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Probleme amuzante

Folosirea operatiilor elementare

Daca vreti sa va testati creierul, puneti-1 mai intéi la lucru cu probleme care nece-
sitd perseverentd, rdbdare, claritate a mintii §i capacitatea de a aduna, scddea,
inmulti si imparti numere intregi.

1. COPIlIl ATENTI

Un elev si o eleva tocmai au finalizat nigte masuratori meteorologice si se odihnesc
pe un ddmb. Un tren de marfa trece nu departe de ei si locomotiva fumega si pufaie
cu inversunare in timp ce trage trenul dupa ea, pe o pantd lind. De-a lungul cdii fe-
rate vantul bate usor, fara rafale.

— Care este viteza vantului conform masurdtorilor noastre? a intrebat baiatul.

— Douézeci de mile pe ora.

— De ajuns ca sd-mi poti spune viteza trenului.

— Cand, acum? 1-a intrebat fata nesigura.

— Nu trebuie decét sd urmaresti migcarea trenului putin mai indeaproape.

Fata s-a gandit putin si si-a dat seama si ea.

Ce au vazut este exact ceea ce a desenat artistul. Care este viteza trenului?

2. FLOAREA DE PIATRA

Vi mai amintiti povestea mestesugarului Danila din basmul lui P. Bajov, Floarea
de piatra?

In Urali se povesteste ca Danila, pe vremea cind inci era ucenic, a luat niste pietre
semipretioase din munti si a cioplit doud flori ale céror frunze, tulpini si petale pu-
teau fi detasate. Din pértile acestor flori se putea face un disc.

Luati o bucaté de hartie sau de carton, copiati florile Iui Danila din diagrama, apoi
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taiati petalele, tulpinile si frunzele si vedeti daci le puteti imbina pentru a face un
cerc.

3. JOC DE PIONI

Plasati sase pioni pe o tabld, pe un rind, alternind pionii albi cu cei negri, ca in
figura de mai jos.
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Lasati un loc liber destul de mare pentru a incipea patru pioni in stanga.

Mutati pionii in asa fel incét toti cei albi si ajungi la stdnga, urmati de toti pionii
negri. Pionii trebuie mutati in perechi, cate doi pioni invecinati o singura dat, fara
a deranja ordinea in care sunt si mutdndu-i intr-un loc liber. Pentru a rezolva
aceastd problemd, sunt necesare numai trei asemenea miscari.

Tema acestei probleme este dezvoltatd mai departe in problemele 94-97.

Dacé nu aveti pioni la dispozitie, folositi monede sau téiati piese din hértie sau carton.

4. TREI MUTARI

Puneti trei seturi de chibrituri pe masa, primul cu unsprezece chibrituri, al doi-
lea cu sapte chibrituri si al treilea cu sase. Trebuie si mutafi chibriturile in asa
fel incat fiecare set si detina opt chibrituri. Puteti adduga la oricare set tot atitea
chibrituri cate contine deja si fiecare chibrit trebuie si provind de la un alt set.
De exemplu, daca un set are sase chibrituri, mai puteti adduga sase la el, nici mai
mult nici mai putin.

Aveti la dispozitie trei mutiri.
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5. NUMARATI!

Cate triunghiuri diferite sunt 1n figura?

6. DRUMUL GRADINARULUI

Diagrama ilustreazd planul unei livezi de meri (fiecare punct este un pom). Gradi-
narul porneste din patratul cu stea si trece prin toate patratele, cu sau fard pomi,
unul dupd altul.
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Niciodatd nu trece printr-un pétrat prin care a mai trecut si nainte. Nu a mers in
diagonald si nu a trecut prin cele sase patrate hasurate (care reprezintd cladiri). La
sfarsitul acestui drum, gradinarul s-a aflat din nou in patratul cu stea.

Copiati diagrama si vedeti daca puteti urméri drumul gradinarului.
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7. CINCI MERE

Intr-un cos sunt cinci mere. Cum le impirtiti la cinci fete, in asa fel incat fiecare
fata sd primeascd un mar, dar un mar si rimana in cos?

8. NU VA GANDITI PREA MULT TIMP

Clte pisici sunt intr-o cameri mic, daci in fiecare dintre cele patru colfuri sti o pisicd, si
in fata fiecdrei pisici stau trei pisici si 1anga coada fiecirei pisici std o altd pisicd?

