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Iniziamo ... giocando!

La corsa a 20

Regole del gioco:

Due giocatori.
Il primo giocatore dice 1 o 2.

*Ogni giocatore a turno dice un numero, ottenuto
aggiungendo 1 o 2 al numero detto dallaltro.

*\Vince chi dice il numero 20.




Problemi di interazione strategica o “giochi” |

C’e una "strategia migliore” nel gioco della
corsa a 20 (“strategia vincente”)? Qual e?

Percheé la strategia e “vincente”?
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Problemi di interazione strategica o “gioch

v Due o piu decisori/giocatori
controllano alcune variabili che
7( influiscono sull’esito del problema.

v Le decisioni di ciascun giocatore
influiscono sul risultato finale.

v Il giocatore cerca di immaginare
cosa fara |'altro giocatore, e sceglie
la “strategia migliore” per vincere.




Ipotesi del lavoro di ricerca e didattico |

I giochi strategici costituiscono contesti adatti nei
quali gli studenti possano essere coinvolti in
modo attivo e sviluppare competenze essenziali a
due attivita matematiche fondamentali:

* Problem-solving: processi di
esplorazione, anticipazione e controllo

Argomentazione: pensiero logico-
deduttivo e dimensione comunicativa

Sviluppo di una razionalita scientifica




Ipotesi del lavoro di ricerca e didattico

« Le attivita possono essere affrontate anche
senza avere alcuna competenza complessa
In matematica

* “Non si presentano” come attivita
matematiche (anche se sono studiate dalla
Teoria dei giochi)

Sviluppo di una adeguata visione della matematica
e di un rapporto positivo con la disciplina




Obiettivo di ricerca

Spiegazioni che

ey  Argomenti teoricl, basati sulla
giustificano

scoperta delle relazioni tra le varie
mosse possibili nel gioco

»+ Argomenti empirici, basati sulla
semplice osservazione di cio che
succede durante il gioco




Metodologie didattiche

v Lavori di gruppo su problemi
(Consegne specifiche: dal come ... al perché)

v Discussioni matematiche guidate dall'insegnante




Cambiamento delle consegne

Prima tipologia di consegna:
Gioca e osserva il gioco.
Descrivi 1l gioco e la strategia adottata.

Seconda tipologia di consegna:
Gioca e osserva il gioco.
Trova una strategia per vincere al gioco.
Perché la tua strategia e una “strategia vincente”?




Le sperimentazioni

Teaching-experiment in classe, dalla primaria alla
secondaria, con la partecipazione di insegnanti-
ricercatori e tesisti di Matematica e Scienze della
Formazione Primaria

Audio e video-registrazioni delle attivita, note del
docente, raccolta degli elaborati degli studenti

Analisi su base qualitativa-interpretativa (macro e
Micro)




Indicazioni Nazionali per il curricolo della scuola
dell'infanzia e del primo ciclo di istruzione

4 Analizza e interpreta rappresentazioni di dati per ricavarne
misure di variabilita e prendere decisioni.

4 Spiega il procedimento seguito, anche in forma scritta,
mantenendo il controllo sia sul processo risolutivo, sia sui
risultati.

<4 Sostiene le proprie convinzioni, portando esempi e
controesempi adeguati e utilizzando concatenazioni di
affermazioni; accetta di cambiare opinione riconoscendo le
conseguenze logiche di una argomentazione corretta.

<4 Ha rafforzato un atteggiamento positivo rispetto alla
matematica attraverso esperienze significative e ha capito come
gli strumenti matematici appresi siano utili in molte situazioni
per operare nella realta.




Da Indicazioni Nazionali per i Licei:

5) il concetto di modello matematico e un’idea chiara della differenza tra |
la visione della matematizzazione caratteristica della fisica classica '
(corrispondenza univoca tra matematica e natura) e quello della
modellistica (possibilita di rappresentare la stessa classe di fenomeni

mediante differenti approcci);
6) costruzione e analisi di semplici modelli matematici di classi di
fenomeni, anche utilizzando strumenti informatici per la descrizione e il

calcolo.
Da Indicazioni Nazionali per gli Istituti Tecnici:

* Individuare le strategie appropriate per la soluzione di problemi
* Analizzare dati e interpretarli sviluppando deduzioni e
ragionamenti sugli stessi anche con [’ausilio di
rappresentazioni grafiche, usando consapevolmente gli strumenti
di calcolo e le potenzialita offerte da applicazioni specifiche di
tipo informatico




