Progetto Europeo Erasus + MathGAMES www.math-games.eu

LIBRO GUIDA DI GIOCHI
MATEMATICI

MATEMATICEGIOCHEDUCATINAERADULTI
SINTESI, LINEE GUIDA E LEZIONI
t9w [Q!ttwIb5La9b¢h 59[[! a! ¢9al ¢L/

ITALIANO

PROGETTBRASMUSIO.: 20151-DE02KA204002260
2015-2018

www.math-games.eu

www.math-games.eu


http://www.math-games.eu/

Progetto Europeo Erasus + MathGAMES www.math-games.eu

OSSERVAZIORRELIMINARI
ORGANIZZAZIONEELLIBRGGUIDA

Il LibroGuida ¢ il risultato di un lavoro di collaborazione di tuRaktnerper lo sviluppo del Progetto Erasmus+ Giechi
Matematici, cioé i seguenti:

1. Volkshochschule Schrobenhausen e. V., Organizzazione Coordinatrice, Germania (Roland Schneidt, Christl
Schneidt, Heinrich Hausknecht, Benno Bickel, Renate Ament, Inge Spielberger, Jill Franz, Siegfried Franz),
NBaLRyaloAtS RStEtQStFo02NrTA2yS RSA 3IA20KA RI mModm | ™

2.  KRUG Art Movement, Kardzhali, Bulgaria (Radost Nikel@aekan, Galina Dinva, Deyana Kostova, lvana
DI OKS@IX 9YAf w20SNIOX NBaLRyaloAfS RSEf{QStIo02NITA2Y

3. Cyprus Mathematical Society, Nicosia, Cypro (Gregory Makrides, Andreas Skotinos, Andri Charalambous),
NBalLRyaloAtS RStfQStIB82NITA2yS RSA 3IA20KA RI odm |

4. Association Connexion Roumanie, Parigi, Francia (Catalina Voican, Cyrille Ring, Robert Ostrowski, Oana Voican,
WSIY | & wAay3dos NBaLRyaloAftS RSttQStIo02NrTA2yS RSA 3A

5. Agentur Kultur e.V., Monaco, Germania (Dr. Jirgen Halberstadt, Kidles Mlareike Heusch, Annegret
wl yYyLI 32 5N 5F3YFENI I FdzZNEOS NBaLRyaloAfS RStftQStloz2N

6. 2° Ginnasio dviessini, Grecia (Thodoris Zevgitis, Evgenia Lazaraki, Vasiliki Mintza, Despoina Dimoiliopoulou),
NB&LR2Y&al 0Af SedeSibdhidsSalad.a NI T A2y

7. lIstituto Comprensivo Cena, Cerveteri, Italia [Domelita Di Maggio, Laura Timpano, Maria Carmela Termini, Daniela

a2YOGSFAZ2NRAET 9fS2y2Nr . NXOF3IftAlI O0OARS203 DA2diaBt y2 5A
da71a7.3

8. Asociatia Femeilor Jurnaliste din Romania "Ariadna", Bucuresti, Romania (Georgeta Adam, loan Adam, Agripina
DNAI2NBZ 5Lyl alO02@SA3X w2RAOF ! y3aIKSt oz NBaLRyalroifs

9. FPA Beniassent, Cocentaina, Spagna (Crisimans Berenguer, José A. Gutiérrez Gutiérrez, Marta Vizcaino
Sanchis, Anna |. Francés Diaz, Ana M. Cerver Olcina, Jaume Llopis Carbonell, Montserrat Patifio Benavent, Anna
aAOs ¢2NN¥24X ! YLI NRB {ANBNI} wAO0S&aX adriome$ergiocti SNBEI | dzNI
da9.1a9.3

©2017 Math-GAMES Project

Negazione di responsabilita: "Il sostegno della Commissione Europea per la produzione di questa pubblicazione non
O2a0GAGdA a0S dzy QI LILINR @I T A2y S RSt autor I Qodiiggiore Hon Oud Bssekeh F £ S i G
NAGSYydzit NBaLRyaloAfS adzZ f Qdza2 OKS LIRGINr SaasSNB Tl 4d2
Coordinatore del Progetto GiochMatematici € Roland Schneidbland.schneidt@welde

Il completo risultato del Progetto consiste nel preseStatoed in unLibro-Guida unCorso Seminario di formazione

per insegnantj ed in unaRelazione di Valutaziondradotta, maggiormente, in nove lingue Europee.

