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Η συγγραφή του παρόντος πραγματοποιείται  στο πλαίσιο του έργου  "Πρότυπες μέθοδοι 

διδασκαλίας των Μαθηματικών - Θερινά Σχολεία Μαθηματικών για μαθητές" που 

χρηματοδοτείται από το Περιφερειακό Πρόγραμμα Ανάπτυξης (ΠΠΑ) Περιφέρειας Κρήτης 

2021-2025 και υλοποιείται από το Σπουδαστήριο Θεωρητικών Μαθηματικών του 

Πανεπιστημίου Κρήτης (έργο ΚΑ 11477, ΕΛΚΕ Πανεπιστημίου Κρήτης). Στο παραπάνω έργο 

περιλαμβάνεται και η  ανάπτυξη εκπαιδευτικού υλικού για πρότυπες μορφές διδασκαλίας στα 

μαθηματικά βασισμένο σε θεματικές που διδάσκονται στα Θερινά Σχολεία Μαθηματικών - 

"Μαθηματικές ΑποΔράσεις" που λαμβάνουν χώρα στο Τμήμα Μαθηματικών και 

Εφαρμοσμένων  Μαθηματικών του Πανεπιστημίου Κρήτης στο πλαίσιο του παραπάνω έργου. 

Στόχος της παραγωγής του εκπαιδευτικού υλικού είναι να αποτελέσει ένα εργαλείο στα χέρια 

των εκπαιδευτικών που θα βοηθήσει τους μαθητές να προσεγγίσουν τα μαθηματικά με 

διαφορετικό τρόπο.  
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1. Εισαγωγή – Θεωρητικό πλαίσιο 

1.1 Μάθηση βασισμένη σε παιχνίδι (GBL) & ψηφιακά παιχνίδια (DGBL) 

Η παρούσα πρόταση αξιοποιεί τη μάθηση βασισμένη σε παιχνίδι (GBL) και τη μάθηση 

με ψηφιακά παιχνίδια (DGBL) για την καλλιέργεια στρατηγικού συλλογισμού και αλγεβρικής 

σκέψης με άξονα την Ευκλείδεια διαίρεση. Σχεδιάστηκε ένα διδακτικό σενάριο και, για τις 

ανάγκες του, αναπτύχθηκε ψηφιακή εκδοχή του παιχνιδιού NIM, ρητά ευθυγραμμισμένη με 

τους μαθησιακούς στόχους. Παράλληλα, η βιβλιογραφία επισημαίνει ότι για τα Μαθηματικά 

ενδείκνυνται ιδίως παιχνίδια στρατηγικής, γρίφων/λογικής και επιτραπέζια/καρτών—

κατηγορίες στις οποίες το NIM εντάσσεται, καθώς προάγει ανάλυση κανόνων, τεκμηρίωση 

και επίλυση προβλήματος (Βούλγαρη κ.ά., 2024, σσ. 93–95).  

Ως μαθησιακά περιβάλλοντα, τα παιχνίδια οργανώνουν τη διδασκαλία σε κύκλους 

πρόκλησης–απόκρισης–ανατροφοδότησης και μπορούν να καλλιεργούν γνωστική, 

συναισθηματική, συμπεριφορική και κοινωνικο-πολιτισμική εμπλοκή, υπό την προϋπόθεση 

ότι οι μηχανισμοί μάθησης ευθυγραμμίζονται ρητά με τους στόχους (Plass, Homer, & Kinzer, 

2015, pp. 261–262, 267–268). Επιπλέον, όταν είναι καλοσχεδιασμένα, παρέχουν πληροφορία 

την κατάλληλη στιγμή/κατ’ απαίτηση (just-in-time/on-demand) και διατηρούν την πρόκληση 

στο όριο της τρέχουσας ικανότητας, οδηγώντας σε αναδόμηση της γνώσης (Gee, 2003, pp. 1–

2). Στο ίδιο πνεύμα, σύγχρονη ελληνόγλωσση σύνοψη καταδεικνύει ότι στοχευμένη χρήση 

ψηφιακών παιχνιδιών μπορεί να ενισχύσει κρίσιμες δεξιότητες για τα Μαθηματικά 

(οπτικοχωρική προσοχή, λήψη αποφάσεων, διαχείριση αναπαραστάσεων), όταν 

ευθυγραμμίζονται ρητά το είδος του παιχνιδιού και οι διδακτικοί στόχοι (Βούλγαρη κ.ά., 2024, 

σσ. 93–95, 202). 
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1.2 Αποτελεσματικότητα: Μετα-αναλύσεις & Συστηματικές Ανασκοπήσεις 

Σε όρους αποτελεσματικότητας, η εμπειρική τεκμηρίωση είναι ισχυρή. Μετα-ανάλυση 

κατέγραψε σημαντικά οφέλη των εκπαιδευτικών παιχνιδιών στη μάθηση και στη διατήρησή 

της, με ισχυρότερες επιδράσεις όταν το παιχνίδι συμπληρώνεται από διδασκαλία, όταν 

προβλέπεται κύκλος μαθημάτων και όταν οι μαθητές1 εργάζονται σε ομάδες (Wouters, van 

Nimwegen, van Oostendorp, & van der Spek, 2013). Συμπληρωματικά, μετα-ανάλυση 

αναφέρει βελτίωση σε σχέση με ισοδύναμο περιεχόμενο χωρίς παιχνίδια, η οποία ενισχύεται 

όταν ο σχεδιασμός είναι θεωρητικά τεκμηριωμένος (σαφείς στόχοι, φθίνουσα καθοδήγηση, 

πολλαπλές αναπαραστάσεις) (Clark, Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016, p. 2). 

Ανασκοπήσεις στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση επιβεβαιώνουν θετικές ενδείξεις για μάθηση 

και εμπλοκή, υπογραμμίζοντας την ανάγκη μεθοδολογικής αυστηρότητας (Hainey, Connolly, 

Boyle, Wilson, & Razak, 2016). 

Τέλος, πιο πρόσφατες συνθέσεις ερευνητικών δεδομένων ενισχύουν περαιτέρω το 

θετικό αποτύπωμα στη μάθηση και στα κίνητρα, με σημαντικούς τροποποιητικούς παράγοντες 

τον προσεκτικό σχεδιασμό, την ευθυγράμμιση με τους στόχους, τη διάρκεια και τον τύπο 

παιχνιδιού (Barbaros, Saygı, & Sengil-Akar, 2024, σσ. 45–47; Debrenti, 2024, σσ. 3, 8; Tene 

et al., 2025, σ. 21; Vankúš, 2021, όπως συνοψίζεται στο Debrenti, 2024, σ. 3; Wang et al., 

2022, σσ. 7–8). 

1.3 Κίνητρα: Κλασικό Πλαίσιο (Malone & Lepper) & Αρχές Σχεδιασμού Παιχνιδιών 

Το πλαίσιο κινήτρων που υιοθετούμε εδράζεται στην κλασική ταξινόμηση των εγγενών 

κινήτρων (Malone & Lepper, 1987). Συγκεκριμένα, καλλιεργούμε: (α) την πρόκληση 

(βέλτιστο επίπεδο δυσκολίας με σαφείς στόχους και διαγνωστική ανατροφοδότηση), (β) την 

περιέργεια (σκόπιμες «ασυμφωνίες» που κινητοποιούν διερεύνηση), (γ) τον έλεγχο 

 
1 Με τον όρο «μαθητής» σε όλη την έκταση του σεναρίου, αναφερόμαστε στους εκπαιδευόμενους και των δύο 

φύλων ανεξαρτήτως από την εκπαιδευτική βαθμίδα στην οποία ανήκουν.  
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(ουσιαστικές επιλογές με αιτιατά συνεπή αποτελέσματα) και (δ) τη φαντασία που υπηρετεί την 

έννοια. Επιπλέον, ενεργοποιούμε κίνητρα συνεργασίας, ήπιου ανταγωνισμού και 

αναγνώρισης. Οι αρχές αυτές ευθυγραμμίζονται με τα χαρακτηριστικά των ψηφιακών 

παιχνιδιών, όπως σαφείς κανόνες και στόχοι, διαδραστικότητα και προσαρμοστικότητα, 

άμεση/διαγνωστική ανατροφοδότηση, προκλήσεις με πολλαπλές διαδρομές λύσης και 

δυνατότητες επικοινωνίας/συνεργασίας (Prensky, 2007). Κομβικές είναι επίσης οι 

επισημάνσεις για καθοδηγούμενη ανακάλυψη, κλιμακούμενης δυσκολίας, σε συνδυασμό με 

στοχευμένες υποστηρίξεις και φθίνουσα καθοδήγηση, ώστε οι μαθητές να μεταβαίνουν 

σταδιακά σε αυτορρύθμιση (Prensky, 2007). 

