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W gre Kto pierwszy do 20 gratem z wieloma uczniami ze szkét podstawowych
i ponadpodstawowych. Rados¢ z pokonania komputera zawsze byta ogromna (nie-
ktdrzy uczniowie bacznie obserwowali strategie komputera). Nie znajac ksigzki
Brousseau, przeprowadzitem z uczniami eksperyment polegajacy na odkryciu teorii
gry Kto pierwszy do 20. Stworzona zostata sytuacja dydaktyczna, a caty ten proces
Brousseau ujat w nastepujace fazy:

1) wuyjasnienie requt gry; w tym przypadku nauczyciel moze zagra¢ kilka partit
Z uczniami;

2) pary ucznidw grajg miedzy soba;

3) walki zespotowe: grupy, kazda co najmniej 2-osobowa, rozgrywaja mecze (mozna
zorganizowac turniej);

4) pytanie ucznidw o spostrzezenia, na przyktad po osiagnieciu jakiej liczby gracz
moze byc¢ pewny wygranej.

Czes¢ uczniéw pewnie zauwazy, ze aby wygrac, nalezy dojs¢ do 17, 14, 11, 8, 5, 2.
Brousseau czwartg faze nazywa grg w odkrywanie. Na tablicy sq zapisywane spo-
strzezenia poszczegdlnych grup, a uczniowie, dyskutujgc na temat tych spostrzezen,
akceptujg je lub odrzucaja. Zespoty zdobywaja punkty za spostrzezenia, ktére okaza
sie prawdziwymti stwierdzeniami na temat gry.




ROZDZIAL XIV. SYTUACJE DYDAKTYCZNE W NAUCZANIU MATEMATYKI

W eksperymencie, ktéry przeprowadzitem, zaproponowatem dwie inne metody:

e (ra z madrym komputerem; napisatem dwa programy: w pierwszym komputer
wykonywat losowe ruchy (przesuwat sie o 1 lub o 2), w drugim komputer grat
madrze — jesli wykonujac ruch, dochodzit do pozycji wygrywajacej, to nie wy-
puszczat zwyciestwa z rak, natomiast jesli uczen zaczynajac gre, wykonywat
zty ruch, to komputer przejmowat inicjatywe i wygrywat. Zadaniem ucznia byta
obserwacja strategii komputera w drugim programie.

e Rola nauczyciela polegata na zwréceniu uwagi, ze warto odgadnac teorie gry
dla liczb mniejszych niz 20 i wypetnieniu tabelki:

Meta Kto wygra? Meta Kto wygra?
1 A 4 A
2 A 5 A
3 B 6 B

e Uczniowie bez trudu zauwazyli powtarzajacy sie cykl, A, A, B, po czym pojawit
sie wniosek, ze w rozpatrywanej grze wygrywa gracz A.

W cytowanej ksiazce Brousseau znajduje sie pogtebiona analiza przeprowadzonej
sytuacji dydaktycznej. Spostrzezenia zostaty podzielone na kategorie: kliniczne
obserwacje, statystyczne obserwacje oraz aksjomaty i twierdzenia.

Spontaniczne i niespontaniczne sytuacje dydaktyczne

Opisana na poczatku rozdziatu sytuacja nalezy do tzw. sytuacji spontanicznych.
Reakcja nauczyciela wymaga od niego zastanowienia i dobrego planu. Oczywiscie
moze on natychmiast powiedzie¢, ze uczen nie ma racji, bo na przyktad w przy-
padku prostokata 2x 10 obwdd sie zwiekszyt, a pole sie zmniejszyto. To bardzo
zty pomyst! Sprdobujmy, przygotowujac wezesniej plan rozmowy z uczniem, wyko-
rzysta¢ odkrycie ucznia, ktére w niektérych przypadkach jest prawdziwe, do wspol-
nej pracy nad problemem. Zauwazmy, ze bardzo czesto baza do spontanicznej
sytuacji dydaktycznej jest btad ucznia, ale w rozpatrywanym przyktadzie jest to
btogostawiony btad, jak pieknie to nazywata Zofia Krygowska. Problem gry ,Kto
pierwszy do 20" to przyktad niespontanicznej sytuacji dydaktycznej, trudno bowiem
sobie wyobrazi¢, aby uczen przyszedt do nauczyciela zaintrygowany poszukiwaniem
strategii. W takiej sytuacji nauczyciel moze obmysle¢ plan, korzystajac na przyktad
z czterech faz, ktére w swoim eksperymencie zastosowat Brousseau.
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