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Si legge un racconto fiabesco di cui la classe è
protagonista.

La narrazione è interrotta da giochi fra due giocatori che
emergono dal racconto.

Le due fasi sono di genere diverso: la storia è lineare e non
interattiva, mentre la fase di gioco è non lineare e
interattiva (Göbel et al., 2009).

Come funziona il percorso?

http://eightydays.cognitive-science.at/Paper/GdCMS09.pdf


Parte 1:
Una strana porta











Il gioco si svolge fra due giocatori su una griglia 3x3

Un giocatore usa il simbolo “X” e l’altro il simbolo “O”

I giocatori si alternano nell’inserire i loro simboli in una
casella vuota della griglia

Il primo giocatore che riesce ad allineare 3 dei suoi
simboli in orizzontale, verticale o diagonale vince la
partita

Se alla fine della partita nessun giocatore è riuscito
ad allineare tre dei suoi simboli la partita è patta
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PARTE 2: UN CAMPIONATO DI TRIS
Dopo aver fatto fare qualche partita di tris alla
classe, si organizza un torneo.

PARTE 3: UNA RICHIESTA DI AIUTO
In seguito, si avvicina un personaggio, chiamato
Timoteo...



CONSEGNA

Timoteo gioca spesso a Tris contro sua sorella Celeste.
Timoteo gioca con il simbolo “O” e Celeste con il simbolo “X”.

Celeste comincia sempre per prima e posiziona la sua “X” al centro della griglia.

X

SCRIVI UNA LETTERA A TIMOTEO PER AIUTARLO A NON PERDERE PIÙ
CONTRO SUA SORELLA CELESTE.



Che problematiche emergono nel
trovare ed esporre una strategia?





Il primo problema riscontrato è che
nell’esporre una strategia non appare l’idea di
sequenzialità di una partita.



Una soluzione al problema, trovata da molti, è
la seguente:



Solo ora emerge una seconda
problematica, che prima era implicita...





Il secondo problema riscontrato è che le strategie
mancano di generalità.
Non si possono prevedere in anticipo le mosse che
farà Celeste, quindi bisogna prendere in
considerazione tutte le possibilità.







PARTE 4: IL QUARTIERE DEI FURFANTI



Le regole sono le stesse del gioco del Tris, ma chi fa Tris
perde!

REGOLE DELL’ ANTITRIS

X

O

X

XO

X

XO

XO

XO

XO

X

XO

XO

X

O

XO

XO

X

O

X
XO

XO

X

O

X

O XO

XO

X

O

X

O

X

X
PERDE



Parte 5:
Il quartiere di Pick 15







A turno i giocatori prendono un numero e lo mettono fra i
propri numeri.
Se un giocatore ha tre dei propri numeri che hanno come
somma 15, vince la partita.
Se alla fine della partita nessun giocatore ha tre dei propri
numeri che hanno come somma 15, la partita è patta.





www.oiler.education/scuola/materiali/primaria/lovleis


