care a facut masuratori concrete pentru determinarea
circumferintei Pamantului, cand deja se credea ca Pamantul are forma unei sfere:

In timpul solstitiului de vara (21 iulie), la ora 12:00, localitatea Assuan este la nadir (razele
solare sunt perpendiculare pe suprafata Pamantului), Assuan (Syenne) situandu-se pe tropicul
Racului.La aceeasi data si ora, In orasul Alexandria, situat aproximativ pe acelasi meridian ca
si Assuan (diferentd de 2 grade), umbra lasata de un turn reprezenta 1/50 din circumferinta
unui cerc. Aceasta corespunde unui unghi de aproximativ 7 grade si 12 minute.

Distanta dintre cele doua localitati este de aproximativ 5.000 de stadii (o stadie anticd greceasca
are aproximativ 185 metri).

Aceste masurdtori au avut totodata si o altd importanta, Eratostene fiind primul care a
descoperit ca forma Pamantului poate fi determinata prin masuratori de arce de meridian. Astfel,
un cerc mare al sferei cu care era aproximat Pamantul era de cca 50 x 5.000 = 252.000 stadii =
aproximativ 39.690 km. Valoarea acceptata actual este de 40.008 km.

In aritmetica, a descoperit un procedeu de a gisi numerele prime, care ulterior a fost
numit ciurul lui Eratostene..

Se scrie 0 lista a numerelor de la 2 la cel mai mare numar ce urmeaza a fi testat pentru
primalitate. Numim aceasta listd lista A. (Lista de patrate din partea stinga a imaginii.)
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Se trece numarul 2, primul numar prim gasit, intr-o alta listd, cea a numerelor prime gasite.
Numim aceasta lista lista B. (Este lista din partea dreaptd a imaginii.)

Se marcheaza 2 si toti multiplii lui 2 din lista A.

Primul numar nemarcat din listd este un numar prim. Se trece acest numar in lista B.

Se marcheaza acest numar si toti multiplii lui din lista A. Marcarea de multipli poate sa inceapa
de la patratul numarului, intrucat multiplii mai mici au fost deja marcati in pasii anteriori.

Se repeta pasii 4 si 5 pana cand se epuizeaza toate numerele din lista A.

Ca geometru, a studiat locurile geometrice. A utilizat metoda mecanica de rezolvare a
problemelor de geometrie, metoda preluatd ulterior de Arhimede. A solutionat problema
duplicarii cubului construind un aparat numit mesalobon.

Eratostene s-a ocupat si de cronologie.

A elaborat, in locul vechiului calendar egiptean, un nou calendar cu un an bisect, care a
fost introdus 1n anul 238 1.Hr.

Pythagoras

"Fii drept in cuvant si in fapta"
Pythagoras
(ap. 580 —ap. 500 i.e.n.)

Pythagoras a avut mai mare noroc decat alfi savanti ai lumii antice. Despre el s-a pastrat
o multime de legende si mituri, adevarate sau ba. De numele lui se leaga mari descoperiri din
domeniul matematicii, si in primul rdnd — teorema care poarta numele lui. Insd aceastd teorema
n-a fost descoperita de Pythagoras. Ea a fost cunoscuta pentru cazuri particulare in China
Anticd, Babilonia, Egipt. Unii considera, ca Pythagoras a fost primul care a dat o demonstratie
riguroasd a acestei teoreme, alfii nu recunosc nici meritul acesta.

Probabil insd, nu existd o altd teoremi care ar avea atitea comparatii. in Franta si unele
regiuni ale Germaniei in evul mediu teorema lui Pythagoras se numea "puntea magarilor". La
matematicienii Orientului ea era cunoscutd sub denumirea de "teorema miresei". Istoria este
urmatoare: in unele texte — "Elemente™ lui Euclides — aceastd teorema se numea "teorema
nimfei" pentru asemanarea desenului cu albind sau fluture, ceea ce in limba greaca se numea
"nimfa". Dar unele zeite si in general femeile tinere si miresele ersu nutite de greci cu acelasi
cuvant. La traducerea din limba greaca in cea araba insa nu S-a atras atentie la desen, si "nimfa"
s-a transformat din "fluture" in "mireasa".

Se spune, desigur, fiind numai legenda, ca Pythagoras, dupd ce a demonstrat celebra
teoremad, a multumit zeii, sacrificand 100 de boi. Dar aceasta povestire nu seamana adevarului,
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deoarece Pythagoras a fost un vegetarian si adversar neimpacat al taierii animalelor si varsarii
de sange.