Un esempio dalla classe:
Corsa al 20 in IV primaria

« Gioco a coppie
« Gara tra squadre, alla lavagna

e Discussione in classe




Analisi discussione, corsa al 20 in IV primaria

Argomenti empirici, basati sulla
semplice osservazione di cio che
succede durante il gioco

FILIPPO >
Secondo me, per come ho giocato in u@

0g d
due partite, ho visto che sono sempre andato
sul 14 e sul 17. Quindi quando sei alla fine
del gioco, devi sempre arrivare sul 14 e sul

17, perché quei numeri li sono i numeri

@nati che ti fanno vincere. /




Argomenti empirici, basati sulla ;
semplice osservazione di cio che
succede durante il gioco

¢ Lod sde

Pero iniziare per primo o per secondo che non

SOFIA Importa non e vero, perché se inizi per primo, tu
vinci, perché io sto iniziando a guardare questa
partita (indica il foglio), intanto che parlate, ho
guardato questa partita (indica la lavagna) e
questa partita (foglio) e ho notato che quelli che
han vinto han sempre iniziato per primi

GIULIANA Non & vero: prima ha iniziato Gaia, ma
ha vinto lo stesso Filippo che era
secondo




Argomenti teorici, basati sulla Spiegazioni che
scoperta delle relazioni tra le varie giustificano
mosse possibili nel gioco

GIULIO UNA REGOLA ARITMETICA
GENERALE:

> —

Secondo me dato che i numeri vincenti si toglie
sempre 3: da 20 togli 3 e arrivia 17, da 17 togli 3

e arrivi a 14, secondo me un altro numero vincente
potrebbe essere |'11, potrebbe essere ... I'S,
Q’crebbe essere ... il 5, potrebbe essere ... il 2 -




Dlmenslone
Comunteativa

erché ... cioe non so, se io arrivo a 2...cio€ non Sso,
io inizio, faccio 1, no faccio 2, lui arriva i e mette 1,
io metto 2 e sono arrivato a 5, che secondo me € un
altro numero vincente ... si, essendo arrivato a 5...e

un numero vmcente secondo me. Poi ... lui aggiunge
- ,0Nno arrivato a 8, che e un

'V*-

- li aggiunge 1, io aggiungo 2
11, scusa, che e un altro
_liunge 2, i0 aggiungo 1, e
un numero vincente, lui
, arriviamo a 17 che € un
unge 1 0 2, io aggiungo 1 o

L




quindi in tutto ... mentre giochi ... aggiungi ogni volta
3, e quindi se tu riesci ad arrivare ai numeri in cui ci
sono_3, cioe se ... in tutto fa 3, perché se tu aggiungi
1 e l'altro aggiunge 2, se tu aggiungi 2 e l'altro
aggiunge 1, in tutto fa e quindi devi riuscire a
prendere i numeri che sono

—
1L gesto tndica Lo stesso gesto da sinistra a destra
una distanza

costante




quindi in tutto ... mentre giochi ... aggiungi ogni volta
3, € quindi se tu riesci ad arrivare al numeri in cui Ci
sono_3, cioe se ...in tutto fa 3, perché se tu aggiungi

1 e I'altro aggiunge 2, se tu aggiungi 2 e l'altro
Z{giunge, in tutto fa e quindi devi riuscire a prendere
ELISA

| numeri che sono

):A distanza di ... , ,
DLMENSLONE
INS. Comunteativa

ELISA




Alcune osservazioni

Difficoltdr a gestire tutte Le possibilita offerte dalle mosse
del gloco contemporaneamente

-2 H. Slmon parla di “razionalita Limitata”

IL percorso da argomentaziont fattuali-pragmatiche aol
argomentaziont con validita generale nown é Lineare né
uguale per tuttt gl studentt (moltt “ritornt indietro”) e
va sostenuto dall’insegnante con interventt consapevoli
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Giochiamo ancora...

Il gioco del NIM



Il gioco del Nim

Versione 2-2

Si gioca dividendo le cannucce in due mucchi
da due cannucce ciascuno.

A turno i giocatori possono toghere un numero di cannucce
a scelta da uno dei due mucchi, I’importante € che non si
salti il turno, cioe si tolga almeno una cannuccia, e che si
tolgano le cannucce da un solo mucchio.

Perde chi toglie 'ultima cannuccia dal tavolo.