1.4 Πολλαπλές Αναπαραστάσεις & Πληροφοριακός Σχεδιασμός (DeFT) 

Η ποιότητα του πληροφοριακού σχεδιασμού είναι κρίσιμη όταν η μάθηση εκτυλίσσεται 

με πολλαπλές εξωτερικές αναπαραστάσεις (π.χ. χειραπτικά υλικά, έντυπες 

σημειώσεις/πλέγματα, ψηφιακή διεπαφή). Ο σχεδιασμός οφείλει να υποστηρίζει τη 

μετάφραση της πληροφορίας ανάμεσα στις μορφές και να αποφεύγει περιττό γνωστικό φορτίο 

(Plass et al., 2015, pp. 266–267).  Στο ίδιο πνεύμα, το πλαίσιο DeFT (Design–Functions–

Tasks) τονίζει ευθυγράμμιση με στόχους, σαφείς λειτουργίες αναπαραστάσεων 

(συμπληρωματικότητα, γνωστικός περιορισμός/καθοδήγηση) και ρητά έργα ενσωμάτωσης 

(ερμηνεία–μετάφραση–σύνδεση) (Ainsworth, 2006), όπως ακριβώς υπηρετεί η εναλλαγή 

φυσικού και ψηφιακού υλικού στο παρόν σενάριο. 

1.5 Μαθηματικό Υπόβαθρο του NIM 

Από μαθηματική σκοπιά, το NIM ανήκει στα impartial games (αμερόληπτα, perfect 

information) και συνδέεται άμεσα με τον αλγεβρικό συλλογισμό μέσω του κανόνα των 

«συμπληρωματικών κινήσεων» και της ανάλυσης με βάση το υπόλοιπο της διαίρεσης 

(κανόνας Κ+1). Η διάκριση κανονικού και εκδοχής «misère» αποτελεί κλασικό κεφάλαιο της 
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θεωρίας (Berlekamp, Conway, & Guy, 2001, Vol. 1, chs. 3 & 13), ενώ το NIM εντάσσεται 

ευρύτερα στο πλαίσιο των παιχνιδιών τοποθέτησης (positional games), όπου οι παίκτες 

καταλαμβάνουν εναλλάξ θέσεις επιδιώκοντας νικηφόρες διατάξεις (Hefetz, Krivelevich, 

Stojaković, & Szabó, 2014, pp. 1–12, 13–25). Τεχνικές όπως οι στρατηγικές ζευγοποίησης 

(pairing)/«κατοπτρικές» και επιχειρήματα strategy-stealing αποτελούν βασικά εργαλεία στην 

ανάλυση νικηφόρων στρατηγικών και συντονίζονται με τη λογική του NIM (Beck, 2008, chs. 

3–5). Ως μικρή ιστορική νύξη, ελληνόγλωσση αναφορά συνδέει το NIM με τις απαρχές των 

υπολογιστικών «παιχνιδιών-εργαστηρίων», υπογραμμίζοντας τη διαχρονική του αξία ως 

φορέα στρατηγικής σκέψης (Βούλγαρη κ.ά., 2024, σ. 46). Σε ελληνικό εκπαιδευτικό πλαίσιο, 

πρακτικές εφαρμογές δείχνουν ότι μια ψηφιακή εκδοχή του NIM με καταγραφή κινήσεων, σε 

συνδυασμό με δομημένο απολογισμό και συζήτηση παρτίδων, δημιουργεί πλούσιες ευκαιρίες 

για μαθηματικό λόγο και τεκμηριωμένη στρατηγική (Νικολιδάκης & Παπαβασιλείου, 2017, 

σσ. 185, 189–192). 

1.6 Παιδαγωγικό Προφίλ & Σύνδεση με Cockcroft 

Τέλος, το παιδαγωγικό μας προφίλ συντονίζεται με κλασικές αρχές διδασκαλίας των 

Μαθηματικών: το Cockcroft Report συνοψίζει έξι αναγκαία στοιχεία καλής διδασκαλίας—

επεξήγηση, συζήτηση, πρακτική εργασία, εμπέδωση βασικών δεξιοτήτων, επίλυση 

προβλήματος και διερεύνηση, που αναδύονται οργανικά μέσα από GBL/DGBL (Cockcroft, 

1982, p. 71). Με αυτές τις θεωρητικές και εμπειρικές βάσεις, το σενάριο «Ανακαλύπτοντας τη 

στρατηγική νίκης στο ΝΙΜ» τεκμηριώνει την αναγκαιότητα και τη σημασία του για βαθύτερη 

κατανόηση και ανάπτυξη στρατηγικού συλλογισμού. 

Με βάση τα παραπάνω θεωρητικά και ερευνητικά δεδομένα, παρουσιάζεται στη 

συνέχεια το διδακτικό σενάριο «Ανακαλύπτοντας τη Στρατηγική Νίκης στο NIM»,  με ρητή 

ευθυγράμμιση στόχων–μηχανισμών και κύκλους πρόβλεψης–δοκιμής–αναστοχασμού. 
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2. Σενάριο  

2.1 Ταυτότητα Διδακτικού Σεναρίου 

Θεματική του διδακτικού σεναρίου: ΕΥΚΛΕΙΔΕΙΑ ΔΙΑΙΡΕΣΗ  

Τίτλος Διδακτικού Σεναρίου:   «Ανακαλύπτοντας τη στρατηγική νίκης στο ΝΙΜ» 

Δημιουργοί: Αλεβυζάκη Μελετία, Βαρβεράκης Ανδρέας 

Βαθμίδα – Τάξη: Στ΄ Δημοτικού και Α΄ Γυμνασίου 

Διδακτικές ώρες: Δύο ώρες  

Λέξεις κλειδιά: Ευκλείδεια διαίρεση, υπόλοιπα διαίρεσης, μοτίβα, πρότυπα και γενικεύσεις, 

παιχνίδια στρατηγικής με απουσία τύχης, μάθηση βασισμένη σε παιχνίδι, μάθηση βασισμένη 

σε ψηφιακό παιχνίδι  

2.2 Εισαγωγή 

Σκοπός του παρόντος διδακτικού σεναρίου είναι η διερεύνηση του παιχνιδιού NIM ως 

μαθηματικού αντικειμένου στρατηγικής, με έμφαση στη λογική ανάλυση, στον 

προγραμματισμό κινήσεων και στη διατύπωση κανόνων νίκης. Το σενάριο αξιοποιεί τόσο τη 

βασική εκδοχή (αφαίρεση 1 έως K αντικειμένων ανά κίνηση από έναν σωρό) όσο και την 

παραλλαγή «misère» (ο τελευταίος χάνει), προτείνοντας πορεία από την εμπειρική ανακάλυψη 

προτύπων προς τυποποιημένη διατύπωση στρατηγικής. Το NIM επιλέγεται επειδή αποτελεί 

αμερόληπτο παιχνίδι με πλήρη πληροφόρηση και προσφέρει καθαρό πλαίσιο για ανάπτυξη 

συλλογισμού, επιχειρηματολογίας και μεταγνωστικής διαδικασίας (σχεδιασμός, έλεγχος και 

αναθεώρηση στρατηγικής). Για λόγους σαφήνειας, ορίζουμε: 𝑁= πλήθος αντικειμένων στον 

σωρό, 𝐾= μέγιστος αριθμός που αφαιρείται ανά κίνηση. 