Pentru noi Pythagoras este un matematician, iar in antichitate n-a fost la fel. Herodot il
numeste pe Pythagoras "invatatorul intelepciunii”, dar indica ca adeptii lui nu inmormantau
mortii in Tmbracamintele de 1ana. Aceastd seamana mai mult cu religia, decat cu matematica.

Pentru contemporanii sai Pythagoras a fost in primul rand un profet religios despre care
spuneau, ca are o coastd de aur sau apare simultan in doud localitati diferite. Unele texte il
prezinta ca semizeu, asa cum el insusi s-ar fi imaginat: fiul lui Hermes. Pythagoras a considerat
cd exista trei feluri de fiinte — divinitati, oameni obisnuiti si "fiinte in felul lui Pythagoras". In
literatura pythagorienii se reprezentau mai mult ca vegetarieni preten{iosi si superstitiosi, decat
ca matematicienii.

Despre viata lui Pythagoras multa vreme informatiile au fost contradictorii, fiind considerat
cand ca un personaj legendar, cand ca omul istoric.

Se stie cd s-a nascut In prima perioada a secolului al VI-lea (ap.580) si cd ar fi trdit pana la
anul 500. Se zice ca ar fi fost de "neam berber", etrusc din Italia, nascut pe insula Samos.
Pythagoras a cunoscut indeaproape cultura greceascd a timpului sau, 22 de ani a calatorit in
Egipt (unde ar fi aflat ca sufletul este nemuritor), 12 ani se ocupa cu stiinte In Mesopotamia.
Probabil ca, anume de la preotii si magii Babilonului a preluat misticismul numarului, care a
fost transformat de catre Pythagoras in filosofie proprie. L-ar fi cunoscut pe Zarathustra,
conceptia acestuia influentandu-1 mai ales in expunerea viziunii despre contrarii si rolul lor.
Reintorcandu-se la Samos, Pythagoras a infiintat o scoala, mai exact a strans in jurul lui cameni
care i1 Tmpartaseau ideile, i-a organizat, practicand un invatamant specific inchis, cu reguli
draconice, asemanator mai degraba unei secte.

Scoala lui Pythagoras a devenit un "ordin" cu cicluri de initiere, reguli si norme de
comportare, in care intrarea era tot atat de dificila ca si iesirea. Erau trei reguli forte ale acestui
"ordin"™ — ascultarea, tacerea si supunerea. Sa observam, ca nici un text nu vorbeste despre
suprimarea gandirii novicelui, ci doar de supunere, tacere si ascultare, iar aceasta pentru o
perioada de 2-5 ani. Abia dupa ce invatau "lucrurile cele mai grele — tacerea si ascultarea" —
abia atunci unii puteau sa vorbeasca, sa intrebe si sa-si spuna parerile lor. O alta regula a scolii
era pastrarea secretului. Aceasta regula era cu mult mai aspra decat cele dinainte. Nerespectarea
ei putandu-se penaliza, in anumite cazuri, chiar cu pierderea vietii. Regula a avut efect negativ,
pentru ca obligativitatea secretului n-a facut din doctrind o parte componentd a culturii in
circulatie.

Pythagorienii se trezeau Impreuna cu rasaritul de soare, cantau poeziile, acompaniind la
lira, apoi faceau gimnastica, se ocupau de teoria muzicii, filosofie, matematica, astronomie si
alte stiinte. Deseori studiile se petreceau la natura sub forma de discutie. Intre primii ucenici ai
scolii au fost si femei, inclusiv si Teano — sotia lui Pythagoras.

Dar ideologia aristocratica si net antidemocratica a scolii pythagoriene intra in contradictii
cu democratia antica, care domina 1n acest timp la Samos. Parasind insula, Pythagoras si adeptii
sai si-au gasit refugiul la Crotona, unde pentru un timp au trait in admiratia oamenilor, fiind
apreciati pentru comportarea lor.

In pythagorism s-au format de timpuriu doui orientari care nu aveau si fie unitare, dar cu
timpul, ele vor fi chiar profund divergente "asumaticii" si "matematicii". In prima orientare vor
prevede aspectele de ordin etic si politic, pedagogic-educativ, iar in cea de-a doua — cercetarile
din domeniul mai ales al geometriei. Filosofia lui Pythagoras cuprinde principiile, valori
stiintifice propriu zise, o viziune despre om si educatia omului, ideile social-politice.
Pythagorismul a asumat numadrul ca principiu, a dat unei valori stiintifice semnificatia
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universald (performanta repetatd de atunci si de alte sisteme filosofice). Omagiul de numar se
datoreazd observatiilor asupra fenomenelor lumii inconjuratoare, care au fost insotite de
speculatii mistice.