Qual e la strategia vincente? Come si puo descrivere?

Scrivete la risposta dopo averne discusso tra di voi e
motivate le vostre scelte.

Buon gioco!




Versione 1-3-5
Si gioca dividendo le cannucce in tre mucchi: uno con 1
cannuccia, uno con 3 cannucce e 'ultimo con 5.

A turno i giocatori possono togliere un numero di cannucce a
scelta da uno dei due mucchi, ’importante e che non si salti
il turno, cioe si tolga almeno una cannuccia, e che si tolgano
le cannucce da un solo mucchio.

Perde chi toglie ’ultima cannuccia dal tavolo.

Qual e la strategia vincente? Come si puo descrivere?

Scrivete la risposta dopo averne discusso tra di voi e
motivate le vostre scelte.

Buon gioco!




I\ Ti e piaciuta questa attivita?
I Cosa hai provato giocando?

discussione

B Pensando ad una tua classe, quali comportamenti e
quali risposte produrrebbero i tuoi studenti affrontando
guesta attivita?

B Che cosa possono imparare con questo gioco?
B Lo utilizzeresti nella tua attivita didattica? Quando?




Classe 2°
scuola primaria

Classe 1°
scuola secondaria di I
grado

Classe 1°
scuola secondaria di 11
grado




Scuola sec. 1° grado Scuola sec. 2° grado

* |ntroduzione

» Giochi a coppie: configurazione (2, 2), (3, 3),
(3,5)e (1, 3,5)

» Discussione: albero e strategia vincente

» Configurazione (1, 3, 5, 7)




Uno strumento per osservare meglio: la
griglia

strumento per I'analisi dei protocolli degli studenti (testi scritti
e rappresentazioni)

Individuare i diversi tipi di razionalita degli studenti
fornire agli insegnanti uno strumento operativo

Tre tipi di razionalita degli studenti considerati:

empirico, intermedio (di transizione), teorico.




Quadro di Razionalita empirico-frequentista:

Descrizione

Habermas & Simon

.o studente produce

somza dare una
grestificazione caplicita. leo
affermaztont dello studente
basano, sull'ovidenza det fatty

unafforen

excll snodiato © su una sczaaziono
perscmalo (Ba. “cosvionc 20007

cppure “socondo mo coewilone ka

lopee!™, dotto molte all"inizio dat

Il sogpetio noa ghastifica, i basa
sy un'istulzione o quiad! noa o8
pod wmare Il moddlo di raztonalnd
Habormas

Lo studente affermma qualcosa
subdto dopo cho ha lotto la
comsegna, & una scolta lstintiva
Noa ¢'d un porché

Lo studente produce
un'afformazione o & In grado df
grestificaria sw richicsta, basandost
sull’sperionza gquotidiana (Ps. “so
omO amict a:-:-X’L =om =l accusanc
0 pono glovant' “ sono Incspord ¢
quind! =l accusano™) La
stificaziono data fa rtforimeonto
¢! ompiric! © noa alla toc
dot glochl. Comduce & salito a
consideraro 1
Imflucrxat! da cenoxton! ¢
santisn 1 (cho carattortszano la
PALUTA Uumana)

catost como

Secoardo Simon slamo semnpee In
questo campo, nolle situaziont &
docxiont rapddo a rischio. Gk
i utilzzano
tomonto la ragionalints
sitata, lo emcoxiont hanno un
dotorminanto sullc

plustificazsont dato

Lo studonte axplicita o b in grado
(su richicsta) d! caplicitare un
peorché facondo rtforimento alla
progeia csperiorza. Lo cmcmiont o
soxtimont! dal glocat sono 1l

flcaziond dato = sono dol
tonalt ma sceo forteenonte
influorz da fatt! ompirict o
cosw inzson! dao tadomtd

Lo studente produce
wn'aformazions @ Ia glustifica, o 8
= graco ¢l gluss Aria =
rnchiesto, facomdo rifertmonmo a
concsconzo matomaticho esplicito,
scolasticho o noa. Ia
giestificaziono data non {a pord
nferimento alla weorna det grochi

Gl stodent! motivano le loro

afformaziond {acondo rtforimonto

mplicitamento allo loro conoscens o

Ia raztonalitd ofistomsca assume
un reclo fondamontale nolia

discussione

comocacornzo matomaticho

quos
strottamonte collogatt, Gl studentt
pord non hanno aRcora una vsione
globale dal gloco, mon somo Rogppure
A conoscenga di tutte lo stratege
possibill @ non considerano con ia
dovuta attenzione switl | grocaton
SONG A mate lo posst
di un solo pocatore