Η διδακτική προσέγγιση είναι διερευνητική και βασισμένη σε παιχνίδι. Οι μαθητές 

πειραματίζονται με χειραπτικά υλικά, έντυπες αναπαραστάσεις και ψηφιακές προσομοιώσεις, 

μεταβαίνοντας ανάμεσα σε πολλαπλές αναπαραστάσεις και τεκμηριώνοντας τις επιλογές τους 

με ακριβή γλώσσα. Ιδιαίτερη βαρύτητα αποδίδεται στη μαθητεία σε διαδικασίες 
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πειραματισμού–διερεύνησης–υπόθεσης–ελέγχου. Ζητείται συστηματική καταγραφή 

δεδομένων, δοκιμές με μικρές τιμές 𝑁 πριν από τη γενίκευση, και εναλλακτικές διατυπώσεις 

του ίδιου προβλήματος (από φυσικά αντικείμενα σε έντυπο και ψηφιακό περιβάλλον). 

Παράλληλα, καλλιεργείται ο μαθηματικός λόγος. Οι μαθητές διατυπώνουν ακριβείς 

περιγραφές βημάτων, παρουσιάζουν τεκμηριωμένα επιχειρήματα κατανοητά στους 

συμμαθητές τους και αποτυπώνουν τα αποτελέσματά τους. 

Το σενάριο ευθυγραμμίζεται με τα ισχύοντα Προγράμματα Σπουδών Μαθηματικών 

(ΦΕΚ Β 508/02.02.2023 για την Πρωτοβάθμια· ΦΕΚ Β 235/20.01.2023 για το Γυμνάσιο). 

Ανταποκρίνεται στις κεντρικές αρχές για ενεργό, διερευνητική μάθηση σε καταστάσεις όπως 

η πραγματοποίηση ενός παιχνιδιού, η ανάπτυξη συλλογισμού, επικοινωνίας και 

μοντελοποίησης, και την αξιοποίηση χειραπτικών και ψηφιακών εργαλείων. Ενσωματώνει 

επίσης την κοινωνικοπολιτισμική διάσταση της μάθησης, καθώς οι μαθητές εργάζονται σε 

ζευγάρια, εναλλάσσουν ρόλους, επιχειρηματολογούν δημόσια και συνδέουν μαθηματικές 

πρακτικές με κοινωνικά νοηματοδοτημένα πλαίσια δράσης (συνεργασία, κανόνες, δίκαιο 

παιχνίδι, υπευθυνότητα). 

Η δομή του σεναρίου είναι αρθρωτή και κλιμακούμενη. Ξεκινά με επίδειξη, όπου οι 

μαθητές αναγνωρίζουν το πρότυπο της στρατηγικής, συνεχίζει με πειραματισμό σε μικρές 

τιμές 𝑁, ακολουθεί μεταφορά σε ψηφιακό περιβάλλον με στοχευμένες υποστηρίξεις και 

φθίνουσα καθοδήγηση, προχωρά σε γενίκευση των συμπερασμάτων σε στρατηγικές νίκης για 

κινήσεις 1 έως 𝐾 και ολοκληρώνεται με την παραλλαγή «misère», με έμφαση στη 

διαφοροποίηση της παρτίδας. Η διαμορφωτική αξιολόγηση διατρέχει οριζόντια όλες τις φάσεις 

της διδασκαλίας και βασίζεται σε προβλέψεις, αποτελέσματα και αιτιολόγηση σε τετράδια 

καταγραφών, εστιάζοντας όχι μόνο στην ορθότητα αλλά και στην ανάπτυξη μεταγνωστικών 

δεξιοτήτων. Παράλληλα, προβλέπεται διαβαθμισμένη υποστήριξη (οπτικοποιήσεις και μικρές 

τιμές N για αρχάριους, ενώ για προχωρημένους ενθαρρύνονται συμβολικές διατυπώσεις και 
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συγκρίσεις ανάμεσα στο κανονικό παιχνίδι και την εκδοχή «misère»). Με αυτόν τον τρόπο, το 

σενάριο ενισχύει τα θετικά κίνητρα, την περιέργεια και την αυτοπεποίθηση των μαθητών και 

αναδεικνύει τη διδακτική αξία των παιχνιδιών ως φορέων ουσιαστικής μαθηματικής 

δραστηριότητας. 

2.3 Ενότητα του ΠΣ:  

• ΣΤ’ Δημοτικού:  Άλγεβρα - Κανονικότητες (Μοτίβα) και Γενικεύσεις  

• Α’ Γυμνασίου: Άλγεβρα - Πρότυπα και Γενικεύσεις - Ευκλείδεια Διαίρεση  

2.4 Προσδοκώμενα Μαθησιακά Αποτελέσματα (ΠΜΑ): 

Μετά το τέλος της διδασκαλίας οι μαθητές θα πρέπει: 

Ως προς τις γνώσεις  

• να κατανοούν την έννοια της στρατηγικής νίκης και τις «ασφαλείς θέσεις» στο NIM (για 

κινήσεις 1 έως K). 

• να ανακαλύπτουν εμπειρικά μοτίβα νίκης και να γενικεύουν σε κανόνα. 

• να συνδέουν το μοτίβο με την έννοια του υπολοίπου στη διαίρεση.  

•  να διατυπώνουν γενικούς κανόνες με σαφήνεια.  

Ως προς τις δεξιότητες 

• να σχεδιάζουν και να εκτελούν στρατηγικές, εφαρμόζοντας συμπληρωματικές κινήσεις, 

ώστε ανά ζεύγος κινήσεων να αφαιρούνται K + 1 αντικείμενα. 

• να τεκμηριώνουν τις επιλογές τους (πρώτος/δεύτερος, κίνηση) με σαφή αιτιολόγηση. 

• να καταγράφουν και να αναπαριστούν παρτίδες και να ελέγχουν την ορθότητα από τα 

δεδομένα. 

• να τηρούν πειραματικό πρωτόκολλο (δοκιμή-παρατήρηση-γενίκευση). 

• να αναπτύσσουν δεξιότητες πρόβλεψης και αναδρομικής σκέψης. 

• να μεταφέρουν στρατηγικές μεταξύ φυσικού, έντυπου και ψηφιακού περιβάλλοντος.  
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Ως προς τις στάσεις 

• να συνεργάζονται με εναλλαγή ρόλων. 

• να σέβονται κανόνες και ρόλους. 

• να εκτιμούν τη στρατηγική έναντι της τύχης, αναγνωρίζοντας τον ρόλο της τεκμηριωμένης 

σκέψης. 

• να αναστοχάζονται (τι λειτούργησε, τι αλλάζω στον επόμενο γύρο, πότε χρειάστηκα 

υποστήριξη).   

• να συνδέουν τα μαθηματικά με το παιχνίδι και τη διασκέδαση, ενισχύοντας τα εσωτερικά 

κίνητρα μάθησης.  

2.5 Υλικά  

• 20-25 όμοια φυσικά αντικείμενα ανά ζευγάρι μαθητών (π.χ. καπάκια, μάρκες). 

• Τετράδιο/χαρτί ανά μαθητή. 

• Τετραγωνισμένο φύλλο χαρτιού ανά ζευγάρι μαθητών. 

• Ψηφιακή έκδοση του NIM «NIM: Κινήσου έξυπνα!» σε συσκευή ανά ζευγάρι 

(υπολογιστής/τάμπλετ). 

• Πίνακας/μαρκαδόρος (ή διαδραστικός πίνακας). 

2.6 Εφαρμογή Σεναρίου  

2.6.1 Περιγραφή του παιχνιδιού NIM (βασική εκδοχή)   

Το NIM αποτελεί κλασικό μαθηματικό παιχνίδι στρατηγικής με πλήρη πληροφόρηση 

και απουσία τύχης. Στη στοιχειώδη του μορφή εξετάζεται ένας πεπερασμένος σωρός N 

αντικειμένων (π.χ. N=20)  από δύο παίκτες που παίζουν εναλλάξ. Σε κάθε γύρο ο παίκτης 

αφαιρεί 1 έως 𝐾 αντικείμενα από τον ίδιο σωρό (στη βασική εκδοχή 𝐾 = 2). Η παρτίδα λήγει 

όταν δεν απομένει κανένα αντικείμενο και νικητής είναι ο παίκτης που αφαιρεί το τελευταίο. 