Si puo scaricare tutto dal sito Wwevww.math-games.ewcome una versione attiva di PDF in cui si puo digitare sul

contenuto per andare direttamente alla pagina, oppure digitare sui links per aprire pagine in qualunque browser.

La maggior parte dei giochi di questo Progetto si possono trovare sul ddatleGAMESIi You Tube:
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQIiRre4g

ISBNO78-88-9428081-4


mailto:roland.schneidt@web.de
http://www.math-games.eu/
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Progetto Europeo Erasus + MathGAMES

www.math-games.eu

CONTENUTO

C® W Introduzione al progetto giochhatematici.......... 4
La Metodologia dei Gioctlatematici.............ccceeeeerennnnns 6
Come usare questo libro guida?............ccocveivieneiinenen 9
SYNOPSIS .oeiieeiieiiiriee et e e e e e e a e e e 10

. 1.1 le nove pedineMulino (Gioco da tavolo)....12

::::52; 1.2 CHECKERSDAMA (GIOCO DA TAVO)O.............. 15

Wttt * 1.3DAMAMATEMATICAGOCO DATAVOL).............. 19

; =__I L. ATANGRAMPUZZLE ....vviiiiiiiiiiiieccc e 21

e 1.5BATTAGLIA NAVA(EOGLIO E MATIY®BIETTIVI..23

1.6 Forza Quattro (Gioco da Tavala).............. 26

%
4.2TRIS(GOCO CARTA E PENNA .....oviieeeeeriiieees 75

5.2 Sette passi (Danza Tedesca).................... a3

m 6.1 Backgammon (gioco da tavolo)................. 88

Baindnin

gy
;’:5”5{}' 6.2 Scacchi (gioco da tavalo)...........cccceeveee. 91

4fs

9
6
1|23
o

v
-

B | 7.1QUADRATONAGICAGIOCOCARTAPENNA......... 7

222 1 9.1Gioco DEQUINDIC(GIOCO DA TAVO)A......... 117
1
9.2 ETTE MEZZAGOCO DCARTE...cvvveeeiniieenns 121

9.3NIM (GOCO CONFAMMIFER).....ceeriireeinineen. 125
ﬁ
' =10.10KkAY- RUMMIKUB(GOCO DATAVOLY........... 129




Progetto Europeo Erasus + MathGAMES www.math-games.eu

2 INTRODUZIONE AL PROGEGIOCHWIATEMATICI

Utilizzo dei giochi per sviluppare le abilita di calcolo

| giochi possono aiutare gli studenti a fare pratica collegamenti, conteggi, abilita di calcolo come moltiplicazione,
addizione, sottrazione e tabelle. Alcuni giochi combinano queste abilita a strategie e questo puo aiutare gli studenti a
sviluppare capacita di problesolving.l giochi da tavolo per bambim il domino possono essere usati in sedute
familiari. | giochi per adulti includono Bingo, Domino, giochi di carte, giochi di strategia come il Backgammon e giochi
tradizionali africani come Oware e Ayo, che sono ora disponibili in commercio.

