Введение

Актуальность темы. Сегодня вовлечены в игру все обладатели дисконтных и банковских карточек, распространена маркетинговая система акций, бонусов, игр «Удачи» и так далее, а значит каждому из нас нужно знать механизмы игры, понимать стратегию игр. Очень часто на олимпиадах разных уровней предлагаются игровые задачи на выигрышную стратегию. Возникает вопрос: «Как же играть, чтобы выиграть, закономерность это или случайность – постоянная победа?»
В настоящее время большинство учащихся нашей школы проявляют интерес к играм на телефонах и планшетах, тем самым  «забивая голову» бесполезной информацией. Мы считаем, что это свободное время можно провести с интересом и пользой для ума – решение математических игровых задач. Они развивают умственные способности каждого учащегося. 

Гипотеза: предположим, что для выигрыша в математической игре необходимо проанализировать игру, а также владеть определенными математическими знаниями и умениями.
Цель исследования: найти выигрышные стратегии математических игр.
Задачи: 
-подобрать и изучить литературу по данной теме и материал в сети Интернет;

-описать, освоить основные методы решения игровых задач;
-провести опрос учащихся об их увлеченности играми и их предпочтениях в выборе игры 

-составить сборник задач “ Математические игры”.

Объект исследования: математические игры.
Предмет исследования: выигрышные стратегии

В работе мы пользовались следующими методами: 

поисковый метод- использование научной литературы а также поиск необходимой информациив сети Интернет;

практический метод нахождения выигрышных стратегий;

метод наблюдения;

анализ полученных в ходе исследования данных.
Раздел 1. Игры и история
Математические науки выделили собственную дисциплину, которая исключительно исследует игровые явления как явления, поддающиеся обработке математическим аппаратом. Истоки теоретико-игровых рассуждений восходят к работам Баше де Мезирака (середина 17 века). Сама же идея создания математической теории конфликта - теории игр - формируется с начала 20 века, о чем свидетельствуют труды К. Бутона, Э. Ласкера, Е. Мура, Э. Цермело, Э. Бореля, Г. Штейнгауза.

Теория игр представляет собой раздел математики, занимающейся исследованием вопросов поведения и разработкой оптимальных правил (стратегий) поведения каждого из участников [5, с.447]. Интересно, что первый анализ выигрышных стратегий игр был дан в 1902 году математиком Гарвардского университета Чарльзом Леонардом Боутоном. 
Однако даже математическая теория игр не способна стопроцентно предопределить исход некоторых конфликтов.

Простейшие математические игры часто используют как задачи, в которых нужно найти выигрышную стратегию, либо одно положение перевести в другое [6, с.185]. 
Что такое игровая, стратегическая задача? Это не совсем обычная математическая задача, так как, во-первых, в ней часто нет ничего числового, то есть непо​нятно, а что, собственно говоря, нужно решать или точнее, что писать в решении таких задач [10, с.80]?
Во-вторых, иногда в играх нельзя придумать ал​горитм победы или, как говорят, стратегию победы, то есть иметь возмож​ность действовать определенным алгоритмическим образом в ответ на каждый ход противника, иными словами, в игре возможна победа и без стратегии, а также ничья.

В-третьих, для решения игровой задачи нужно уметь правильно записать его. И эта запись зависит, например, от того, кто выигрывает в данной игре.

В решении игровой задачи нужно записать:

I) ход первого игрока;

II) алгоритм ходов в ответ на каждый ход соперника, т. е. стра​тегию победы;

III) показать, что найдется независимо от хода соперника возможность сделать ход, т. е. его последний ход будет победным.

