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Introduzione

Sono da sempre stato un amante della Matematica e in special modo
mi piacciono i suoi aspetti piu semplici e curiosi, cioe¢ quelle curiosita
matematiche che, da una parte essendo non troppo complesse si posso-
no proporre alla maggior parte delle persone avendo ottime possibilita
di essere compresi, e dall’altra che, facendo vedere una Matematica
molto piu divertente ed interessante della (purtroppo molto spesso)
noiosa materia che si fa a scuola, incuriosiscono anche chi la Matema-
tica I’ha sempre odiata.

Quando ho iniziato a fare supplenze in diversi istituti superiori del-
la mia provincia prevalentemente come professore di Matematica ho
notato che, in generale, gli studenti non consideravano questa materia
come una cosa bella ma solo come una cosa da fare. Quindi ho inizia-
to, durante le pause o alla fine della lezione, a proporre loro alcuni dei
giochi che troverete in questo libro e (sorpresa!) molti di loro si inte-
ressavano e facevano domande! Non solo, arrivavo a situazioni in cui
erano loro stessi a chiedermi di proporgliene sempre di nuovi. Si pensi
che, poiché non sempre davo subito la soluzione, alcuni di loro conti-
nuavano a cercarla anche a casa fino alla lezione successiva dove si
premuravano di espormi cio a cui erano arrivati! E si noti che questi
studenti non erano affatto quelli che comunemente venivano definiti
secchioni... anzi, molto spesso erano piu partecipi quelli che, fino a
quel momento, credevano che la Matematica fosse solo una cosa noio-
sa.

Qualche anno fa quando ho iniziato a pubblicare sul mio profilo
Facebook una parte di questi stessi enigmi per puro diletto ed ho poi
continuato sul gruppo Facebook Giochi matematici e non solo dove,
oltre a trovare nuovi enigmi e spunti per crearne di nuovi, ho anche in-
contrato persone con la mia stessa passione e con le quali mi sono
confrontato spesso. A tal proposito desidero ringraziare Greena Sofia
Mancini, Roberto Navone, Claudio Zanetti, Carmelo Giugno, Alek
Mugnozzo, Fabio DF, Silvestro Giordano, Paolo Trotta, Roberto Sarti,
Arturo De Biasi, Leonardo Ciuffreda, Claudio Comp Comp, Silvano
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12 Introduzione

di Natale e tutti coloro che (chiedo scusa in anticipo a chi ho sicura-
mente dimenticato) hanno interagito con me con suggerimenti e consi-
gli costruttivi i quali poi mi hanno permesso di arrivare alla forma fi-
nale proposta in questo libro.

Man mano che pubblicavo giochi ho notato un certo interesse in cio
che scrivevo e allora mi son detto: «magari raccolgo tutto in un libro e
lo pubblico!». Ed eccoci qua... spero che il risultato sia di vostro gra-
dimento.

In questo libro ho raccolto una parte di tutti gli enigmi matematici
in cui mi sono imbattuto in tanti anni di letture sull’argomento; ho rac-
colto quelli che, a mio parere, la maggior parte dei lettori (e dei loro
eventuali alunni) possono risolvere e, anche quando non lo facessero,
ne possono comprendere la soluzione abbastanza agilmente. Alcuni
sono banali, altri sembrano banali, altri son difficili mentre altri sem-
brano difficili! Nessuno pero richiede una conoscenza molto appro-
fondita della Matematica o della Fisica, basta quello che si ¢ imparato
alle scuole Superiori ed un po’ di inventiva.

Per ogni problema ho aggiunto una spiegazione da me rivisitata in
modo da renderla la piu esaustiva possibile, affinché chiunque possa
in seguito riprendere questi problemi per riproporli a sua volta, magari
modificandoli ulteriormente per migliorarli!

Essendo anche un programmatore, in alcuni problemi, ho aggiunto
un semplice programma scritto in Python che cerca di risolvere I’enig-
ma utilizzando la tecnica del brute-force (in italiano: forza-bruta; cioe
enumerando e provando tutte le possibili combinazioni e/o testando
tutti 1 possibili casi in modo da trovare la soluzione al problema). Spe-
ro che anche questa parte sia interessante per il lettore al quale chiedo
subito scusa se, per deformazione professionale, ho lasciato i com-
menti nei programmi in lingua inglese (in ogni caso credo non sia un
problema per chi ¢ avvezzo alla programmazione).

Una nota prima di chiudere: nella bibliografia ho riportato la lista
(non esaustiva) di tutti i testi che ho letto e dai quali ho in parte estrat-
to dei giochi modificandoli, semplificandoli quando necessario /0 mi-
gliorandoli quando possibile; se il lettore apprezzera quindi quello che
ho scritto in questo libro pud poi trovare degli approfondimenti in
questi testi che consiglio vivamente a tutti di leggere in ogni caso.



Capitolo I

Il primo giorno di Matematica

Appena entrato in aula, dopo le solite presentazioni di rito con gli
alunni e alcune domande per capire a che punto sono del programma,
cerco di instaurare un rapporto con la classe facendo degli esempi cu-
riosi sulla Matematica.