Statementf2 Y (G KS &! RdzZf & bdzYSNI O& / 2NB [/ dz2NNA Odzf dzYé X [ 2YR2Yy 3 HAAM

tAG RSt wmo: RA GdzidS €S LISNE2YS Ay 9dz2NRLI y2y alyyz2 8§
RSttQ! yA2YyS 9dzNRPLISI LISNJ L2 NNB NR Y Shpessoné scdjsdrfeaté dualiicatal dzI T A
Lf tNR3ISGG2 DA2OKA RA al dSYIFLGAOr & &aidl 2 &a@AaG6Gidhilld {2

MatematicicDA 2 OKA S al §SYF GAOF IJSimGsiflickk guitlaNddzian? pérdnetRds cGaltalo e | R dzf G
apprendimento basato sui giochi (Alfabetizzazione MatematicdN@l progetto saranno prodotti libri e volantini
come la presente sintesi insieme con la guida, che dovrebbero dare una risposta in nove lingue alle seguenti domande:

1. Come possid2 NA RAzNNBE Af ydzYSNB RS3ItA FRdz GA aOlOFNRBRIFIYSYGS |
coinvolgimento nella nostra societa?

2. Come possiamo aumentare gli incentivi per la formazione degli adulti utilizzando giochi?

3. Come possiamo offrire opparhita di apprendimento su misura per singoli allievi utilizzando giochi?

4.1 2YS L2aarl Y2 FT2NYANB AYyTF2NXYITA2yA adzZ £t QF 00S&aaz2 A &S

5. Come possiamo salvare | giochi tradizionali e famosi dei diversi paesi in modo che nonpardého

Il Progetto Giocht Matematici dara le seguenti risposte:

WAALIP MY LI2aaAiAlyY2 NARINNBE Af ydzYSNR RA | RdzZ GA &OI NERF
LI NISOALN T A2yS ySttl y2aidNr a2 Gdchdippssa Idrd sghRe sulflagokalb infali2 LILJ2
campi della loro vita. Alcune persone hanno deficit nella scrittura, letturaaeitimeticae non vogliono ammetterlo. Il

risultato € una chiusura alla vita sociale. Rinnovare e rinfrescare la coscielezpatsbne aiuta ad avere fiducia in se

stessi ed a trovare finalmente un proprio posto nella societa. Tutto cid avviene attraverso un apprendimento pratico,
divertente e senza obblighi, che permettera a molte persone il ricollocamento nella societa.

Risp. 2: possiamo incentivare gli adaffinchéusino i giochi che sono divertenti e possono essere usati senza
particolari conoscenze. La combinazione dei giochi ed il successivo apprendimento dara uno slancio maggiore per

affrontare un argomento,
cosache, altrimenti, non
avverrebbe.

Questa ¢ proprio la
caratteristica del Gioco
RQIFTTFNR2
imparare una materia
difficile.

dzi A € AT T I

Le 3 tipologie di

destinatari del Progetto

europeo Erasmus+
Math-GAMES

G2 I f

Come il gioco pud essere utilizzato
nell'apprendimento della matematica
Imparare a contare e a calcolare
Imparare le basi della Matematica,
Statistice a Geometria

Membri del
gruppo di progetto
Math-Games

Studenti in Europa,
frequentanti lezioni
di Matematica di base

Risp. 3: attraverso | giochi Europa che stanno

possiamo offrire opportunita
di apprendimento per i
singoli allievi scegliendo in
modo appropriato giochi e
partecipanti, tenendo conto

insegnando la
Matematica di base

Specialisti di 10 paesi europei
che hanno elaborato materiali
per il progetto Math-GAMES.

Insegnanti d’Europa, che
operano nel campo
dell'educazione degli adulti o

Studenti europei, che vogliono
apprendere le basi della
matematica, come

delle differenze culturali, di

comportamento e di

conoscenza. Per esempio se

abbiamo un gruppo di
AYYAINF GA |
gueste persone possono
essere attratte dal gioco

| materiali possono essere
scaricati dal sito:
www.math-games.eu

Nelle seguenti lingue: :BG, DE,

in altri contesti educativi, o
persone che vogliono
apprendere le basi della
matematica, possono usare il
materiale didattico Math-

R dzf £ % EL RS f0.6408 NI OGAVES.S

Adulti (giovani e anziani))
Migranti

Persone che non hanno avuto la
possibilita di compiere gli studi
Persone che hanno dimenticato
le conoscenze nel campo della
matematica e che ne hanno
bisogno per la propria
professione
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Tafli, piu veloce di un gio di carte che non conoscono.