Lo studento produco

unaffer ¢ la glastifica

an"asalis!

en nologica o locale che fa

riferimento 1n modo esgdicno alla

probabilith (Fs. "tro volte su
saliro gl convs

Qut 1l sacioo dol discorso & almono

Icitamente 41 Upo
probal L0 (I senso
frequentista). Pud arricchiess 41
ulterion asgettl teleologicl e
partondo da cortaideras)
probabilstico-fregueent
{a delle scalte di strategla




Quadro di Razionalita di transizione

E

1o @ wdeme produce

» alfer smariiee temen de coamt o
delle srrntegm dd VA .
dinnawe strniegin
Nverse wsa
ot tomds dalla
tarione dare o Ao
ou ota biilande va dall
el T ST
F, perchh cosd *b"

-

ey

e smere ol [ eT sapyoeiare
assmin Now aiviva &

riesiiboare o

L

P

Laspetic wimiloyio o pud wasses
smpliineto (es rabhineta)

dallallieve salatnl p
Owtdcare raroaaiTeme wae
R

) A

cnade di e ghoals
A ro romto dele poawh

i Segd alis i gaocator

[ PP N wp—

dele ndasns d Lowes cot ame &
delle snrarere det procaron
L 'aopet e tadondeghin coseliotens la

51 va ahirw Vempiren perché
Chrnlicia & Measre B
sidoras vome wemle o he
isten dose fare | MOCALOn, soa «
cemaidera slavmatis us pioal e

P

o wdiate Jumtive wan pomeilile

st vinceste parchd ha pros
s bomen dul Site ohe ssiatn, w o

basa w00 su I looalmente

vewifearl (mon scms cone bl are
Terte e e ratmrie ded peenasrt
sca eladors (perchd aca

woa

o
oM wnsuml di e
scm cow
fomes tale

cnrninmre permrale sna velidaris
enaaie. Lo mudeme noa crede
whe s saniaia proposia sie
T wnica corretia per Ia sobe wone del

i samia

Potedd gli alvmni ha
e por detders la rte
rovers & conengears, (4 g
Nom e tovecs moito weloos
wapennen F.F rieshans
‘comprumt® wno sull'shre,. g
wand lnwialmmets som arviv
O Boare cor
MM e visceate, |
- e

- s

arrmam-

Lo ot wdumie witliwa bowe i

el b ol
et e | ermiche  peet salt
“f Vens sct1o comtrolio
B et

SCharnl COMMT Rlect RO BAMman |

-

braleania v

e .

Porament | e ot e arbom | b )
erndustt quands wiiharans fnrwee

di rappivmsstions

C% waa prsa & comitnua dalls

nh di ngprecmare Nt

sidsrnne borme dare @i

ey
rApg resemh ag o0, anche cos drvers)
rptetet ad . wn Bagramma od
slhare = won dower
uia decawioe
L
anderne

i rves lane
e rretasteme
watons la secasend &
rapprvsnstare b beo idew « 4

rapgressotare ¥ dilermena

Lo studemie, & partirs de

comblpirariml part bolarl cnrea &
orwfoars o lare veoon! wulle
whie latte do -al we
ratacw  Feerg
sl wasioas magliore par enaramde |
0. " F

vaislars wan slinlapia
alin prova. sos =
N
pors ad w
o male & partre
il e e LI R T

Aratandoet con i tabaa
e
sulaio s sirsieee det pocasan bk

feve e - m
B T e L R P
e aamrs e
W ansisisee da wn quadrs &
alnd empirics ad W
sdard, &
n, porahd ol svme
che fanso rferimesto alls
tennin det bl s s "
wean rat) 'm mods tae da
Bl a A

applivabin m wpni wtaw lone




Quadro di Razionalita strategico-teorico

Lo studente parte da cib che
coanxiders vero, (Ia tabells del
dilemma, 'obbikettivo dat glocator,
o altre constderaz coaxolidate),
por costrulre a postericoet an
magionazmeto che provl la validitik
dells propria taxd poar potar
coavincere tuttl con
un’argomentxz lone coenplota.