Раздел 2. ОПРОС УЧАЩИХСЯ ОБ ИХ УВЛЕЧЕННОСТИ ИГРАМИ И ИХ ПРЕДПОЧТЕНИЯХ В ВЫБОРЕ ИГРЫ
В ходе исследования мы провели опрос среди учащихся нашей школы об их увлеченности играми и их предпочтениями в играх. Каждому были предложены вопросы: 
1. Любите ли вы играть в различные игры?
2. В какие игры вы чаще всего играете:
 а) стратегического характера; 
 б) шахматы;
 в) настольные игры; 
 г) компьютерные квестовые игры;
 д) шутеры («стрелялки»); 
 е) ролевые игры; 
 ж) математические игры – головоломки, ребусы, лабиринты и другие. 
Было опрошено 115 учащихся. На вопрос: «Любите ли вы играть?» положительно ответили 96 человек, что составило 83% от опрошенных учащихся. 
На вопрос о предпочтениях в игре получены следующие ответы:
 а) стратегического характера – 27человек, 23%; 
 б) шахматы 8 человек – 7%; 
 в) настольные игры – 16 человек , 14%; 
 г) компьютерные квестовые игры – 18 человек, 16% ;
 д) шутеры («стрелялки») – 22, 19% ; 
 е) ролевые игры – 9, 8%; 
 ж) математические игры –15; 13%
 (Приложение 7).
Раздел 3. МЕТОДЫ РЕШЕНИЯ ИГРОВЫХ ЗАДАЧ
3.1. Метод симметрии
Рассмотрим математические игры, выигрышное поведение одного из игроков в которых существенно использует понятие симметрии. [11, с.15].
1.  Двое по очереди кладут пятаки на круглый стол так, чтобы они не накладывались друг на друга и не выступали за край стола. Про​игрывает тот, кто не может сделать ход. Кто выиграет?

Решение. В этой игре выигрывает первый игрок, независимо от размеров и формы стола! Первым ходом он кладет монету так, чтобы ее центр и центр симметрии совпали. После этого на каждый ход своего противника отвечает симметрично относительно центра стола. Отметим, что при такой стратегии после каждого хода первого игрока позиция симметрична. Поэтому если возможен очередной ход второго игрока, то возможен и симметричный ему ответный ход первого. Следовательно, он побеждает (приложение 1).

2.  Двое по очереди ставят слонов в клетки шахматной доски 8x8 так, чтобы слоны не били друг друга. Проигрывает тот, кто не может сделать ход. Кто выиграет?

Решение. Здесь нет центральной клетки. А если бы и была, по​ставить симметрично относительно нее слона мы не можем, так как тогда слон вставал бы на поле, которое бьется слоном, который поставил соперник.

Но шахматная доска обладает другим свойством симмет​рии. У нее целых четыре оси симметрии. Используем симметрию относительно оси, которая проходит параллельно одной из сторон доски. Тогда, ставя своего слона симметрично относительно этой оси слону, поставленному первым игроком, выигрывает второй игрок (приложение 2).
3.  Имеется две кучки камней — по 7 в каждой. За ход можно взять любое количество камней, но только из одной кучки. Проигрывает тот, кто не может сделать ход. Кто выиграет?

Решение. Сначала  используем метод малых задач.

Начнем игру с двух кучек, в каждой из которых по одному камню. Тогда, понятно, что первый проигрывает.

Если мы добавим в одну из кучек еще один камень, тогда понятно, что победит начинающий: он первым своим ходом возьмет из кучки, где два камня, один камень и получит позицию, которая получилась в рассмотренном выше случае, только сейчас он уже второй.

Если в кучках 3 и 1 камень, тогда вновь побеждает игрок, начинаю​щий игру: он уравнивает число камней в кучках, т. е. берет два камня и получает, что число камней в кучках будет 1 и 1. И эта позиция, как уже рассматривалось выше, выигрышная для него.

Если число камней в кучках по 2, тогда вновь проигрывает начи​нающий: на любой его ход, противник может взять такое же число камней из другой кучки, которую первый игрок не тронул.

Сейчас несложно понять, как действовать игроку, делающему вто​рой ход, чтобы победить в данной игре: он должен делать точно такие же ходы, как и первый, но только убирать камни он должен из той кучки, которую не тронул последним ходом его противник.

Как несложно понять, у победителя всегда есть ход после хода про​тивника.

Несложно понять и общую стратегию выигрывающего, когда в куч​ках произвольное число камней:

·  если число камней в кучках равное, то необходимо уравнивать число камней в кучках после хода начинающего, выполняя симметричные ходы. Выигрывает второй игрок.

·  если же число камней в кучках неравное, тогда начинающий своим ходом уравнивает число камней в кучках и далее действует так же как, как и в первом случае. Здесь побеждает игрок, делающий первый ход.