Ocupandu-se de armonie, pythagorienii au observat ca deosebirile calitative ale sunetelor
sunt cauzate de deosebiri cantitative ale coardelor sau flautelor. Astfel un acord armonic in
sunetul a 3 coarde se obtine in cazul, cand lungimile lor se raportd ca 3:4:6. Acelasi raport a
fost observat si in multe alte cazuri, de exemplu, raportul intre fete, varfuri si muchii ai unui
cub este 6:8:12.

Ocupandu-se de intrebarea despre acoperirea suprafetei plane cu poligoane regulate de
acelasi fel, pythagorienii au aflat, ca sunt posibile numai trei cazuri de asa acoperiri: in jurul
unui punct al planului pot fi aranjate sau 6 triunghiuri regulate, sau 4 patrate, sau 3 hexagoane

regulate.

Numerele de poligoane 1n aceste trei cazuri se afla in raport de 6:4:3, iar raportul numerelor
de muchii ale poligoanelor este 3:4:6.

Pe baza unor observatii de asa naturd in scoala lui Pythagoras a aparut credinta, ca toate
fenomenele universului sunt supuse numerelor intregi si relatiilor intre acestea. De fapt, nu atat
matematicul capata transfigurare filosofica in pythagorism, ci geometricul. Punctul, fiind scos
din situatia lui de constructie geometrica se transformd in numar, iar numai apoi In marea
realitate a lumii.

Pentru Pythagoras principiul lumii este numar, avand punctul ca expresia corporald a lui.
Tot ceea ce este, este numar. Indiferent este vorba de un corp oarecare, de un lucru, de o
structura a universului ori de o melodie, de suflet, de iubire, de minte, toate vin din numar si
toate sunt numere. Numar este, deci, esenta lumii si realitatea ei actuald, originea si cauza ei,
dar nu este o "idee" sau o "abstractie". Universul e rezultatul "devenirii" numarului.

Deogene Laértios nota ca, pentru pythagorieni "principiul tuturor lucrurilor este unitatea,
dar in aceasta unitate provine doimea nedefinita, servind ca suport material al unitatii, care este
cauza". Din unitate si doime, continuda Deogene Laértios, se extrag numerele, din numere —
punctele, din puncte — liniile, din linii — figurile plane, din figurile plane — figurile solide.

Astfel educatia Tn matematica si prin matematica avea destinatia precisa a adeptilor
pythagorismului. Cercetand numerele, scoala lui Pythagoras a pus inceputurile teoriei
numerelor. Aici insa, ca si in toatd Grecia Antica, practica calculelor nu se considera un lucru
demn pentru scolile filosofice, ci o chestiune zilnicd a oamenilor de rand. De aceea
pythagorienii studiau numai proprietatile numerelor, dar nu calculul practic.

Numadrul pentru pythagorieni reprezenta o colectie de unitati, deci pot fi numai numere
intregi pozitive. Unitatile care alcatuiesc numarul au fost considerate indivizibile si au fost
reprezentate prin puncte, situate in felul unor figuri geometrice regulate. In asa fel pythagorienii
au obtinut siruri de numere "triunghiulare", "patratice", "pentagonice". Fiecare sir reprezenta n
sine sumele consecutive ale unei progresii aritmetice.
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Pe desen sunt aratate numerele "triunghiulare" 1, 1+2=3, 1+2+3=6, 1+2+3+4=10;
reprezentare generala a lor fiind:

n(n + 1)

14243+ .. 4n=——

Pe desenul precedent sunt aratate numerele "patratice" 1, 1+3=4, 1+3+5=9; forma
generald a lor:

1+3+5+..+(2n-1) =n?