In termin! di mzicaslitd provale Is
dimenstone teloologics (1l
comportamento & teso alla ricurea
del modelle gunarale del gt )

Iz peatics 'alllevo dice: *»o che
dove cxscru cosd s DOO A0 ANCOCS
da quall dat! partire por
xupportare la mia concluxione con
un ragicasmento valldo clogé deve
curaare lo prove che poctanc alla
walidez lone del mio raglonamento
con inforcmee tall da gprustificare
azlt oocht di tutel la wculta db
quells steatopia™

Lo studente produce us

magionazmeto che fa riferimento a
tutte lo configurseion! posdh
rioco, ne csp

no ricxva sna rogols gencrale
coacatenando 1 fxttl ¢ costruando
cxatene daduttive complete. [o
studezte & antrato nells tooria det
wiockl., Nota 18 una differcmes tea ]
e L. & che in | prevalgone sncors 1
proceod, 1= L | prodoess

In terminl di razicaalitd provale Ia
dimensons cpbeteznies (1l
comportamento & ¢ » walidare
un xistema orzmal ben definito net
ol prexuppostl, )

led L POSNOSO cesure vikte come
due fxst di uno oo
compoctamnamnto rub:cnk:-'.e(:r
(coene sccade nella cowtre lose db
uno spezzons di toccia

mat cmatic
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L'alunno produce un’affermazione
senza dare una giustificazione,
basandosi sull’evidenza dei fatti
nell'immediato o0 su una sensazione | ' | I

personale

Gruppo 1:

“Chi inizia nella maggior |
parte delle volte perde” | | I '

Classe 1° S.s. di ( grado




“Chi comincia rischia di

perdere quasi sempre”




Gruppo 4:

“"Non sempre chi

inizia perde, come in
questo caso”




Gruppo 6:

"Il giocatore 1 se inizia

pUO vincere e puo
perdere”




Quadro di Razionalita Empirico - frequentista

L'alunno produce una giustificazione
basandosi su un‘analisi immediata di fatti
che si ripetono.

La giustificazione data fa riferimento a fatti
empirici e non alla teoria.

Gruppo 5: “Giocando abbiamo
scoperto che: perde sempre
quello che inizia, a meno che
non si prenda una cannuccia
ad ogni turno del giocatore, in
questo caso quello che inizia
vince”




d .»...t.-..nftkum.m')

Gruppo /.

“Nel gioco del Nim a

parte in un caso |l
giocatore che inizia a
giocare perde sempre”




Gruppo 7:

“Nel gioco del nim a 3
a 3 vince chi non

comincia per primo.
Pero in alcuni casi non
e CoSI: ..... (elenca i
casi)




Quadro di Razionalita D
Empirico - frequentista

L'alunno produce un’affermazione e la
giustifica facendo riferimento in modo
esplicito alla frequenza dei fatti
osservati

Gruppo 6:

“Giocando al Nim con 1,2,3
cannucce, abbiamo visto che &
stato abbastanza facile: chi
INiziava per primo poteva sia
vincere sia perdere, perche la
probabilita di vincere e perdere
erano uguali”




l_'—l-ll_I-I_I_l_l_l~l.-l-rml_l-1_l_I1I.Irl_l'|

Gruppo 3: “nel gioco
POSSONO esserci diversi
inganni come per

Crt 1IITLA
Fey PRAMO
-,

CHL I A
Py SeSonyoo




Gruppo 2:
“Di solito vince |l

secondo che inizia, pero
con alcuni trucchetti
puo vincere anche il
primo”




d .»...t.-..nftkum.m')

“Al gioco del Nim per
vincere bisogna essere

astuti a come prendere le
cannucce.”




L'alunno utilizza forme di rappresentazione (schemi,
rappresentazioni iconiche, gestuali) che gli consentono
di tenere sotto controllo le mosse dell'avversario e di
costruire su questo schemi ragionamenti localmente
validi pur senza giungere ad una generalizzazione




Ggranode torneo!!

-




Scheda 1 - Gloco 3

Regole del gioco

Si gioca dividendo le cannucce in due mucchi, uno con tre cannucce e l'altro con ¢ inque

A turno i giocatori possono togliere un numero di cannucce a scelta da uno dei due mucchi,
l'importante ¢ che non si salt |l turno, cioé si tolga almeno una cannuccia, ¢ che si tolgano le
cannucce da un solo mucchio,

Perde chi toglie I'ultima cannuccia dal tavolo

Qual é la strategia vincente? Come si pud descrivere?