В данной игре симметрия несколько необычная — вроде бы и не симметрия вовсе, однако, равенство камней в кучках, и «одинаковые» ходы,  проводимые игроками очень ее напоминают.

4.  Двое по очереди разламывают шоколадку 5 х 10. За ход можно сделать прямолинейный разлом любого из кусков вдоль углубления. Выигрывает тот, кто первым отломит дольку 1x1. Кто выиграет при правильной игре с обеих сторон?

Решение. Здесь идея использования сим​метрии очевидна. Ломаем шоколадку пополам, а далее первый из иг​рающих «повторяет» ход второго игрока на равном куске, который не тронул своим ходом его соперник.

Повторение это длится до тех пор, пока после хода второго игрока не получится полоска вида 1 х k. Тогда первый отламывает от него кусочек 1 х 1 и выигрывает.

Понятно, что у первого игрока есть ход.

3.2. Метод - дополнение до фиксированного числа
Другая идея выигрышной стратегии в играх — дополнение хода соперника до некоторого фиксированного числа, уменьшая каждым «совместным» ходом (т. е. ход первого и второго игрока) общее число элементов на некоторое постоянное число, что сводит игру к игре с меньшим числом элементов, т. е. более простой. Понятно, что победа в данной стратегии зависит от общего количества данных по условию элементов[11, с.90].

Рассмотрим пример такой стратегии на конкретной задаче.

5.  Двое играют в игру. Ходы, которые делаются по очереди, заклю​чаются в том, что из кучки в 50 камней убирается любое число камней от 1 до 5. Выигрывает тот, кто возьмет последний камень. Кто выиграет в данной игре?

Решение. И опять выработку стратегии лучше начинать с небольшого числа камеш​ков. Понятно, что если в нашей кучке меньше шести камней, тогда выиграет первый игрок: он первым своим ходом заберет все камни.

Если бы в нашей кучке было 6 камешков, тогда понятно, что второй выиграет, так как он забрал бы все оставшиеся камни после первого хода начинающего.

Если камней семь? Что делать тогда первому? Ему нужно забрать один камень и свести задачу к предыдущему случаю. Аналогично надо выработать стратегию игры и для 7, 8, 9,10,11 камней.

Когда камней 12, то понятно, что выиграет второй: как бы первый не ходил, он своим ходом может взять такое количество камней, чтобы осталось ровно 6. А в этом случае он выигрывает, как мы уже разобрали.

Итак, если число камней делится на 6, то выигрывает второй, если не делится, то первый. Докажем это.

Пусть у нас 6t камней. После первого хода игрока, начинающего игру, второй делает ход, после которого остается 6t - 6 камней, т. е. число камней в кучке уменьшилось на 6. Несложно понять, что послед​ний камень возьмет игрок, делающий второй ход, и также понятно, что у него всегда есть возможность сделать ход.

Пусть у нас 6t+a, где 1 < а < 5, камней. Тогда начинающий первым своим ходом убирает все, что «мешает», т. е. а камней, и остается всего 6 t камней, т. е. сводит игру к рассматриваемому выше случаю, где он уже второй игрок. Значит, в этом случае побеждает игрок, делающий первый ход.

В нашей задаче 50 камней. Поэтому вы​игрывает первый, беря из кучки два камня и оставляя 48 камней. Далее после его последующих ходов в кучке будет оставаться соответствен​но 42, 36, 30, 24, 18, 12, 6, 0, таким образом, последний камень забирает первый игрок.

7.  Двое играют в игру, которая заключается в прибавлении к нулю любого натурального числа, не превышающего пяти. Выигрывает тот, кто скажет число 50. Кто выиграет в данной игре?

Решение. Мы видим, что игра совершенно анало​гична рассматриваемой выше, только там убираются камни, а здесь добавляются числа, т. е. игра идет как бы в обратном порядке.

Начинающий первым ходом говорит число 2, и при каждом следу​ющем ходе будет говорить число, которое больше предыдущего (т. е. сказанному им на предыдущем ходу) ровно на 6. Итак на втором ходу он говорит число 8, на третьем - 14, ..., на девятом - 50.