Possiamo anche decidere di scegliere, per chi € piu portato per la matematica, il gioco dei dadi. Oppure se un gruppo
@dz2t S AYLI NI NB Gdzid2 adzZ £t QF NAGYSGAOF O2YYSNDRgiodoSadl LJ24&a
oMonopoliE @

WAALIPNY LISNJ AYF2NXIENB 3JtA FRdz GA &dzZ £t QFr 00S&aa2 A aSND/
ognuno possa perdere le sue inibizioni nel frequentare le lezioni, precisando che si tratta di giochi in ratiifaréa

anche chi non ha mai seguito un corso matematico

Risp. 5: in molti paesi bisognerebbe salvaguardare i giochi tradizionali e popolari, perché dato che oggi si usano
maggiormente solo i giochi noti a tutti e piu utilizzati, gli altri rischiano daam perduti. Questo & molto importante

perché oggi si €& attratti soprattutto dai giochi elettronici, invece i giochi tradizionali sono piu adatti per

f QF LIWINBYRAYSY (G2 LISNOKS fdaancOepi izegirBeyitd. S a2 0AF S § FT2NUS S

STRUTTURA DEPROGETTEUROPEERASMUS GIOCHIMATEMATICI

Il Progetto di Giochi

Come | giochi aiutano 'apprendimento o o
Matematici & diviso in

Alfabetizzazione matematica )

- Imparare a contare e calcolare quattro parti:

- Apprendimento di base in matematica, 1. Math-Games
statistica e geometria

Struttura
del Progetto Europeo
Erasmus+ Math-GAMES

Sintesidi giochi

2 e tradizionali famosi, in
GIOCHI - Matematici G'ocl'j“ M'“_:'“' GIOCHI - Matematici [N Siar g
A inee guiaa =
Compendium b Eehmkg{in 9 lingue) Corso per Docenti lingue (BG, DE, EN, ES,
Libri e e-book (in 9 lingue) Seminari e e-presentazioni (in EN) FR. GR. IT. RO. VA TR) |
Pil di 30 giochi con la Linee guida per ogni gioco in Corso di formazione per Partners del Progetto
descrizione termini di lavorare con i GIOCHI dimostreranno. cosi
Regole Mathematica matematici . ! .
Immagini = Note di metodologia e di = Note di metodologia e quanto | gIOChI, con il
Grafici didattica per docenti didattica per docenti loro programma di
Rilfiw'anz?_pE' = Struttura di ogni lezione = Struttura di ogni lezione, apprendimento
matematica passo passo .
Modelli per il gioco = Modelli per i giochi possono essere di aiuto
Come costruire i giochi da = Come costruire i giochi er una migliore
Video su YouTube - : I - b .g
5€ fase comprensione della

Formazione in Presenza matematica,
specialmente per
--------------- persone scarsamente
Math-GAMES qualificate, per i giovani
Report di valutazione e per gli immigrati, se
{e-Book in ENJ necessario.

Parla su Facebook

| risultatisono le Guide di apprendimento della Matematica e Giochi di Calcolo in nove lingue.

Nela terza parte del Progetto igotners verificheranno i progressi sia con dei test durante i corsi, sia tramite giochi tra
LISNE2Yy S O2y 02 YLISG Sy linegraftohed SobidleS in lquestoh dadd i Siochy Bablizionali si
tramanderanno e non andranno perduti. Il risultato sara@orso di formazione per insegnanti di Giog¥liatematici

e Seminario,che si terra nei prossimi anni in diversi paesi. Sia la Presentazihe il Seminario che il Corso di
formazione per insegnanti, sono pubblicati in Inglese.