Το παιχνίδι είναι αμερόληπτο, καθώς οι επιτρεπτές κινήσεις εξαρτώνται μόνο από την 

https://games.milakis.eu/nim1
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τρέχουσα θέση και όχι από τον παίκτη ή το ιστορικό των κινήσεων. Υπό αυτές τις 

προϋποθέσεις, κάθε θέση είναι θέση αναγκαστικής νίκης για τον πρώτο ή τον δεύτερο παίκτη, 

εφόσον εφαρμόζεται βέλτιστη στρατηγική (Gardner, 1983, σσ. 151–152). 

Μια ισοδύναμη παιδαγωγική αναπαράσταση υλοποιείται σε γραμμική «διαδρομή» 

μήκους N τετραγώνων στο πάτωμα. Οι δύο παίκτες τοποθετούνται στα άκρα και προχωρούν 

εναλλάξ ο ένας προς τον άλλον από 1 έως K τετράγωνα ανά κίνηση, χωρίς να προσπερνούν ή 

να πατούν τον αντίπαλο. Η παρτίδα ολοκληρώνεται όταν η απόστασή τους μηδενιστεί και νικά 

ο παίκτης που πραγματοποιεί την τελευταία έγκυρη κίνηση. Η αναπαράσταση καθιστά 

ορατούς τους ενδιάμεσους στόχους/ορόσημα και διευκολύνει τη στρατηγική 

«συμπληρωματικών κινήσεων, ώστε ανά ζεύγος κινήσεων να αφαιρούνται K + 1 αντικείμενα».  

Ως μαθησιακό αντικείμενο, το NIM είναι πρόσφορο για καλλιέργεια κριτικής και 

στρατηγικής σκέψης, ενίσχυση μαθηματικής επιχειρηματολογίας και εισαγωγή σε βασικές 

ιδέες θεωρίας παιγνίων (ανάλυση θέσεων, νικηφόρες στρατηγικές). Παρέχει σαφές πλαίσιο 

πειραματισμού και γενίκευσης, επιτρέποντας στους μαθητές να διατυπώσουν κανόνες και να 

αιτιολογήσουν τις επιλογές τους με ακρίβεια.  

Στο παρόν σενάριο, οι μαθητές ερευνούν το NIM μέσα από πολλαπλές αναπαραστάσεις 

(φυσικά αντικείμενα, έντυπο, ψηφιακό περιβάλλον), «ανακαλύπτοντας» σταδιακά μοτίβα 

νίκης και καταλήγοντας σε γενικούς κανόνες στρατηγικής (στη βασική εκδοχή 𝐾 = 2, έπεται 

η γενίκευση σε 1 έως 𝐾 και κατόπιν η παραλλαγή «misère»). 

2.6.2 Δραστηριότητες 

2.6.2.1 Δραστηριότητα 1 - Επίδειξη του παιχνιδιού  (Ν=20, Κ=2, Διάρκεια: 10′) 

Στόχος:  

Στόχος της δραστηριότητας είναι να κατανοήσουν οι μαθητές τους κανόνες του παιχνιδιού 

και να παρατηρήσουν ότι ο έλεγχος της παρτίδας εξαρτάται από τις τιμές του Ν (για 𝐾 = 2 

αναδεικνύονται οι «ασφαλείς» θέσεις στα πολλαπλάσια του 3). 
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Περιγραφή:  

Ο εκπαιδευτικός2 τοποθετεί στο θρανίο 20 όμοια αντικείμενα. Εξηγεί τους κανόνες: 

«Παίζουμε NIM. Σε κάθε κίνηση αφαιρούμε 1 ή 2 αντικείμενα από τον ίδιο σωρό. Νικητής 

είναι όποιος πάρει το τελευταίο». Παίζει απέναντι στην τάξη μία πλήρη παρτίδα.  

Μετά από κάθε κίνηση, οι μαθητές σημειώνουν πόσα αντικείμενα απομένουν (π.χ. 20, 

18, 17, …, 0). Στο τέλος, απαντούν στις δύο ερωτήσεις: «Παρακολούθησα την επίδειξη του 

παιχνιδιού και σημείωσα πόσα αντικείμενα εμφανίζονταν μετά από κάθε κίνηση: …» και «Τι 

πιστεύω ότι προσπάθησε να πετύχει ο παίκτης που κέρδισε; …». Καθ’ όλη τη ροή, ο 

εκπαιδευτικός θέτει ερωτήσεις για να αναδειχθεί το μοτίβο: «Τι προσπαθώ να αφήσω μετά από 

τη δική μου κίνηση;», «Τι παρατηρείτε μετά από κάθε δύο κινήσεις;», «Επαναλαμβάνονται 

κάποιες τιμές;».  

Κλείνουμε με μικρό απολογισμό στον πίνακα (καταγραφή της ακολουθίας τιμών) ώστε 

οι μαθητές να διακρίνουν ότι, για 𝐾 = 2, αναδύεται σταθερό μοτίβο στις τιμές που απομένουν, 

προετοιμάζοντας την επόμενη δραστηριότητα με προβλέψεις και αιτιολόγηση. 

2.6.2.2. Δραστηριότητα 2 - Παίζουμε ανά δύο (K = 2, Διάρκεια 12–15′) 

Στόχος:  

Στόχος της δραστηριότητας είναι να επιβεβαιωθεί πειραματικά το μοτίβο που 

παρατηρήθηκε στην επίδειξη. Οι μαθητές που δεν κατόρθωσαν να εξάγουν συμπέρασμα θα 

έχουν τη δυνατότητα να το ανακαλύψουν τώρα μέσω επιπλέον παραδειγμάτων. 

Περιγραφή:  

Οι μαθητές χωρίζονται σε ζευγάρια. Κάθε ζευγάρι λαμβάνει 25 όμοια φυσικά 

αντικείμενα και επιλέγει αν θα παίξει με τα αντικείμενα στο θρανίο ή πάνω στο 

τετραγωνισμένο φύλλο χαρτιού. Υπενθυμίζονται οι κανόνες του NIM: σε κάθε κίνηση 

αφαιρούνται 1 ή 2 αντικείμενα από τον ίδιο σωρό και νικητής είναι όποιος πάρει το τελευταίο. 

 
2 Με τον όρο «εκπαιδευτικός» σε όλη την έκταση του σεναρίου, αναφερόμαστε σε άτομα και των δύο φύλων. 
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Τα ζευγάρια παίζουν τρεις πλήρεις παρτίδες με αρχικές τιμές N = 10, N = 14 και N = 15, 

εναλλάσσοντας ποιος ξεκινά. Μετά από κάθε κίνηση καταγράφουν πόσα αντικείμενα 

απομένουν και, στο τέλος κάθε παρτίδας, σημειώνουν «Ποιος ξεκίνησε – Ποιος κέρδισε – 

Πόσα αντικείμενα έμειναν σε κάθε κίνηση». Κατά τη ροή ο εκπαιδευτικός παρεμβαίνει με 

σύντομες ερωτήσεις για να αναδυθεί το μοτίβο χωρίς να αποκαλυφθεί: «Τι παρατηρείτε μετά 

από κάθε δύο κινήσεις;», «Αν τώρα έμειναν 17, ποια κίνηση θα κάνατε και γιατί;», «Υπάρχει 

διαφορά όταν ξεκινάς στο N = 10 σε σχέση με το N = 15;». 

Στον σύντομο απολογισμό που ακολουθεί, 2–3 ζευγάρια παρουσιάζουν μία παρτίδα 

τους και αιτιολογούν ποιος είχε στρατηγική νίκης (ο πρώτος ή ο δεύτερος). Η ολομέλεια 

συγκρίνει τα ευρήματα και διατυπώνει μια πρώτη εκδοχή κανόνα με λόγια, η οποία θα 

τυποποιηθεί στην επόμενη δραστηριότητα. 