Scnivete la risposta .!u.:‘-n averne discusso tra di vol e motivate le vostre scelte

Buon gioc

2° Superiore




Quadro di Razionalita Empirico - frequentista

Gruppo 1.
“Vince sempre
il 2° tranne in
un caso”.

L'alunno produce un’affermazione e la giustifica
basandosi su un‘analisi fenomenologica e locale
che fa riferimento in modo esplicito alla
frequenza dei fatti




uaro di Razionalita
Empirico - frequentista

L'alunno produce un‘affermazione e la
giustifica basandosi su un’analisi
fenomenologica e locale che fa
riferimento in modo esplicito alla
frequenza dei fatti

Gruppo 2. La strategia vincente e cercare di
impedire all’altro di lasciare una cannuccia
in ogni gruppo dopo il suo turno.

Abbiamo iniziato a fare il diagramma ad
albero, ma ci siamo rese conto che le
probabilita erano troppe.

Abbiamo anche notato che vince sempre il
secondo giocatore

RO OC SODaNL




Gruppo 3. “Basandosi su delle
prove, abbiamo visto che il
giocatore 2 vince sempre,
amenoche non sia distratto.
Anche in questo caso, la
strategia vincente e iniziare per
secondi”

+ Busandoo su delle peou@ | obbiamd yisto @ (L QoCATOa 2 uince
Samere, amendtona’ non Lo Austraxo .,

—¢  Ancha In quasto caso, la stratagia wncants @ nuare
fRrsecoadt @ ubllaare loleguente e




Usano il grafo ad albero (non sempre in maniera corretta) per giustificare o
4 per giungere ad una conclusione. Il riferimento al grafo pero e implicito. ! 4

L'alunno utilizza forme di rappresentazione (schemi,
rappresentazioni iconiche, gestuali) per (che gli
consentono di) tenere sotto controllo le mosse
dell’avversario e (di costruire) su questo schemi

costruisce ragionamenti localmente validi pur senza

giungere ad una generalizzazione. E una fase analitica
che potrebbe condurre alla generalizzazione.

L

Gruppo 4. Vince sempre G1 se inizia
per primo
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Gruppo 5. In questo schema abbiamo dimostrato che il
secondo giocatore ha in mano la partita e, a meno di errori
grossolani, vince”




Gruppo 7. “La strategia €
iniziare sempre per secondi,
percheé si vince di piu”
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V2 = sicuramente vince se conosce lo
schema di gioco per la situazione in cui si
trova piu vantaggioso, se gioca per
vincere.V1 = puo vincere se il giocatore 2 e
distratto o commette errori grossolani.
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Grafici per spiegare, per
capire, per parlare, ...




| |
Discussione
Ins.: sei piu sicura o sei sicura? Perché sono due cose
diverse.

Virginia: sicura perché comunque tra le varie strategie se
hai il grafico a mente sai che comunque la strada € quella e

non puoi far altro che vincere

Saral: no... E che la strategia dovrebbe essere fatta in
modo che qualunque cosa faccia lI'avversario io riesca a
vincere... Qualsiasi mossa lui faccia io posso contrastarlo.




GIOCO

Gioco 1

Gioco2

Gioco 3

Gioco 4

Tutti i
gruppi
utilizzano
due colori e
non il
diagramma
ad albero in
modo
autonomo




Gioco

Gioco 1

Gioco 2

Gioco 3

Gioco 4




Alcune domande per riflettere ...

Il gioco ti e sembrato facile? 1/secondaria

Hai giocato a caso? di I grado

Hai pensato a qualche mossa prima di giocare o mentre
giocavi?

Credevi di vincere o di perdere?
Hai capito perché hai vinto/perso?

Hai avuto I'impressione che il tuo avversario abbia pensato per
giocare? O ha giocato a caso? Da che cosa te ne sei accorto?

Dopo aver giocato hai commentato la partita con il tuo
avversario?
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“.....0gni mossa che facevo ci pensavo
bene, poi alcune partite sapevo gia
quali mosse fare prima che
iniziava, altre no. Giocando con gli
altri pensavo di vincere, infatti
vincevo, ma quando sono arrivata
contro Federico sapevo gia di aver
perso, infatti ho poi perso contro

di lui, ho perso perche mi faceva
degli inganni, quindi ero sicura di
aver perso.