Второй игрок не сможет помешать начинающему, так как макси​мальное число, которое он может прибавить к сказанному первым иг​роком — это 5, а минимальное - это 1 (а разность между числами, произносимыми первым, - 6).
Теперь рассмотрим задачу в общем виде и найдем «правило», позволяющее выбрать правильную стратегию при решении задачи..

Пусть лежат k камней. Играют двое, ходят по очереди. За один ход можно брать любое число камней от 1 до t. Проигрывает тот, кто не может сделать ход. Кто выигрывает при правильной игре?
Найдем остаток от деления k на t + 1. Обозначим его a.

·  Пусть a ≠ 0. Первый игрок первым ходом должен взять a камней. Второй игрок будет брать за один ход любое количество камней от 1 до t, тогда первый игрок своими ходами должен дополнять ходы противника до t + 1. И тогда последний камень обязательно заберет первый игрок, а значит выиграет. Действительно, если от k отнять a, то получим число, которое нацело делится на t + 1. За один ход второй и первый игроки берут вместе t + 1 камень, причем последним берет первый игрок. Так как k – a нацело делится на t + 1, то первый игрок выиграет.

·  Пусть a = 0, тогда по сравнению с предыдущим случаем игроки как бы поменялись местами (число уже сразу нацело делится на t + 1), а поэтому выигрывает второй игрок.

И еще некоторые задачи:

7).  Двое играют в такую игру: за один ход игрок может прибавить к имеющемуся числу любую из девяти ненулевых цифр, от 1 до 9, и сообщить получившуюся сумму своему партнеру, который делает аналогичный ход. Вначале дано число 0. Выиграет тот, кто первым получит в сумме а) 100; б) 66. Кто выигрывает при правильной игре? Как нужно играть, чтобы выиграть?

(Эта игра содержится в собрании задач по «занимательной» математике, составленном Баше в 1612г.)
Решение: а) Выигрывает второй, так как он может называть числа, которые будут делиться на 9 + 1 = 10, т. е. при своем ходе завершать каждый десяток.

б) Понятно, что сейчас выигрышная стратегия есть уже у первого игрока. Остаток от деления числа 66 на 9 + 1 = 10 равен 6. Первый игрок первым ходом должен назвать число 6, а потом последующими ходами будет называть числа, оканчивающиеся на 6. После седьмого хода им будет названо число 66.

8).  На столе лежат 15 карандашей. Двое берут по очереди один, два или три карандаша. Проигрывает тот, кому достанется взять последний карандаш. Как должен играть начинающий, чтобы заставить своего противника взять последний карандаш?

Решение. Остаток от деления числа 15 на 3 + 1 = 4 равен 3. Начинающему надо, добиться того, чтобы последний карандаш взял противник, поэтому первым ходом он должен взять не 3 карандаша (остаток от деления), а 2 (1 карандаш – противнику!) Затем каждым последующим ходом будет дополнять количество карандашей, взятых вторым игроком, до 4.

После первого хода 1 - го игрока на столе останется 13 карандашей, после второго хода — 9, после третьего — 5, после четвертого — 1. Следовательно, последний карандаш берет второй игрок.

3.3. Метод выигрышных позиций
Суть метода: делим всю доску (или все возможные ходы) на два вида полей — выигрываю​щие и проигрывающие (причем под это определение попадают все рассматриваемые клетки или ходы). После этого стратегия играющего заключается в том, чтобы делать свой ход на выигрывающие клетки (или делать выигрывающие ходы). Данный метод пригоден почти для всех игровых задач. [11, с118].
Рассмотрим применение данного метода на конкретной задаче.

9.  Ладья стоит на поле al. За ход можно сдвинуть ее на любое число клеток вправо или вверх. Выигрывает тот, кто поставит ее на поле h8. Кто выиграет при правильной игре?

Решение. Разобьем шахматную доску на выигрышные и проигрышные поля (расстановка выигрышных и про​игрышных полей на доске определяется только для одного из игроков).

Что значит позиция выигрышная или проигрышная?

Позиция будет выигрышной для игрока-победителя, если:

а) Завершающая позиция игры для него выигрышная, т. е. он делает последний ход.

б) Из любой выигрышной позиции за один ход нельзя попасть в выигрышную.