2.6.2.3 Δραστηριότητα 3 - Ψηφιακό NIM σε «Γραμμή» (Κ = 2, Διάρκεια: 10′) 

Στόχος:  

Στόχος της δραστηριότητας είναι οι μαθητές να μεταφέρουν τη στρατηγική στο 

ψηφιακό περιβάλλον και να κάνουν έγκυρες προβλέψεις για τον νικητή. 

Περιγραφή:  

Ο εκπαιδευτικός παρουσιάζει το περιβάλλον του παιχνιδιού «NIM: Κινήσου έξυπνα!» 

(Εικόνα 1). Εξηγεί ότι η μεταβλητή Ν είναι το πλήθος των αρχικών πλακιδίων της παρτίδας 

και η μεταβλητή Κ το μέγιστο που αφαιρείται σε κάθε κίνηση. Οι μαθητές επιλέγουν την 

παραλλαγή «Γραμμή» και παίζουν τέσσερις παρτίδες με K = 2 και N = 7, 12, 18, 19 σε ζεύγη, 

εναλλάσσοντας ποιος ξεκινά. 

Πριν από κάθε παρτίδα, συμπληρώνουν την πρόβλεψή τους για τον νικητή (πρώτος ή 

δεύτερος). Μετά την ολοκλήρωση, σημειώνουν τον πραγματικό νικητή και περιγράφουν τι 

έκανε για να κερδίσει (π.χ. «Μετά από την κίνησή μου έμενε πολλαπλάσιο του 3» ή 

«Απάντησα με συμπληρωματικές κινήσεις»). Ο εκπαιδευτικός παρεμβαίνει με ερωτήσεις:  
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«Ποια κίνηση καθόρισε το νικητή;», «Αν η πρόβλεψη ήταν λανθασμένη, τι θα αλλάζατε στην 

πρώτη κίνηση για να την πετύχετε;», «Τι θέλετε να αφήνετε μετά από τη δική σας κίνηση;» 

Κλείνουμε με σύντομες παρουσιάσεις από 2–3 ζευγάρια, ενθαρρύνοντας τη χρήση 

ακριβούς γλώσσας «Μετά την κίνησή μου άφηνα πολλαπλάσιο του 3», «Τηρούσα 

συμπληρωματικές κινήσεις ώστε ανά ζεύγος να φεύγουν 3». Οι συγκρίσεις μεταξύ 

σωστών/λανθασμένων προβλέψεων λειτουργούν ως γέφυρα για την επόμενη δραστηριότητα, 

όπου θα τυποποιηθεί ο κανόνας. 

 

2.6.2.4. Δραστηριότητα 4 - Ψηφιακό NIM σε «Ορθογώνιο» (Κ = 2, Διάρκεια 12′) 

Στόχος:  

Στόχος της δραστηριότητας είναι οι μαθητές, για δοσμένη τιμή 𝑁 (πλήθος κελιών), να 

προβλέπουν αν έχει στρατηγική νίκης ο παίκτης που παίζει πρώτος ή δεύτερος, και να 

τεκμηριώνουν την επιλογή τους. 

Περιγραφή:  

Στο ψηφιακό παιχνίδι επιλέγεται η παραλλαγή «Ορθογώνιο» με K = 2 (επιτρέπονται 

έως δύο πλακίδια ανά κίνηση) (Εικόνα 2). Ο εκπαιδευτικός υπενθυμίζει ότι το 𝑁 είναι ο 

συνολικός αριθμός πλακιδίων, δηλαδή «𝑁 = γραμμές × στήλες».   

Εικόνα 1: Παραλλαγή «Γραμμή». 
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Οι μαθητές εργάζονται σε ζευγάρια. Σε κάθε παρτίδα, ο Παίκτης Α επιλέγει τις διαστάσεις του 

ορθογωνίου (άρα ορίζει το 𝑁), ενώ ο Παίκτης Β, αφού υπολογίσει το 𝑁, αποφασίζει αν θα 

παίξει πρώτος ή δεύτερος, αιτιολογώντας σύντομα την επιλογή του (π.χ. «θα παίξω δεύτερος 

γιατί 𝑁 είναι πολλαπλάσιο του 3»). Κάθε ζευγάρι παίζει τουλάχιστον τρεις παρτίδες με 

διαφορετικά 𝑁 (π.χ. 25, 24, μια ακόμη τιμή της επιλογής τους) και εναλλάσσει τους ρόλους 

Α/Β από παρτίδα σε παρτίδα. Καταγράφουν πριν ξεκινήσει κάθε παρτίδα την επιλογή τους 

«Θα παίξω… (πρώτος/δεύτερος) - Γιατί;», και μετά το τέλος το αποτέλεσμα. 

 

Εικόνα 2: Παραλλαγή «Ορθογώνιο». 

Καθ’ όλη τη ροή, ο εκπαιδευτικός παρεμβαίνει με ερωτήσεις: «Το 𝑁 που διάλεξε ο Α 

είναι πολλαπλάσιο του 3 ή όχι;», «Αν όχι, ποια πρώτη κίνηση θα σε φέρει σε πολλαπλάσιο του 

3;», «Τι άφησες μετά από κάθε δική σου κίνηση;». Κλείνουμε με σύντομο απολογισμό όπου 

οι ομάδες παρουσιάζουν τα συμπεράσματά τους: 
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• «Όταν επιτρέπονται έως δύο κινήσεις (K = 2) και το 𝑁 είναι πολλαπλάσιο του 

3, στρατηγική νίκης έχει ο δεύτερος παίκτης. Για να τη διασφαλίσει, τηρεί κάθε 

φορά τις συμπληρωματικές κινήσεις ώστε ανά ζεύγος να αφαιρούνται 3 

πλακίδια». 

• «Όταν το 𝑁 δεν είναι πολλαπλάσιο του 3, στρατηγική νίκης έχει ο πρώτος. Για 

να τη διασφαλίσει, στην πρώτη κίνηση αφαιρεί τόσα ώστε να αφήσει 

πολλαπλάσιο του 3 και μετά συνεχίζει με συμπληρωματικές κινήσεις». 

Στρατηγική νίκης του παιχνιδιού για Κ = 2 

Η καθοριστική παράμετρος νίκης είναι το υπόλοιπο της διαίρεσης του αρχικού πλήθους 

με το 3. Έστω ότι το αρχικό πλήθος αντικειμένων είναι Ν. Τότε Ν = 3π+υ, όπου υ ∈ {0,1,2} 

είναι το υπόλοιπο της διαίρεσης του Ν με το 3.  

Εάν το αρχικό πλήθος Ν είναι πολλαπλάσιο του 3 (δηλαδή υ = 0), τότε πλεονεκτεί ο δεύτερος 

παίκτης. Όποια πρώτη κίνηση κι αν πραγματοποιήσει ο πρώτος (αφαίρεση 1 ή 2), ο δεύτερος 

μπορεί αμέσως να επαναφέρει το πλήθος των αντικειμένων σε πολλαπλάσιο του 3 και να 

διατηρήσει τον έλεγχο με συμπληρωματικές κινήσεις. 

Εάν το αρχικό πλήθος Ν δεν είναι πολλαπλάσιο του 3 (δηλαδή υ = 1 ή υ = 2), τότε 

πλεονεκτεί ο πρώτος παίκτης. Αφαιρώντας ακριβώς υ αντικείμενα στην εναρκτήρια κίνηση, 

μετατρέπει το πλήθος των αντικειμένων σε πολλαπλάσιο του 3 και, εφαρμόζοντας στη 

συνέχεια συμπληρωματικές κινήσεις, διατηρεί τον έλεγχο έως το πέρας της παρτίδας. 