Ho avuto alcuni avversari che facevano
un po’ a caso, me ne sono accorta
perché non facevano mosse da
esperti, mentre altri vedevo che ci
pensavano bene prima di fare una




“Mentre giocavo non pensavo di giocare a caso perché infatti
ragionavo un bel po’, ance solo per eseguire delle piccole mosse.
Mentre eseguivamo questi giochi divertenti, ho notato anche dei
piccoli inganni, soprattutto nel Nim 1-2-3. Li ho notati perché nel
Nim 2-2 chi inizia per primo perde quasi sempre, invece nel Nim
1-2-3 si puo arrivare a formare una sola riga come tipo un Nim
1-1-1, in questo caso chi ha iniziato per primo perde.

Ma a dire il vero quando vincevo o perdevo, non ho capito tanto

il perché, ma forse perche ero un po’ distratto.

Anche il mio avversario, mentre giocava, sparava a caso perche
me ne sono accorto che quando si arrivava al Nim 3-3 io ho preso
due cannucce e lui, al posto di prenderne tre, cosicche io perdo,
ne prende 2 cosi lui perde.”




"Ripensando al lavoro fatto sui giochi, esplicitate
quali sono stati, secondo voi, i cambiamenti nel
vostro modo di pensare, quali sono stati - se ci

sono stati - i cambiamenti nei vostri ragionamenti

e se vi aiuta, indicate quali strumenti vi sono
stati utili per questi cambiamenti."

2/\
superiore

(gruppo 2) All'inizio ci € andato un attimo a capire come potevamo
ragionare, poi abbiamo cominciato ad usare le cannucce e a scrivere
numeri sui fogli.

Dopo che imparammo a usare i diagrammi ad albero (o almeno ci
proviamo) cominciammo ad usare essi. I| problema fu che quando il
gioco comincio a complicarsi il grafico diventava troppo complicato,
cos’ cominciammo a riusare le cannucce, a usare le mani e scrivendo
sui fogli, ma non pit numeri ma ragionamenti. Spesso non andavamo
d‘accordo sul metodo e sugli strumenti da usare, per questo ne
usavamo molti insieme.




(gruppo 6) Il mio modo di lavorare sui
giochi € cambiato, infatti all’inizio
passavo piu tempo a giocare e poi

traevamo (io e il mio gruppo) le
conclusioni. Col passare del tempo,
sempre continuando a giocare, ma
molto di meno, ho usato soprattutto gli
schemi di gioco precedenti, i diagrammi
ad albero cercando di trarre le
conclusioni il prima possibili, senza

“perdere” tempo a giocare. Questo

perché, conoscendo gia le situazioni
prima analizzate non stavamo a

rianalizzarle o a vedere il loro
svolgimento perché lo sapevamo gia.
Mi sono stati molto utili le cannucce, gli
schemi precedenti, il diagramma ad
albero, i compagni.

(gruppo 4) All’inizio facevo piu fatica
a capire di cosa si stava parlando,
perché non riuscivo ad immaginarmi
bene le situazioni, cio che sarebbe
successo nel gioco.

Per riuscire a capire mi hanno aiutato i
miei compagni di gruppo e il provare a
giocare. Il grafico ad albero e stata la
cosa piu utile perché mi ha permesso
di visualizzare contemporaneamente
tutte le mosse del gioco (nei giochi
con un numero minore di cannucce) e
quindi ad immaginare meglio gli
sviluppi successivi. Capendo bene le
situazioni piu semplici ho iniziato a
semplificare quelle piu complesse per
ritrovare le prime per muovermi con
piu sicurezza su qualcosa che
CONOSCeVvo gia




} ' Ascolto, cerco di capire, QLOGO
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Penso, ricordo,
riconosco, collego

Ho capito! Allora so come
vinceere!




Un possibile passo ulteriore...

Modellizzazione della
strategia vincente del NIM

con il sistema binario




Rappresentare il numero di
oggetti presenti in ogni riga

secondo il sistema posizionale
binario.




effettuare una somma in mod2
(spesso descritta come somma

Nim)







il giocatore che gioca a partire da una
configurazione stabile, perde sempre.

Eccezione: file dispari di
1 elemento




il giocatore che gioca a partire da una
configurazione stabile, perde sempre.

Eccezione: file dispari di
1 elemento

il giocatore che gioca per primo e
gioca il resto della divisione, vince

Eccezione: il numero
target e multiplo di...
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