


MA'l'ERIALI SPEB!MEN'l'ALI PER 

''UNA INTRODUZIONE ALLA TEORIA DEI GIOCHI DI �R.ATEGIA" 

C.F.Man.ara & G.Luochini 0 

premessa 

I materiali sperimentali qui presentati sono stati realiz
zati pe� la "lezione dimostrativa sull'uso di audiovisivi" di 
C.F .MANARA all'incontro "gli audiovisivi e la scuola" organis
zato dall'Istituto Ambrosiano per il Cinema; essi sono stati
utilizzati anche per la prima lezione del corso a1dee eulla
Teoria dei Giochi" tenuto da C �F .MAN.ARA per la sezione milan._
se della "MATHESisn ( aprile-maggio 1972) e sviluppa.to sulla.
base di trasparenti programmati realizzati con i criteri qui
precisati.

Nel realizzare questi materiali abbiamo mirato a prospetta,
re e sperim�ntare un ins�rim�nto di teoniohe diverse (traspa
renti programmati, filmato, registrazione sonora) in u.11;1 es:po,. 
sizione per la quale il docente dispone anche di n.na lavagna 
luminosa per le annotazioni grafi ohe che ritiene opportuno f'&
re a.1 momento. 

o T,avoro svolto n..,11 'a.mbi to d,ei cont�tti di ricserc:a del Comi

tato per la Matefflatica del C.N�R. 9 anno 1972.
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1.- Il primo trasparente programmato (fig.1) è destinato a 
rendere più efficace la citazione di tre frasi del "Vocabo
lario illustrato della lingua italiana" di G.DEVOTO e a.e.

OLI (Selezione dal Reader's Digest - Milano 1971) che pre
sentano la nozione di "gioco". 

Il trat!fJ)arente è a cinque colori, indicati nella figu
ra, e la programmazione consiste nella eventuale present&
zione suooessiva delle tre frasi, per sov.rapposizione di fo
gli o per spostamento di mascherina� 

2.- Il secondo trasparente programmato (fig.2) è destinato 
ad evidenziare la s.truttura del discorso ed a ribadire per 
ridondanza degli elementi visivi le spiegàzioni del docent� 
ohe pùÒ anche utilizzarlo come guida per la sua eeposizion, 

Il trasparente è a quattro colori, indicati nella fi
gura, e la programmazione, intesa sia come ordine di sovrap
posizione dei fogli che come schema di esposizione, è dete:P.. 
minata dai colori stessi. 

3.- Il terzo trasparente programmato (fig.3) è destinato a 
visualizzare la presentazione del s'.!'Jguente noto problema r&
peri.bile nel "General trattato di nuseri et misun" di Nic
colò Fontana detto Tartaglia (1499-1559): sono dati tre re
cipienti aventi rispettiva.mante le capacità di 8 1 5, 3 uni
tà; il pri�o recipiente è pieno e gli altri due sono vuoti; 
si vuole, con travasi successivi da un recipiente ad un al
tro e senza f'are segni sui bordi dei recipienti, arriva.re a 
avere quattro unità in ciascuno dei primi due recipienti. 

Il trasparente è a sei colori, indicati nella figura,e 
la programmazione è la seguent01 i) presentazione del pro
blema (prima riga), ii) risoluzione del problema (recipien
ti), iii) N.B 1, iv) testo di NB 2 e dia.g:rrunma triangolare t 

v) risoluzione sul diagramma triangolare, vi) NJ3 3.
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Primo piano della tavola da gioco (di mogano ver- Subito: nuovo piano dei sedici fiammiferi dispostiniciato per esempio, o altra materia molto lucida) con di nuovo in bell'ordine. Quest'immagine è identica i sedici fiammiferi allineati e le mani dei gj.ocatori, e assolutamente a quella che inizia la partita preceforse altre mani situate Ii vicino e ferme. Svolgimento dente. d'una partita veloce, dato che le mani di M non esi- Ma questa volta, dopo qualche secondo di esitatano mai, ma l'altro giocatore manifesta invece esita- zione, la mano del giocatore seduto si posa, distesa, zioni càratteristiche; andando da una fila all'altra pri- sul gioco e scompiglia con gesto circolare (non troppo ma di decidersi, ma nonostante tutto velocemente. vivace) la disposizione dei fiammiferi. E lui dice in 
I giocatori possono sia prendere i fiammiferi con modo phi o meno percettibile: la punta delle dita sia farli scivolare sul tavolino· N · 'bil M . ' } ' d ' - O, llllpOSSl e. unp1ega esc us1vamente questo secon o procedi-mento. I fiammiferi tolti dal gioco formano due muc- Qualche esclamazione rattenuta si alza allora qua 
chietti, da una parte e dall'altra del tavolino. e là tra gli spettatori che si disperdono in parte. Il giocatore seduto prende intanto il fiammifero isolato. M ne prende uno dalla fila di tre. Il giocatore ne prende uno dalla fila di sette. M uno dalla fila di cinque. L'altro uno dalla fila di tre. M uno dei sette. Cambiamento di piano che mostra il seguito della 
L'altro uno dei cinque. M tre dei sette. L'altro uno medesima scena, vista da un po' piu lontano in modo 
dei cinque. M uno dei tre. L'altro uno dei sette. M da far vedere ancora la tavola ma anche i corpi dei 
due dei cinque. Resta un fiammifero davanti al gio- giocatori e degli spettatori. La fine della partita pro
catore seduto. voca reazioni diverse tra i presenti. Il giocatore se-

Tutta la partita è muta e perfettar.ènte silenziosa, duto si alza e si allontana; anche altri se ne vanno; 
a meno che si possano udire tenui f jvolii di fiammi- il gruppo si assottiglia e si dirada. In questo frat
feri sul legno del tavolino e altri nmori « realistici» tempo X, che si trova ora situato completamente con
dello stesso genere, che dànno i)tegio al silenzio. tro il �wolino, ha steso la m�no v�rso i fiammifni 
S 11 sparsi e li ha rimessi lentamente, con cura, nel! 'or- , u a mossa finale della partita, si ode una suoneria 1 dine inizia e. Si china un attimo sul gioco e lo con-elettrica, abbastanza vicina e un r·o' smonata dalla sidera con attenzione. M invece si è raddrizzato e . distanza e dai tappeti, che dura qualche secondo, fino tirato un po' indietro; guarda X, a braccia conserte Il al cambiamento di piano. Si interrompe brusc�, nel o in posa analoga; è muto e impalato. momento in cui l'immagine cambia. 

·���� ! 
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TEORIA DE I G I O C H I D I S T R A � E G I A 

REGOLE (comportamento) 
S I M B O L I Z Z A Z I O N E 

QUANTIFICAZIONE ("pS37off"') 
I P O T E S I D I C O M P O R T A M E N T O 

leggo debole dei grandi numeri 
rovina oell"ta dèl giocatore 

Fig.8s colore 1 (rol!lso) per la prima riga, ooloN 2 (verde) �r la se
conda e la teNa riga, oolo:re 3 (blu) per la q'a&rla e la quinta 
riga, colore 4 (nero) per la &$Sta e la settima riga. 

16 