Ενδεικτική τεκμηρίωση με παραδείγματα: 

• Αρχικό Ν = 20. Ο πρώτος αφαιρεί 2 και αφήνει 18 (πολλαπλάσιο του 3). Έπειτα 

ανταποκρίνεται συμπληρωματικά σε κάθε κίνηση του δεύτερου, επαναφέροντας 

διαρκώς την κατάσταση σε πολλαπλάσιο του 3, άρα διασφαλίζει τη νίκη. 
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• Αρχικό Ν = 21. Ό,τι κι αν αφαιρέσει ο πρώτος (1 ή 2), ο δεύτερος επαναφέρει αμέσως 

το πλήθος σε πολλαπλάσιο του 3 (αφαιρώντας 2 ή 1 αντίστοιχα) και στη συνέχεια 

συντηρεί τον έλεγχο με συμπληρωματικές κινήσεις μέχρι το τέλος του παιχνιδιού.  

Σημείωση: Συμπληρωματικές κινήσεις σημαίνει ότι το σύνολο των δύο διαδοχικών κινήσεων 

(ανά ζεύγος κινήσεων) είναι 3. 

2.6.2.5. Δραστηριότητα 5α - Επέκταση NIM (Κ = 3 και Κ = 4, Διάρκεια: 12-15′) 

Στόχος:  

Στόχος της δραστηριότητας είναι να εντοπίσουν οι μαθητές ποιος έχει στρατηγική 

νίκης (ο πρώτος ή ο δεύτερος) για διαφορετικές τιμές του Ν, όταν Κ = 3 ή Κ = 4.  

Περιγραφή:  

Οι μαθητές εργάζονται σε ζευγάρια. Θέτουν αρχικά K = 3 και παίζουν γρήγορες 

παρτίδες για διάφορες τιμές του N (π.χ. 9, 10, 11, 12, 13), σημειώνοντας για ποιες τιμές ο 

πρώτος έχει στρατηγική νίκης και τι πρέπει να κάνει για να την εξασφαλίσει. Στη συνέχεια 

επαναλαμβάνουν με K = 4 και καταγράφουν αντίστοιχα συμπεράσματα. Ο εκπαιδευτικός 

καθοδηγεί με ερωτήσεις όπως «Με K = 3, αν θέλεις να κερδίσεις, πόσα πρέπει να αφήσεις πριν 

από την τελευταία κίνηση του αντιπάλου; Άρα σε κάθε δική σου κίνηση ποιανού αριθμού 

πολλαπλάσιο πρέπει να αφήνεις;» και «Με K = 4, ποιο γίνεται το "μαγικό” μέγεθος;». Μέσα 

από τα παραδείγματα οι μαθητές ανακαλύπτουν ότι για K = 3 στοχεύουμε σε πολλαπλάσιο του 

4, ενώ για K = 4 σε πολλαπλάσιο του 5, προετοιμάζοντας έτσι τη γενίκευση ότι το πλεονέκτημα 

καθορίζεται από το αν το N είναι πολλαπλάσιο του K + 1 και ότι, με συμπληρωματικές 

κινήσεις, ανά ζεύγος κινήσεων «φεύγουν» K + 1 αντικείμενα.  

2.6.2.6. Δραστηριότητα 5β – Γενίκευση (Διάρκεια: 5′) 

Στόχος:  

Στόχος της δραστηριότητας είναι οι μαθητές να διατυπώσουν τον γενικό κανόνα του 

NIM για κινήσεις 1 έως K. 

Περιγραφή:  
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Ο εκπαιδευτικός ζητά από τους μαθητές να διατυπώσουν προτάσεις–συμπεράσματα, 

επιλέγοντας σωστά τις λέξεις πρώτος/δεύτερος, το κατάλληλο πολλαπλάσιο και 

περιγράφοντας τα βήματα που διασφαλίζουν τη νίκη. 

• «Αν επιτρέπονται έως K κινήσεις και υπάρχουν συνολικά N αντικείμενα, όπου το N 

είναι πολλαπλάσιο του K+1, τότε στρατηγική νίκης έχει ο δεύτερος παίκτης. Για να 

κερδίσει, μετά από κάθε κίνηση του αντιπάλου παίζει τη συμπληρωματική κίνηση 

έτσι ώστε ανά ζεύγος να αφαιρούνται K+1 αντικείμενα και το N να επιστρέφει σε 

πολλαπλάσιο του K+1.» 

• «Αν το N δεν είναι πολλαπλάσιο του K+1, τότε στρατηγική νίκης έχει ο πρώτος 

παίκτης. Για να κερδίσει, στην πρώτη κίνηση αφαιρεί τόσα αντικείμενα ώστε να 

αφήσει πολλαπλάσιο του K+1 και στη συνέχεια συνεχίζει με συμπληρωματικές 

κινήσεις (ώστε ανά ζεύγος να αφαιρούνται K+1).» 

Ο εκπαιδευτικός τονίζει ότι δεν αρκεί να «πω τον κανόνα», αλλά χρειάζεται και η 

ενέργεια: πόσα αφαιρώ στην πρώτη κίνηση και πώς διατηρώ το πλεονέκτημα με 

συμπληρωματικές κινήσεις στη συνέχεια. 

Στρατηγική νίκης του παιχνιδιού για αφαίρεση 1 έως Κ αντικειμένων 

Έστω ότι το αρχικό πλήθος αντικειμένων είναι Ν. Τότε Ν = (Κ+1) π + υ, όπου υ ∈ 

{0,1,2,…,Κ} είναι το υπόλοιπο της διαίρεσης του Ν με το Κ+1.  

Αν το αρχικό πλήθος Ν δεν είναι πολλαπλάσιο του Κ+1, τότε στρατηγική νίκης έχει ο πρώτος 

παίκτης. Για να διασφαλίσει τη νίκη του πρέπει στην πρώτη του κίνηση να αφαιρέσει ακριβώς 

υ αντικείμενα, ώστε το πλήθος των αντικειμένων που θα αφήσει στον αντίπαλό του να είναι 

πολλαπλάσιο του Κ+1. Στη συνέχεια θα διατηρήσει το πλεονέκτημά του, απαντώντας στις 

κινήσεις του αντιπάλου του φροντίζοντας σε κάθε ζεύγος κινήσεων να φεύγουν συνολικά Κ+1 

αντικείμενα. Δηλαδή αν ο αντίπαλός του αφαιρέσει α αντικείμενα, εκείνος στην επόμενη 

κίνησή του να αφαιρέσει K + 1 − α.  
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Αν το αρχικό πλήθος Ν είναι πολλαπλάσιο του Κ + 1, τότε στρατηγική νίκης έχει ο 

δεύτερος παίκτης. Για να διατηρήσει το πλεονέκτημά του πρέπει μετά από κάθε του κίνηση το 

πλήθος των αντικειμένων που αφήνει στον αντίπαλό του να είναι πολλαπλάσιο του Κ + 1.  

Γρήγορος «αλγόριθμος» απόφασης 

• Υπολόγισε το υπόλοιπο υ της διαίρεσης του Ν με το Κ+1.  

• Αν υ = 0, τότε παίξε δεύτερος. 

• Αν υ ≠ 0, τότε παίξε πρώτος και αφαίρεσε υ αντικείμενα.   

2.6.2.7. Δραστηριότητα 6 – Παραλλαγή «misère»  («Ο τελευταίος χάνει», διάρκεια 10′) 

Στόχος:  

Στόχος της δραστηριότητας είναι οι μαθητές να διερευνήσουν την εκδοχή του NIM 

όπου ο τελευταίος που παίζει χάνει. 

Περιγραφή:  

Οι μαθητές εργάζονται σε ζευγάρια και παίζουν το NIM με κανόνα «όποιος πάρει το 

τελευταίο αντικείμενο χάνει». Θέτουν αρχικά K = 2 και παίζουν σύντομες παρτίδες για μικρές 

τιμές του N, καταγράφοντας σε ποιες αρχικές τιμές φαίνεται να μειονεκτεί ο πρώτος και ποια 

ενδιάμεσα μεγέθη προσπαθούν να αφήνουν μετά από κάθε κίνησή τους. Στη συνέχεια 

συμπληρώνουν την πρόταση: «Τιμές του N για τις οποίες έχει στρατηγική νίκης ο δεύτερος 

παίκτης…» για K = 2 και, προαιρετικά, επαναλαμβάνουν για K = 3. 

