Wstep

Przedmiotem tej ksigzki jest kombinatoryka jako dziedzina matematyki
»dla kazdego”. Pojecia i twierdzenia kombinatoryki a takze jej metodologie,
prezentujemy jako matematyczne narzedzia analizy, opisu i badania otacza-
jacego nas $wiata, odkrywane w procesie rozwiazywania (na ogél pozamate-
matycznych) probleméw i zadan. Ksigzka jest wiec prezentacja kombinatoryki
jako matematyki in statu nascendi (matematyki w stadium tworzenia).

W tym podejsciu do kombinatoryki, jej pojecia sa osobliwymi Srodkami
matematyzacji i argumentacji, a przede wszystkim narzedziami procesu sto-
sowania matematyki. Stosowanie poje¢ i twierdzen kombinatoryki ukazano
bowiem w kontek$cie organizacji wszystkich trzech faz tego procesu, a wiec:
— fazy matematyzacyi jako etapu tworzenia matematycznych modeli realnych
sytuacji i przekladu pozamatematycznych probleméw na jezyk matematyki,
— fazy rachunkow i dedukcji jako fazy rozwigzywania juz matematycznych
probleméw i zadan, ktére sformutowano w fazie matematyzacji oraz
— fazy interpretacyi, a wiec formutowania wiarygodnych wnioskéw, jakie dla
praktyki wynikaja z fazy rachunkow.

Fuzje kombinatoryki, rachunku prawdopodobienstwa i statystyki matema-
tycznej (a takze statystyki opisowej) nazywamy dzi§ stochastykg. W kontek-
Scie powszechnego ksztalcenia matematycznego méwimy o geometrycznym i o
arytmetycznym aspekcie tego ksztalcenia, wspominajac o rozwijaniu kultury
geometrycznej i arytmetycznej. Dzi§ trzeba takze moéwi¢ o stochastycznym
aspekcie tego ksztalcenia i o rozwijaniu kultury stochastycznej w nauczaniu
matematyki.

Waznym elementem matematycznej kultury sa intuicje, nasze wyobrazenia,
nasze sady wyrazane bez glebszego zastanowienia, sady oparte na ,zdrowym
rozsadku”. Stochastyka, poprzez liczne paradoksy, ukazuje nam, jak bledne
s3 nasze intuicje w zakresie kombinatoryki i rachunku prawdopodobienstwa.
Zaproponowane w ksigzce problemy i zadania, ktérych rozwiazanie ujawnia
zaskakujace fakty (mowa tu o kombinatorycznych i probabilistycznych para-
doskach), pelnig wazng role w rozwijaniu wspomnianych intuicji. Chodzi tu m.
in. o problemy ukazujace jak niewyobrazalnie duze sa moce pewnych zbioréw.

Ogromna role w organizacji fazy matematyzacji oraz fazy rachunkéw i
dedukcji pelnia prezentacje ikoniczne. W tym ujeciu kombinatoryki rysunek
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pelni wazng role w przejéciu od konkretu do matematycznej abstrakeji i jest
waznym $rodkiem argumentacji.

W mysl zasady prefiguracji droga do matematycznej abstrakcji w umysle
dziecka rozpoczyna sie od konkretnych sytuacji i konkretnych dziatan (a wiec
od form enaktywnych) i stopniowo poprzez formy ikoniczne (rysunek) prowa-
dzi do $wiata matematycznej abstrakcji (do pojec i jezyka matematyki). Cho-
dzi tu o wyrdznione przez Brunera enaktywne, ikoniczne i symboliczne formy
prezentacji matematycznych treéci. Prekursorem tej zasady byt Jan Amos Ko-
menski (1592-1670), ktéry twierdzil, ze niczego nie ma w umysle, czego wpierw
nie byto w zmysle. Zgodnie z ta zasada proponujemy w ksigzce ksztalttowanie
poje¢ kombinatoryki.

Rozmaite problemy kombinatoryczne rozwiazywali juz w roku 2000 p. n. e.
Chinczycy. Kombinatoryka zajmowali sie starozytni Grecy, pdzniej zas mate-
matycy hinduscy i arabscy. W wieku XVII teoretyczne problemy kombinato-
ryczne formutowali i badali B. Pascal oraz P. Fermat. Spore zastugi w rozwoju
kombinatoryki mieli: J. Bernoulli, G. W. Leibniz i L. Euler. Inspiracja do
kombinatorycznych dociekan byly problemy powstale na tle gier losowych i
hazardu, a wiec fakty ze $wiata przypadku ($wiata, ktéry nas otacza).

Inspiracja dla wielu kombinatorycznych zadan sa w tej ksigzce problemy
zwigzane z gra losowa i 7z prosperowaniem hazardu, 7z ocena pewnych szans
i ryzyka (szyfrowe klédki, zamki i blokady), z wiarygodnoscia oceniania wy-
nikéw testowego sprawdzianu wiedzy, z rozstrzyganiem, czy dany fakt jest
rezultatem wiedzy, talentu, pewnych zdolnoci, czy tez zgadywania (a wiec
przypadku), z weryfikacja pewnych hiotez, z podejmowaniem decyzji w wa-
runkach ryzyka (np. czy przyjac zaproszenie do udzialu w grze, czy skorzystacé
z prawa pierwszenstwa itd.).

W wielu przypadkach nazwa gry jest identyczna z nazwa rekwizytu (przyrzadu
losujacego) uzywanego w tej grze (ruleta, jednoreki bandyta, koto fortuny). Te
nazwy odrézniamy czcionks. Zapis RULETA oznacza gre, w ktérej rekwizytem
jest ruleta.

W zapisie liczby dziesietnej, zamiast przecinka rozdzielajacego cze$é¢ catkowita
od utamkowej, uzywamy kropki.

Znakiem B rozpoczynamy opisywanie przyktadu. Znak [J rozpoczyna rozwig-
zywanie zadania.
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