в) Из любой проигрышной позиции за один ход можно попасть в выигрышную.

Начинаем с начальной позиции. Ладья стоит на поле al. Поле h8 выигрышное. Пометим его знаком «+». Значит все остальные по​ля последней строки и последнего столб​ца доски проигрышные, т. е. поставим на них знак «-» (приложение 3).
Несложно понять, что поле g7 также выигрышное (с него все ходы ведут в проигрышные поля). Следова​тельно, все остальные поля седьмой горизонтали и седьмого столбца проигрышные и т. д. Расставляя «+» на выигрышные поля, и «-» на проигрышные, мы замечаем, что если ладья стоит на главной диаго​нали, тогда клетка выигрышная, если же она там не стоит, тогда про​игрышная. И тот, кто поставил ладью на поле со знаком «+», выигры​вает, а тот, кто поставил ладью на поле со знаком «-», - проигрывает.

Таким образом выигрывает второй игрок, так как первому игроку первым ходом нужно идти на поле со знаком «-» (Приложение 4).
Рассмотрим еще одну задачу, где действует данный метод, но где разбиение на выигрышные и проигрышные позиции уже не столь про​сто, как в предыдущей задаче.

10.  Имеются две кучки конфет: в одной — 20, в другой — 21. За ход нужно съесть все конфеты в одной из кучек, а вторую разделить на две необязательно равные кучки. Проигрывает тот, кто не может сделать ход. Кто выиграет?

Решение. Если мы решили использовать метод выигрышных пози​ций, то нам нужно найти эти выигрышные позиции. Чтобы их найти, рассмотрим простейшие случаи.

Простейшая выигрышная позиция для того игрока, кто ее создал (т. е. «сходил» последним): это 1 и 1. Понятно, что в этом случае побе​ждает тот, кто ходит вторым, так как у первого игрока нет хода.

Очевидно, что позиция 2 и 1 выигрышная для первого и проигрыш​ная для второго.

Если 3 и 1, тогда второй вновь с победой, как несложно убедиться простой проверкой, так как есть ровно два хода.

Когда в кучках 3 и 2, победа у первого (убираем 3, делим 2).

Если же 3 и 3, тогда победа вновь возвращается ко второму, что можно показать простым перебором и т. д.

Замечаем закономерность: если в каждой из кучек по нечетному числу конфет, тогда позиция выигрышная для второго.

Если же хотя бы в одной из кучек четное число конфет, то такая позиция выигрышная для первого.

Несложно понять, что когда в обеих кучках по нечетному числу конфет, то за один ход нельзя получить такую же позицию, так как при разделении любого нечетного числа на два слагаемых одно из них будет четным. Однако если хотя бы в одной из кучек четное (ненулевое) чис​ло конфет, то ее несложно разбить на два нечетных слагаемых. Таким образом мы можем разбить все позиции на выигрышные и проигрыш​ные с учетом того, сколько конфет в кучках. И задача выигрывающего делать ход на выигрышные позиции.

После этого уже понятно, кто выиграет в данной по условию игре и как ему этого добиться.

Делим все возможные ходы на «выигрышные» и «проигрышные». Если после разбиения получились две кучки с нечетным числом кон​фет, тогда назовем такую позицию «выигрышной», а все остальные — «проигрышные».

Стратегия победителя заключается в том, что он делает ход на «вы​игрышные» поля. Так как первый может сделать ход на «выигрышное» поле, а хода с одного «выигрышного» поля на другое нет, и с любого «проигрышного» поля за один ход можно попасть на «выигрышное», то побеждает начинающий. Своим первым ходом он может съест куч​ку из 21 конфеты, а кучу с 20 конфетами разделить на две, в которых нечетное количество конфет в обеих кучках (например, 19 и 1). За​метим, что последняя позиция, когда две кучки, по одной конфете в каждой, выигрышная, т. е. последний ход сделает первый.

Решим еще одну задачу методом выигрышных и проигрышных по​зиций.

11.  На концах клетчатой полоски 1 х 20 стоит по шашке. За ход разрешается сдвинуть любую шашку в направлении другой на одну или две клетки. Перепрыгивать через шашку нельзя. Проигрывает тот, кто не может сделать ход. Кто выиграет при правильной игре?