Ο εκπαιδευτικός παρεμβαίνει με ερωτήσεις: «Με «misère» και K = 2, ποιες αρχικές 

τιμές φαίνονται “καλές” για τον δεύτερο;», «Σε ποια ενδιάμεσα μεγέθη θέλεις να επιστρέφεις 

μετά από δύο κινήσεις;», «Ποια είναι τώρα η σωστή πρώτη κίνηση αν ξεκινάς από 𝑁 = 5; 

Είναι ίδια με το κανονικό παιχνίδι;».  

Κλείνουμε με σύντομο απολογισμό όπου οι ομάδες διατυπώνουν τον κανόνα με λόγια 

και δίνουν ένα παράδειγμα που δείχνει τη διαφορά από το κανονικό NIM (π.χ. «Με 𝑁 =  5,
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𝐾 =  2 στο κανονικό αφαιρώ 2 για να αφήσω 3, ενώ στη «misère» αφαιρώ 1 για να αφήσω 

4»). 

Στρατηγική νίκης Παραλλαγή «misère» (κινήσεις 1 έως K) 

Οι «ασφαλείς» αρχικές τιμές για τον δεύτερο είναι όσες ο συνολικός αριθμός 

αντικειμένων είναι κατά 1 μεγαλύτερος από κάποιο πολλαπλάσιο του K + 1. 

• Για K = 2: ασφαλείς τιμές για τον δεύτερο είναι 𝑁 = 1,4,7,10 

• Για K = 3: ασφαλείς τιμές για τον δεύτερο είναι 𝑁 = 1,5,9,13, … 

Γρήγορος «αλγόριθμος» απόφασης  

Υπολόγισε το υπόλοιπο υ της διαίρεσης του Ν με το Κ+1.  

• Αν υ = 1, τότε έχει πλεονέκτημα ο δεύτερος. 

• Αν υ ≠ 1, τότε  έχει πλεονέκτημα ο πρώτος. Στην πρώτη κίνηση πρέπει να αφαιρέσει Κ 

αντικείμενα αν υ = 0 και υ – 1 αντικείμενα αν υ ∈ {2,…,K}. 

2.6.3. Διδακτικές Ενέργειες – Διδακτικές Πρακτικές  

2.6.3.1. Ρόλος του Εκπαιδευτικού 

Ο εκπαιδευτικός αναλαμβάνει ρόλο διευκολυντή σε κοινωνικο-κονστρουκτιβιστικό 

πλαίσιο. Σχεδιάζει σαφή περιβάλλοντα μάθησης και ενεργοποιεί καθοδηγούμενη ανακάλυψη 

μέσω στοχευμένων ερωτήσεων. Προωθεί μετασχηματισμούς αναπαραστάσεων (χειραπτικά 

υλικά, έντυπο και ψηφιακό υλικό), ενισχύει τον μαθηματικό λόγο  και ενθαρρύνει συνεργατική 

μάθηση με εναλλαγή ρόλων και κοινό αναστοχασμό στην ολομέλεια.  

Η υποστήριξη είναι διαβαθμισμένη με φθίνουσα καθοδήγηση και στοχεύει, μεταξύ 

άλλων, στην ανάδειξη της γνωστικής σύγκρουσης ανάμεσα στο κανονικό NIM και την 

παραλλαγή «misère». Η ροή μαθήματος οργανώνεται σε σύντομους κύκλους υπόθεσης–

δοκιμής–καταγραφής–αναστοχασμού, με παρεμβάσεις σε κρίσιμα σημεία για αναπλαισίωση 

και ανασυγκρότηση της γνώσης. Εφαρμόζεται διαμορφωτική αξιολόγηση σε όλη τη διάρκεια 
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και παρέχεται έγκαιρη ανατροφοδότηση, αποφεύγοντας την πρόωρη «αποκάλυψη» του 

κανόνα και αναθέτοντας την επιχειρηματολογία στους μαθητές. 

2.6.3.2. Ρόλος του Μαθητή 

Ο μαθητής αναλαμβάνει ενεργό, διερευνητικό ρόλο.  Διατυπώνει αρχικές υποθέσεις, 

σχεδιάζει και εκτελεί σύντομες δοκιμές, καταγράφει συστηματικά δεδομένα και 

αναστοχάζεται, επιβεβαιώνοντας ή αναθεωρώντας τα συμπεράσματά του. Καλλιεργεί 

μαθηματικό λόγο περιγράφοντας με ακρίβεια βήματα στρατηγικής, τεκμηριώνει επιλογές και 

μεταφράζει ιδέες ανάμεσα σε πολλαπλές αναπαραστάσεις. Αναπτύσσει μεταγνωστικές 

δεξιότητες και αυτορρύθμιση. Ελέγχει την πρόοδό του, εντοπίζει σφάλματα, αναθεωρεί 

στρατηγικές και αξιοποιεί την ανατροφοδότηση. 

Στο κοινωνικο-κονστρουκτιβιστικό πλαίσιο της τάξης, συμμετέχει σε συνεργατική 

μάθηση με εναλλαγή ρόλων, τηρεί κανόνες και συμβάλλει στην κοινή συγκρότηση της γνώσης 

μέσω συζητήσεων. Μεταφέρει τη μάθηση σε νέες παραμέτρους (από K = 2 σε άλλες τιμές του 

K) και διακρίνει διαφορές μεταξύ παραλλαγών του παιχνιδιού, προσαρμόζοντας ανάλογα τη 

στρατηγική. Έτσι, δεν αναπαράγει απλώς κανόνες, αλλά συμμετέχει ενεργά στην κατασκευή 

της γνώσης μέσα από πειραματισμό, τεκμηρίωση και επικοινωνία. 

2.7. Αξιολόγηση 

2.7.1 Της διδασκαλίας 

Η παρακάτω ρουμπρίκα αποσκοπεί στη διαμορφωτική αξιολόγηση της εφαρμογής του 

σεναρίου στην τάξη. Παρέχει στον εκπαιδευτικό άμεσα, παρατηρήσιμα τεκμήρια για την 

επίτευξη των ΠΜΑ, την ανάπτυξη μαθηματικών διεργασιών (συλλογισμός, 

επιχειρηματολογία, επιλογή και χρήση εργαλείων, επικοινωνία, αναπαραστάσεις) και 

μαθηματικών δεξιοτήτων (συνεργασία, αλληλεπίδραση, αυτονομία, υπευθυνότητα, 

αναστοχασμός). Τα δεδομένα αντλούνται από σύντομες παρατηρήσεις, τα τετράδια 

καταγραφών, τα ψηφιακά στιγμιότυπα και τις προφορικές εξηγήσεις των μαθητών, ώστε να 
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υποστηρίζουν στοχευμένη ανατροφοδότηση και προσαρμογή της διδασκαλίας, και όχι απλώς 

την τελική αποτίμηση. 

 

Ρουμπρίκα Αξιολόγησης Εφαρμογής Διδακτικού Σεναρίου:  

 «Ανακαλύπτοντας τη στρατηγική νίκης στο ΝΙΜ»  

Πηγές τεκμηρίων: παρατηρήσεις ροής μαθήματος, παρεμβάσεις/ερωτήσεις, διαφοροποιήσεις, 

ανατροφοδότηση, διαχείριση χρόνου/ρόλων. 

Η κλίμακα επιπέδων είναι: 4 = Πλήρης επίτευξη, 3 = Μερική επίτευξη, 2 = Περιορισμένη 

επίτευξη, 1 = Ανεπαρκής επίτευξη. 

Κριτήριο 
4 – Πλήρης 

Επίτευξη 

3 – Μερική 

Επίτευξη 

2 – 

Περιορισμένη 

Επίτευξη 

1 – Ανεπαρκής 

Επίτευξη 

1. Οργάνωση 

ροής & χρόνος 

Σαφείς φάσεις, 

ομαλές 

μεταβάσεις, 

ρεαλιστικοί 

χρόνοι. 

Γενικά καλή ροή 

με μικρές 

καθυστερήσεις. 