9. 1N JOS SI IN SUS

Un baiat apasi o laturd a unui creion albastru peste o laturd a unui creion galben,
tindnd ambele creioane vertical. Un inch din partea apasata a creionului albastru, de
jos, este ménjit cu vopsea. Creionul galben este tinut in echilibru in timp ce baiatul
migcd prin alunecare creionul albastru mai jos cu un inch, continuand si apese pe
creionul galben. El aduce creionul albastru la pozitia initiald, apoi il coboard, prin
alunecare, cu un inch. Continua s faci asta pand cAnd coboari creionul albastru de
cinci ori si 1l ridica de cinci ori — 10 misciri in total.

Presupunem c in acest timp vopseaua nici nu s-a uscat, nici nu s-a diminuat cantitativ.
Cati inchi din fiecare creion vor fi manjiti cu vopsea dupi a zecea migcare?

Aceastd problema a fost ganditd de matematicianul Leonid Mihailovici Ribakov in
timp ce se intorcea spre casi de la o partida reusitd de vanatoare de rate. Ce l-a de-
terminat sd facd acest puzzle este explicat in rispuns, dar nu il cititi pand nu re-
zolvati problema.

10. TRAVERSAREA RAULUI

Un detagament de soldati trebuie si traverseze un rau. Podul s-a daramat, raul este
adénc. Ce este de facut? Dintr-odati, comandantul vede doi baieti jucAndu-se intr-o
barcd cu vasle la mal. Barca este micutd, poate si tind doi baieti sau un soldat.
Totusi, toti soldatii reusesc s traverseze raul cu barca. Cum?

Rezolvati aceastd problema fie in minte, fie practic — mutand pioni, chibrituri sau
obiecte asemandtoare pe 0 masi, de-a lungul unui rau imaginar.
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11. LUPUL, CAPRA $I VARZA

Aceastd problemi poate fi gasitd in scrierile secolului al VIII-lea.

Un barbat trebuie s treacd un lup, o capra si o varza peste un rau. Barca lui cu
vasle are suficient spatiu pentru el si lup, sau pentru el si capra, sau pentru el si
varzi. Daci ia varza cu el, lupul o s3 minance capra. Dacd ia lupul, capra o sa
minance varza. Numai atunci cind barbatul este prezent, capra si varza sunt in
siguranti. Cu toate acestea, barbatul reuseste si treacd lupul, capra si varza peste
rau. Cum?

12. ROSTOGOLITI-LE!

Pe un plan inclinat lung si ingust sunt opt bile: patru negre pe partea din stdnga
si patru albe — putin mai mari — pe partea din dreapta. Pe mijlocul planului este
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0 niga mici in care poate incdpea o bila de orice culoare. La capitul drept este o
deschidere destul de larga pentru o bild neagra, insd nu i pentru o bild alba.

Eliminati toate bilele negre de pe planul inclinat prin rostogolire. (Nu, nu aveti voie
sa le ridicati.)
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13. CUM SA REPARAM UN LANT

Stiti de ce tdnidrul mestesugar din figurd este atat de ganditor? Are cinci bucati de
lant pe care trebuie si le uneasci pentru a forma un lant mai lung. Ar trebui s3
deschida zaua a treia (prima operatie), sd o lege de zaua a patru (a doua operatie),
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$i apoi si desfacd zaua a sasea si si o lege de zaua a saptea si aga mai departe. Ar
putea termina aceastd operatie din opt migcdri, insa el doreste si o facd din sase.
Cum reuseste?
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I. Probleme amuzante

1. COPIll ATENTI

Sa remarcdm cd fumul iese din cosul locomotivei. Daca aceasta era in repaus, fu-
mul s-ar fi dus in directia vantului. Dacd locomotiva era in miscare, in absenta
vantului, fumul ar fi mers in sens invers mersului locomotivei. Asa cum s-a aritat
la pagina 1, fumul locomotivei aflate in miscare urci vertical. De aceea, trenul cir-
culd cu o vitezd egald cu viteza vantului: 20 de mile pe ora.

2. FLOAREA DE PIATRA

3. JOC DE PIONI

Numéram pionii de la stinga la dreapta, ca in figura.

Dacé spatiul liber este in partea stingd, mutdm piesele doi si trei spre stinga
(mutarea I din diagrami). In spatiul liber rimas, asezam piesele cinci si sase
(mutarea IT). Acum mutim sase si patru cétre stinga (mutarea III).
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4. TREI MUTARI

Primul set cétre al doilea, al doilea catre al treilea, al treilea cétre primul.

SET Numar initial Prima miscare A doua miscare A treia migcare
Primul 11 11-7=4 4 44+4=8
Al doilea 7 7+7 =14 14-6=8 8
Al treilea 6 6 6+6=12 12-4=28

5. NUMARATI!

Treizeci si cinci.