Numerele "pentagonice" 1, 1+4=5, 1+4+7=12, aratate pe desenul de mai sus, au urmatoare
reprezentare generala:

1+3 =4, 14346 = 10, 14346+ ... +-n(-n2+ h_nin+ lé('n ~2)

Studiind proprietatile numerelor, pythagorienii primii au atras atentie la legile de
divizibilitate. Ei le-au impartit pe toate in pare si impare, in simple si compuse. Numerele
compuse, ce se descompun in produs de doi factori, pythagorienii le numeau "numerele plane"
s le reprezentau sub forma de dreptunghiuri. lar numerele compuse, ce se descompun in produs
de trei factori, — "numerele corporale", si le reprezentau sub forma de paralelipipede. Numerele
simple, ce nu se descompun 1n produs de factori, au fost numite "numere liniare". Pythagorienii
au creat invatatura despre numerele pare si impare, care din pozitiile contemporane poate fi
consideratd ca teoria devizibilitdtii prin 2.
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Sunt cunoscute unele probleme teoretice cu care se ocupau pythagorienii. Ei au studiat
ecuatia
X2 +y2 =22,
solutiile intregi ale careia inca de atunci se numesc "triplete pythagorice", si au aflat o
infinitate de asa triplete de forma

1
z=—(m*-1) y=1m z= E(ﬂ’.ﬁ:3 +1)

Pythagorienii se ocupau de problema gasirii numerelor perfecte, care sunt egale cu suma
tuturor divizorilor sale (cu exceptia a insasi numarului) ca, de exemplu, 6=1+2+3 sau
28=1+2+4+7+14. Numerele perfecte nu-s prea multe. intre numerele uniforme — numai 6, intre
numere compuse din doua, trei si patru cifre numai 28, 496 si 8128 respectiv. Toate aceste sunt
pare si au formula 2 p-1(2 p-1), unde p, 2 p-1 sunt numere prime. Pana in prezent nu se stie nici
un numar perfect impar si, in genere, daca aceste exista.

Doua numere, care poseda proprietatea ca fiecare sa fie egal cu suma divizorilor altuia, se
numesc prietene. Se afirma, ca Pythagoras la intrebarea cine este prietenul a raspuns: "Acela
care este alt eu, ca numerele 220 si 284". Alte numere prietene pythagorienii n-au stiut.

Cu ajutorul calculatorului electronic intr-0 universitate din S.U.A. au fost cercetate toate
numerele pana la milion. In rezultat s-a obtinut colectia din 42 de perechi de numere prietene:

220 284
1184 1210
2620 2924
5020 5564
6232 6368
s.a.m.d.
Exista si perechi de numere prietene impare:
12285 14595
67095 87633
s.a.

Insa formula generald pentru acestea nu este cunoscuti si pana azi, se stie foarte putin si
despre proprietatile lor.

Magia numerelor cu fascinatia ei a generat speculatii frumoase. Corpul este numarul 210,
focul numarul 11, aierul numarul 13, apa numarul 9. Calitatea si culoarea ar fi exprimate cu
cifra 5; 6 este potenta creatoare de viata; 7 semnifica inteligenta, lumina primordiala, principiul
vietii, sdnatatea, ciclurile sau bioritmurile; 8 (octava) semnificd dragostea, prietenia, chibzuinta,
gandirea. Universul este analogat cu numarul 10, iar 10 reprezintd perfectiunea, echivalenta cu
tetraktys-ul (1+2+3+4). Tetraktys-ul a fost gandit ca "numar ce cuprinde izvorul si radacina
vesnic curgatoarei naturii". Pentru a demonstra ca 10 este perfectiunea si ca exprima universul,
Pythagoras avea sa adauge celor noua cercuri (cer, Soarele, Luna, Pamant, Mercuriu, Venus,
Martie, Jupiter si Saturn) cel al zecelea — al Anti-Pamantului (o inventie arbitrara).

O semnificatie aparte a avut numarul 36. El i-a impresionat pe pythagorieni foarte mult
datoritd proprietatilor sale. Pe de o parte, el reprezintd suma cuburilor primelor trei numere
(13+23+433), pe de altd — este suma primelor patru numere pare §i impare:

(2+4+6+8) + (1+3+5+7) = 36.

Conform parerii pythagorienilor toatd lumea, a fost construitd pe primele patru numere pare

si impare, de aceea cel mai groaznic jurdmant se considera juramantul cu numarul 36.

30



Descoperirea faptului incomensurabilitatii laturii si diagonalei patratului a adus la prima
crizd. Doctrina lui Pythagoras, bazatd pe numere intregi pozitive, nu putea sa accepte existenta
altor numere. De aceea pythagorienii au jurat cu numarul 36, ca vor pastra aceasta descoperire
in secret. S-a creat o legenda conform careia Gippas de la Metapont (adeptul lui Pythagoras),
care a incalcat juramantul, a fost "pedepsit de catre zei" si s-a pierdut in urma naufragiului.