Uno di questi che cattura sempre un certo successo ¢ quello relativo
al numero 0,9. Vi assicuro che questo genera non poco scompiglio!
Una volta mi ¢ capitato di passarci quasi tutta 1’ora di lezione...

1.1. 0,999999...=1?

Sia z = 0,9 (cioé 0 virgola 9 periodico) allora si ha:

10x = 9,9
Che possiamo riscrivere come:
10z =9+0,9

Ma dato che = = 0,9 allora possiamo risostituire la z a 0,9 ed otte-
niamo:

10x =9+ 2z

Da cui risolvendo per x si ottiene = 1! Com’¢ possibile che acca-
da tutto ci0? o

E possibile perché il numero 0,9, in Matematica, ¢ un altro modo
per scrivere il numero 1. Cio¢ vale I’uguaglianza:

09=1
Che questo sia vero possiamo arrivarci anche considerando che:

L
3_7
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14 Giochi matematici (e non solo) per supplenti

Quindi moltiplichiamo per 3 entrambi i membri ottenendo:
1

3.2=03-3
3 )

Al primo membro semplifichiamo 1 due 3 e rimane un 1 mentre al
secondo otteniamo 0,9.

Un altro esempio curioso che potete fare ¢ il classico calcolo che
“dimostra” che 1+ 1 = 1; qui potete cercare di attrarre I’attenzione
degli studenti chiedendo loro di scoprire dove sta I’inghippo.

1.2. 1+1=1

Sia z = 1, allora z* = 1 e quindi posso scrivere la seguente equazio-
ne:

2 -1=x-1

Ma z? — 1 ¢ un noto prodotto notevole chiamato differenza di qua-
drati, quindi lo possiamo riscrivere come segue:

(z+1)(z—-1)=x—-1

Ora semplifichiamo il termine x — 1 ad entrambi i membri ed otte-
niamo:

r+1=1
Ma z = 1 per ipotesi iniziale, quindi si ottiene:
1+1=1

Com’¢ possibile? O

Qui il passo falso che viene compiuto ¢ abbastanza semplice ma
molto subdolo e quasi sempre sfugge ai piu perché non ci si pone la
dovuta attenzione.

Subito dopo la sostituzione della differenza di quadrati otteniamo:
(z+D)(x—1)=a—-1
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Quando semplifichiamo il termine  — 1 commettiamo un illecito
perché abbiamo supposto £ = 1 e quindi x — 1 = 0! Cio¢ stiamo divi-
dendo per 0, cosa che ovviamente non ¢ ammessa.

Se invece non volete forzare troppo la mano con calcoli matematici
potete tentare di fare un quiz di ingegno, proprio come un bravo boy
scout dovrebbe fare!

Tutte le volte che ho presentato questo quiz € non ho dato subito la
soluzione, invitando quindi gli studenti a sforzarsi un po’ per risolver-
lo, mi ¢ capitato che uno o piu di questi tornasse proponendomi un suo
metodo di risoluzione, dimostrandomi quindi non poco interesse a cio
che gli avevo proposto!

1.3. Quanto ¢ largo il fiume?

Siete sulla riva di un fiume piuttosto largo in un tratto rettilineo.
Dall’altra parte del fiume, ben distante, vedete un albero sull’argine
mentre, dalla vostra parte, notate un grosso masso a qualche decina di
passi da voi e anch’esso sull’argine.

Sapreste trovare un metodo per stimare con buona approssimazione
quanto ¢ largo il letto del fiume avendo a disposizione solo un metro
lungo al massimo 3 m e senza andare dall’altra parte a nuoto? O

Basta mettersi difronte all’albero in modo perpendicolare al corso
del fiume come in figura 1.1 ed individuare, sulla riva, il punto A.

Con il metro misuriamo la distanza dal punto A al sasso (chiamia-
mo S il punto dove sta il sasso) ed individuiamo il segmento AS (che
sara lungo d); poi individuiamo il punto B, sempre sulla riva, oltre il

Figura 1.1. Troviamo il punto A sull’altra riva.
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sasso alla stessa distanza d da A (si avra AS = BS = d) come in fi-
gura 1.2. A questo punto si inizia a muoversi perpendicolarmente al
corso del fiume, allontanandosi dalla riva, fino a che visivamente non
si allinea il sasso con 1’albero; si individuera quindi un punto C' come
in figura 1.3.

Detto T il il punto dove si trova ’albero, ¢ facile vedere che i triango-
li SBC e SAT sono uguali poiché rettangoli con un angolo e un lato
uguali; per cui basta misurare con il metro la distanza BC per sapere
quanto ¢ largo il letto del fiume.

Un altro enigma che ha le stesse caratteristiche di quello preceden-
te, ma questa volta di logica, ¢ quello del posizionamento dei trentuno
pezzi del domino.

Figura 1.2. Troviamo il punto d oltre il sasso.

Figura 1.3. In fine si trova il punto in cui sasso ed albero
sono allineati.