Решение. Сначала перенумеруем поля доски. Несложно понять, что одну из шашек можно считать неподвижной, так как в любой случае за один ход, сделанный обоими игроками, расстояние между шашка​ми сокращается не менее, чем на 2 клетки (а именно это и является главным в задаче). Поэтому можно считать, что оба из игроков пере​двигают только одну из шашек. Расставляя знаки «+» и «-» на клетках доски согласно метода решения задачи с конечной позиции, получим следующий рисунок (если первоначально шашки не занимали клеток доски, т. е. между ними было 20 полей) (Приложение 5)
Таким образом, становится понятным «выигрышная» стратегия иг​ры первого игрока, чтобы выиграть: он должен делать ходы на клетки со знаком «+», так как с любого поля со знаком «+» нельзя за один ход попасть на поле со знаком «+», а с любого поля со знаком «—»  можно, т. е. сделано разбиение всего поля на «выигрышные» и «про​игрышные поля.

12.  Ферзь стоит на поле cl. За ход его можно сдвинуть на любое число полей вправо или на любое число полей вверх или по диагонали вправо-вверх. Проигрывает тот, кто не может сделать ход. Кто выиграет при правильной игре?

Решение. Решаем задачу методом выигрышных позиций. Отметим на доске выигрышные и проигрышные поля, начиная с конечной по​зиции (Приложение 6).

Понятно, что h8 - «+». Все поля, с ко​торых можно попасть на h8 за один ход, обозначаем «-». Отсюда поля g6 и f7 со знаком «+». И так далее. Таким образом мы разбили всю доску на выигрышные и проигрышные поля.

После заполнения таблицы мы видим, что выигрывает первый. Он своим пер​вым ходом может занять поле со зна​ком «+», например, с5, и далее ходит на клетки со знаком «+».

Отметим, что выигрышных полей у первого игрока для первого хода несколько, а не обязательно одно.

Вот в этом и состоит один из более универсальных методов ре​шения игровых задач: метод выигрышных позиций, т. е. разбиения игрового поля на выигрышные и проигрышные позиции.

Перечислим основные идеи, которые используются при решении задач данным методом:

·  начинать поиск решения лучше с клетчатых досок, на ко​торых малое число полей, или с небольшого количества камней, конфет или других предметов, о которых идет речь в задаче;

·  разбиение доски на выигрышные и проигрышные поля лучше всего начинать с конечных позиций.
3.4. Метод инвариантов (задачи – шутки)
В ряде задач встречается следующая ситуация. Некоторая система последовательно изменяет своё состояние, и требуется выяснить нечто о её конечном состоянии. Полностью проследить за всеми переходами может оказаться делом сложным, но иногда ответить на требуемый вопрос помогает вычисление некоторой величины, характеризующей состояние системы и сохраняющейся при всех переходах (такую величину называют инвариантом для рассматриваемой системы) [10, с.44]. Ясно, что тогда в конечном состоянии значение инварианта будет то же самое, что и в начальном, т.е. система не может оказаться в состоянии с другим значением инварианта. Наиболее простым и часто встречающимся инвариантом является четность числа; инвариантом может быть также и остаток от деления не только на 2, но и на какое-нибудь другое число. Для построения инвариантов иногда бывают полезны вспомогательные раскраски, т.е. разбиения рассматриваемых объектов на несколько групп (каждая группа состоит из объектов одного цвета). [11, с.14].  
13.  Двое по очереди ломают шоколадку 6 х 8. За ход можно сделать прямолинейный разлом любого из кусков вдоль углубления. Проигры​вает тот, кто не может сделать ход. Кто выиграет?

Решение. Сначала рассмотрим маленькую шоколадку, например, 1x2. Понятно, что здесь выиграет первый, так как всего один ход. А если 1x3? Тогда понятно, что второй, ходов в любом случае, всего два. А если 2x2? Тогда, вновь понятно, что первый, потому что в игре ровно 3 хода. А если шоколадка имеет размеры 1x5? Тогда, после небольшого перебора, замечаем, что выигрывает всегда второй и ходов ровно четыре.