Rezolvarea unei aga probleme dificile ca construirea poligoanelor si poliedrelor regulate i-
a impresionat foarte mult pe cei, care au gasit solutia, fiind cd aceste figuri se considerau
"cosmice". Fiecdreia i se atribuia denumirea unei stihii, incluse dupa parerea grecilor, in bazele
existentei: tetraedrul se chema foc, octaedrul — aer, icosaedrul — apa, hexaedrul — pamant,
dodecaedrul — univers. Din toate corpurile geometrice cea mai perfecta a fost sfera. Pythagoras
primul a ajuns la concluzie ca Pamantul are forma sferica, a stabilit un foc, insa nu Soarele, se
afla in centrul Universului, iar Pamantul se roteste in jurul lui pe o circumferinta.

Pythagorismul admite existenta a zece "principii" ca unele care germineaza cosmosul:
finitul si infinitul, unul — pluritatea, repaus — miscare, lumina — intuneric, bun — rau s.a. Primele
fiind pozitive, celelalte negative. Cosmosul (notiunea se datoreaza lor) este armonie, tetraktys,
perfectiune, ordine, masurd. Un univers generat de numar (geometric, aritmetic), de principii
polare (de limitat — nelimitat), comporta logic si cu necesitatea, masura. Masura a fost corelata
cu timpul oportun — "momentul potrivit" sau "potrivirea favorabila".

Un loc important in doctrina pythagorismului a fost acordat sufletului si, fireste,
comportarii omului. "Pythagoras, — informeaza Diogene Laértios, — mai spune ca sufletul
omului se Tmparte in trei: rafiune (nous), minte (phrenes) si pasiune (thymos)". Sufletul este o
existentd in trei, o armonie a functiilor sale, o triadd, cum se vede, complexa. Sufletul este
nemuritor prin minte, elelalte doud (ratiune si pasiune) fiind comune omului si animalului. A
fost adept frecvent al metempsihozei: sufletul calatoreste dupa moartea omului, trece prin alte
fiinte, plante, etc, pana sa revind in om, aceasta tinand, cumva, de practicile sale pamantesti.
Conservand traditia si chiar amplificandu-i dimensiunea religioasa, pythagorienii au vazut
sufletul peste tot, parandu-li-se chiar, ca tot vazduhul este plin de suflete, care trimit oamenilor
visele, semnele de boala si sanatate.

In "regulile" educatiei fundamentate pe ideea despre suflet, intrau ca obligatorii: respectul
zeului, respectul parintilor, cultivarea prieteniei, a curajului, supunerea fatd de varstnic si
superior. Au conceput un sistem diferential al educatiei, ludnd in consideratie varsta: copiii sa
invete literele si alte discipline; tinerii sa deprinda randuiala si legile cetatii, datine, barbatii sa
se consacre treburilor practice si slujbelor cetatenesti; batranii sa cugete cum ar fi mai bine, sa
tina sfat si sa judece. Au dispretuit disproportia, dezordinea, anarhia.

Pythagorismul, astfel, este un aliaj intre stiintific si magic, rational si mistic.

Insa ideologia, pusd in baza activitatii pythagorienilor, ii atrage dupa sine in pierire.
Majoritatea adeptilor doctrinei au fost reprezentanti ai aristocratiei, In mainile careia era
concentratd guvernarea in Crotona. Astfel ordinul a avut o influentd mare in viata politica,
servind intereselor aristocratiei, pe cand in Atena si alte colonii grecesti s-a instaurat guvernare
democraticd. Cu timpul tendintele democratice au inceput sa predomine si in Crotona.
Pythagorienii au starnit iIntr-atdt furia crotonatilor, incat acestea au dat foc cluburilor
pythagorice si "au ars de vii" cei adunati intr-o locuinta. Ramas viu, Pythagoras de la Crotona
s-a retras in Metapont, unde fiind batran de optzeci de ani, a decazut intr-0 ciocnire cu adversarii
sai. Nu i-a ajutat lui nici experienta bogata a luptei de pumn, primul campion olimpic in care el
a fost candva.
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S-a sfarsit viata lui Pythagoras. Nu insa si pythagorismul. Metafizica, stiinta si viziunea
despre educatie au constituit motivele reale ale durabilitatii lui si influentei exercitate atat in
stiintd, cat si Tn metafizica.

Cu numele lui Pythagoras a fost numit un crater de pe partea vizibild a Lunii.