Καθυστερήσεις 

που επηρεάζουν 

τη ροή. 

Χαοτική ροή, 

απώλεια χρόνου. 

2. Στοχευμένες 

ερωτήσεις & 

καθοδήγηση  

Ερωτήσεις που 

προάγουν 

ανακάλυψη,  

φθίνουσα 

καθοδήγηση. 

Χρήσιμες 

ερωτήσεις με 

μικρά κενά. 

Περιορισμένες, 

γενικές 

ερωτήσεις. 

Ακατάλληλες ή 

απουσία 

ερωτήσεων. 

3. 

Αναπαραστάσεις 

& εργαλεία 

Αποτελεσματική 

εναλλαγή 

χειραπτικών–

έντυπων–

ψηφιακών, 

σαφείς 

συνδέσεις. 

Επαρκής χρήση 

των μέσων. 

Αποσπασματική 

χρήση χωρίς 

συνδέσεις. 

Μη αξιοποίηση 

κατάλληλων 

μέσων. 

4. Διαμορφωτική 

αξιολόγηση 

Συνεχής έλεγχος 

κατανόησης, 

έγκαιρη 

ανατροφοδότηση, 

προσαρμογές. 

Κάποιοι έλεγχοι, 

μερική 

ανατροφοδότηση. 

Σπάνιοι έλεγχοι. 

Απουσία 

ελέγχων,  

ανατροφοδότη-

σης. 

5. 

Διαφοροποίηση 

& υποστηρίξεις 

Στοχευμένες 

υποστηρίξεις. 

Κάποιες 

προσαρμογές 

όπου χρειάζεται. 

Περιορισμένη 

διαφοροποίηση. 

Καμία 

διαφοροποίηση. 

6. Κλίμα & 

συνεργασία 

Θετικό, 

συμπεριληπτικό 

κλίμα, σαφείς 

ρόλοι και 

κανόνες. 

Γενικά θετικό με 

λίγες 

παρεκκλίσεις. 

Διακυμάνσεις 

στο κλίμα και 

στη συνεργασία. 

Συχνές δυσκολίες 

στο κλίμα. 
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2.7.2. Του μαθητή  

Η ακόλουθη ρουμπρίκα υποστηρίζει τη διαμορφωτική αξιολόγηση της μαθησιακής 

πορείας των μαθητών κατά την υλοποίηση του σεναρίου. Συγκεντρώνει πληροφορίες που 

αφορούν τόσο τα προσδοκώμενα μαθησιακά αποτελέσματα (κατανόηση στρατηγικής, 

γενίκευση, παραλλαγή «misère») όσο και τις μαθηματικές διεργασίες (συλλογισμός, 

επιχειρηματολογία, επιλογή και χρήση εργαλείων, επικοινωνία) και τις δεξιότητες συμμετοχής 

(συνεργασία, αυτορρύθμιση, αναστοχασμός). Η χρήση της επιτρέπει στον εκπαιδευτικό να 

παρέχει άμεση ανατροφοδότηση, να τεκμηριώνει την πρόοδο με βάση συγκεκριμένα τεκμήρια 

(καταγραφές, προφορικές εξηγήσεις, σειρές κινήσεων) και να προσαρμόζει τη διδασκαλία. 

Ρουμπρίκα αξιολόγησης Μαθητή 

Πηγές τεκμηρίων: Τετράδια καταγραφών, ψηφιακά στιγμιότυπα, προφορικές 

εξηγήσεις/παρουσιάσεις.  

Η κλίμακα επιπέδων είναι: 4 = Πλήρης επίτευξη, 3 = Μερική επίτευξη, 2 = Περιορισμένη 

επίτευξη, 1 = Ανεπαρκής επίτευξη. 

Κριτήριο 
4 - Πλήρης 

Επίτευξη 

3 - Μερική 

Επίτευξη 
2- Περιορισμένη 

Επίτευξη 

1 - Ανεπαρκής 

Επίτευξη 

1. Κατανόηση 

στρατηγικής  

(1 έως K) 

Εντοπίζει «ασφαλείς» 

τιμές και 

επιλέγει/αιτιολογεί 

σωστά επιλογές σε 

νέα N, K. 

Αναγνωρίζει τις 

περισσότερες 

«ασφαλείς» τιμές, με 

μικρά κενά στην 

αιτιολόγηση. 

Μερική αναγνώριση, 

ασταθής εφαρμογή. 

Δεν αναγνωρίζει 

ούτε εφαρμόζει 

τον κανόνα. 

2. Γενίκευση & 

μεταφορά 

Μεταφέρει από K=2 

σε άλλα K, βρίσκει 

σωστή πρώτη κίνηση 

και εξηγεί βήματα. 

Μεταφέρει σε απλές 

τιμές με σποραδικά 

λάθη. 

Χρειάζεται 

υποστήριξη για νέα 

K. 

Δεν γενικεύει, 

μένει σε 

παραδείγματα. 

3. Διάκριση 

κανονικού 

έναντι 

παραλλαγής 

«misère» 

Προσαρμόζει σωστά 

κανόνα/κινήσεις.  

Γνωρίζει τη διαφορά 

με μικρά λάθη στην 

εφαρμογή. 

Μερική κατανόηση, 

συχνά λάθη. 

Δεν 

διαφοροποιεί 

στρατηγική. 

4. Συλλογισμός 

& επιχειρηματο-

λογία 

Έγκυρες, συνοπτικές 

αιτιολογήσεις 

συνδεδεμένες με 

καταγραφές. 

Κατανοητή 

αιτιολόγηση με 

μικρές ελλείψεις. 

Αποσπασματικός 

συλλογισμός/ατελείς 

αιτιολογήσεις. 

Χωρίς 

αιτιολόγηση ή 

στηρίζεται στην 

τύχη. 
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5. 

Αναπαραστάσεις 

& εργαλεία  

Επιλέγει κατάλληλο 

μέσο για εξήγηση 

στρατηγικής. Συνδέει 

αναπαραστάσεις. 

Επαρκής χρήση, 

μερικές συνδέσεις. 

Μη στοχευμένη 

χρήση, ελάχιστη 

αξιοποίηση. 

Δυσκολία ή 

άρνηση χρήσης 

εργαλείων. 

6. Μαθηματικός 

λόγος και 

συμβολισμός 

Ακριβής περιγραφή 

βημάτων και σαφής 

μετάβαση από τη 

φυσική γλώσσα στις 

μαθηματικές  έννοιες. 

Κατανοητός λόγος με 

μικρές αστοχίες. 

Αποσπασματικός 

λόγος, ασυνέπειες. 

Δυσνόητη 

επικοινωνία, 

χωρίς σύνδεση 

αναπαραστά-

σεων. 

7. 

Αναστοχασμός 

& προσαρμογή 

Εντοπίζει λάθη, 

αναθεωρεί 

στρατηγική και 

βελτιώνει 

τεκμηρίωση. 

Αναγνωρίζει κάποια 

λάθη και τα 

διορθώνει. 

Δυσκολεύεται να 

αναστοχαστεί/ 

προσαρμοστεί. 

Δεν 

αναστοχάζεται, 

αποδίδει στην 

τύχη. 

8. Συνεργασία & 

ρόλοι 

Ισότιμη συνεργασία, 

εναλλαγή ρόλων, 

σεβασμός κανόνων 

και παραγωγικός 

διάλογος. 

Συνεργάζεται με 

διακυμάνσεις, γενικά 

θετική συμβολή. 

Άνιση/παθητική 

συμμετοχή. 

Χρειάζεται 

υπενθυμίσεις. 

Συχνές 

δυσκολίες. 

9. Αυτόνομη & 

υπεύθυνη 

εργασία 

Τηρεί πρωτόκολλο 

(υπόθεση–δοκιμή–

καταγραφή–

αναστοχασμός) χωρίς 

υπενθυμίσεις. 

Τηρεί με μικρή 

καθοδήγηση. 

Χρειάζεται συχνές 

υπενθυμίσεις. 

Παραλείπει 

βασικά στάδια. 
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