В чем шутка этой задачи? Да в том, что за один ход число кусочков увеличивается ровно на 1, причем совершенно не важно, каким образом происходит разлом.

Поэтому при данных условиях (когда шоколадка имеет размеры 6x8) выиграет тот, кто делает «нечетные» разломы, т. е. после хода которого остается четное число кусочков шоколада. Отсюда получаем, что выиграет первый игрок, так как всего будет 48 кусочков шоколадки.

После проведенного анализа для нахождения решения также понят​но, кто выиграет, когда шоколадка будет других размеров, например, 7x9. Ясно, что тогда побеждает второй, так как после его хода все​гда остается нечетное число кусочков и в игре будет сделано ровно 62 хода.

Отсюда можно сделать общий вывод:

Если число кусочков шоколадки четно, тогда побеждает первый, если число нечетно, тогда второй.
Рассмотрим еще некоторые задачи.

15.  Имеется три кучки камней: в первой - 10, во второй - 15, в третьей - 20. За ход можно разбить любую кучку на две меньшие. Проигрывает тот, кто не может сделать ход. Кто выиграет?

Решение. И это задача-шутка. Количество возможных ходов для раскладывания кучек: 45 – 3 = 42. Поэтому, как бы ни ходил первый игрок, при его ходе всегда будет четное число кучек. При хо​де же второго игрока количество кучек будет всегда нечетно. Значит, победит первый игрок, так как по окончании игры всегда остается ровно 45 кучек по одному камню в каждой.

16.  Малыш и Карлсон делят конфеты. Их всего 101 штука. Если после их дележа количество конфет у каждого из них будут двумя взаимно простыми числами, тогда выиграет Малыш, если же нет, тогда Карлсон. Кто выиграет?

Решение. Это задача-шутка. Здесь всегда выигрывает Малыш, ибо если сумма двух чисел равна 101, то они не могут быть не взаимно простыми (иначе их сумма - 101 - также имела бы среди делителей их общий делитель, а 101 — простое число).

Заключение
Проделана большая и интересная работа по исследованию математических  игр.
Гипотеза о том, что игры имеет свою выигрышную стратегию, которую можно установить, подтвердилась. А миф о том, что результат игры всего лишь случайность развеялся.
В ходе исследования авторы работы получили бесценный опыт новых математических рассуждений, умения нестандартно мыслить, не так как в обычных школьных задачах по математике, где многие задачи можно решить по заранее известному алгоритму.
Математические игры – это интересный и увлекательный раздел строгой науки математики.
Игровые задачи интересно решать, поиск стратегий занимает порой много времени, но это стоит того. 
Игровой эксперимент позволил выявить интересные математические закономерности.
По итогам работы  создан сборник задач  «Математические игры» с решениями. Некоторые из них авторские, подобранные на каждый изученный нами метод ее решения.
Данный материал будет полезен всем, кто увлекается математикой, теорией игр.
Следующее направление моей работы –  дальнейшее знакомство с теорией  игр, а затем и игр со случайным исходом.
Несомненно, что игровые задачи являются одним из самых мощных инструментов развития человеческого интеллекта. Человеку в течение всей жизни приходится не один раз оказываться в затруднительном положении, выход их которого можно найти с помощью логических рассуждений. А способность логически мыслить, и отрабатывается на решении нестандартных занимательных задач, при решении которых развивается интеллект человека. Эти задачи проверяют не знания, а умение логически рассуждать, ориентироваться в необычных ситуациях, предвидеть и действовать.

Чтобы успешно решать задачи такого вида, надо уметь выделять их общие признаки, подмечать закономерности, выдвигать гипотезы, проверять их, строить цепочки рассуждений, делать выводы. Игровые задачи от обычных отличаются тем, что не требуют вычислений, а решаются с помощью рассуждений. Можно сказать, что игровая задача – это особая информация, которую не только нужно обработать в соответствии с заданным условием, но и хочется это сделать.
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Рисунок 1. Метод симметрии
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Рисунок 2. Шахматная доска
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Рисунок 3. Начальная позиция
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Рисунок 4. Выигрышная позиция
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Рисунок 5.Разбиение поля на выигрышные и проигрышные поля
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Рисунок 6. Выигрышные и  проигрышные поля в конечной позиции
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