*k*k
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Materiale adunate din portofoliile
elevilor la matematica

[Figur] geometrice

Frumoasa-i actoria,

Dar iubesc geometria.

Iata cercul, rotund, mare,
Niciun coltisor nu are !

Colegul, m-a fascinat,

Un trapez a desenat

Si o forma ascutita,

Ce triunghi e denumita.

Marius, atent, a trasat,

Un dreptunghi cum n-a visat.
Sa fie si Nicu-n ton,

A schitat un hexagon,

Si un romb, cu mare zor,

E artist, un creator!

lar la sfarsit de program,

Unic, paralelogram.

Draga-mi e-de-as spune-n lume.
Geometria e minune.

Elev: POPA FLORIN, CLASAaV-a A
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soptim s desemm,,

Cu creioane colorate
Poti s@ desenezi de toate:
Doar o linie - e vantul,
Ca o minge e Pamantul,
Tot un cerc e soarele,
Romburi mici - petalele.

Un patrat e o casuta,
Un dreptunghi - o saniuta,
Un triunghi - o palarie,

Con plus con - o jucarie.

Patru linii usurel,

Cerc, dreptunghi - un baietel,
[ar pe cap cu o fundita,
Tot asa e o fetita.

Multi baieti si multe fete,
Cercuri, puncte, linii - cete.
Daca se aduna roata
E copilaria toat aa!

Eleva : Olaru llona Beatrice clasa a V-a A
https://brainly.ro/tema/5685991
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https://brainly.ro/tema/5685991

IN LUMEA FORMELOR GEOMETRICE

Vasilache Stefania clasa a VI-a
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& Lo fomihlo| geomedoice

Bogiu Alesia clasa a VI

REBUS MATEMATIC

g
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. Corp geometric cu 2 baze paralele i congruente.

. Corp geometric care are la bazd un poligon regulat.

. Calcul cu necunoscute in care apare numai o datd semnul egal.
. Inegalitate cu una sau 2 necunoscute.

. Suma laturilor unei figuri geometrice.

. Figura geometrica cu toate laturile si unghiurile congruente.

. Studiaza cifrele.

. Face legatura intre 2 multimi.

. Simbol matematic care exprima o extragere de rddacina

O 00 3 O U1 B W —

Vasilache Stefania clasa a Vl-a

-a

35



1

Enciu Nicole clasa a VI-a
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Vinovatul dovedit

/I\
- Demult, trdia intr-un sat un brutar renumit

/I pentru painea sa. Dar, intr-o zi, brutarului i se paru
- céi sunt cam ugoare buciitile de unt pe care tocmai le
cumpiirase de la un tiiran si le asezd pe cantar. Cand colo, ce sd vezi?! In
loc de un kg, cat trebuia si aibd o bucati, fiecare cantirea doar 800 de
grame. Supirat foc, omul s-a dus degraba la judecitorie, spunand ci
taranul insald lumea si cerand, bineinteles, pedepsirea acestuia.

N-au trecut nici doudi ceasuri si tdranul a fost dus in fata
judecitorului, care I-a amenintat:

- Daca este adevirat ce spune brutarul, ¢i ii inseli pe oameni la
céntar, te bag imediat la inchisoare.

- Si-mi fie iertat — zise tiranul — dar sunt nevinovat.

- Cum indréznesti s minti? sari brutarul. Chiar astdzi am cumpérat
aceste buciti de unt de la tine. Domnule judeciitor, trebuie si-1 inchideti
pe acest sarlatan, care a incercat s ma picilesca!

- Asa este, omule? spuse atunci judecitorul. Este untul acesta al
tdu?

- Al meu este, insi, vedeti dumneavoastrd, eu nu am prea multi
bani. Mi-am cumpidrat un cantar, dar nu am mai avut bani si pentru
greutiti, asa c¢ii pun unt pe un brat al cantarului, iar pe celilalt pun o
paine de-a brutarului, care — zice el - are un kilogram. Acum, daci
péinea brutarului n-a avut un kilogram, eu ce vind am?

Auzind una ca asta, judecitorul a cantéirit imediat o paine si, intr-
adeviir, aceasta nu avea decat 800 de grame. In locul taranului, la
inchisoare a ajuns adeviratul vinovat, brutarul, care nu doar ci ingela
oamenii, dar mai dorea si si fie aspru pedepsit cel care ar fi facut exact la
fel.

Cel ce vrea sd ingele, singur se insald.
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