Infine saranno pubblicati sia Test di GiochMatematici che la Relazione di Valutaziondéa relazione sara sul
Progetto, il lavoro, le attivita svolte durante le lezioni, i concorsi nelle scuole, le riunioni e la valutazione. Laerelazio
sul Progetto di GiochiMatematici sara pubblicata in Inglese. Il materiale sara disponibile dal 2018&itsul
www.math-games.eu

DEA I dzi2NRA RA ljdzSaid2 dGdSad2 aLISNryz2 OKS A fSii
It A Fdzi2aNRA &LISNIy2 RA RFENB dzy O2yiNRodziz | y
f Qdza 2 Bckittolj dzS & G 2

Roland Schneidt

E-Mail: roland.schneidt@web.de
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LAMETODOLOGIA DEIOCHMATEMATICI

[V al¢9al¢L/! 95 L[ w)h[h 59L DLh/ 1L b9[[Q!/'ttw9b5La9bt¢
tow/ 19Q | {!'w9 DLh/NTODE.GAMATEMATIGA9 b5 L a 9
ByAndreas Skotinos, Cipro

Gli Obiettivi della Matematica e la sua importanza nella §  Apprezzare e valorizzare la matematica.
GAGE RSEf QI Rdzf 02 1 Prendere importanti decisioni come contributo alla

90 2LAYA2YS O2YdzyS OKS 1. PYRSyL GAOF FI @2 N @ OF L dat
capacita critica in adulti e bambini, geni e meno Come si puo vedere, la maggior parte di questi obiettivi
intelligenti, persone con alta formazione e individui con e strettamente correlata con le attitudini generali attese

scarsa alfabetizzazione e conoscenza. per ogni adultp € fji con§egu_?nza, ¢ giustq pfoﬂ?"_)’efe
f QF LILIINBYRAYSY U2 RA ljdzSsaul YI G

In diversi resoconti € dimostrato che in un mondo indipendentemente dhe sue capacita e dal grado di

sempre pit complesso, la base matematica aiuta gliintelligenza.

I Rdzf A OKS ySOSaaAiridly2 RA FoAfAldk ySttQSO2y2YAl LISNAZ2

e nella gestione dei propri dati, wdz2f 2 RSA DB\ 20KA ?}s P(t Ql LILINB y?é

90 Ay2f3dNB RAY2aGNI G2 ()KSS"T@"’" %‘@%EE}@T&‘@’“‘?@T‘OQT‘W?'BW? GAO

(almeno a livello molto elementare) sono sempre piu ella matematica. In considerazione di questa esigenza

necessarie sul posto di lavoro e nei rapporti tra et I R2YFYRE 2N RADSYyUlr alzYs
proydz2 9SNBS 2 &uddzRA2 RSEtfF YI US

questa domanda diventa piu rilevante in caso di adulti

Non € un caso se con lente abilita.

Eschilo, 25 secoli fa, R . . .
y&t Gt NRYS gczontesto che puo supportare un incentivo di successo

AYOlGSY L 2¢ per i@igc}@i pyagesso di apprendimento pud scaturire

al di fuori delleaspettative che possono avere impatto
positivo sui diversi aspetti del comportamento umano:
cognitivi, motivazionali, emotivi e sociali.

persone.

che oltre al fuoco,
che Prometeo ha
dato alpopolo, egli

sottolinead ®si, 8o La ricerca presente sostiene questo impatto positivo,

inventato per loro anche se non ancora pienamente. Specialmente nel caso

anche i numeri che diadutiG2y tSyaGS FoAtAGE RA LI
sono la Scienza pli Y L2 NJi |Qyiests rivelsla positivo sugli aspetti motivazionali, emotivi e sociali &
strettarel T A2y S RS3IEA SaaSNRA  dzhddnientald e csi dsfettadchelipbssd dverehitiyedza
matematica e la loro necessita di sviluppare abilita positiva anche sugli aspetti cognitivi.

matematiche, almeno a livello elementate. . L . o L
In psicologia é riconosciuto che il gioco porta gie@e

Queste competenze di base sono contenute negliA YLIR2 NI F yiS | yOKS LISNJ Af- NI 33,
20ASGUADGA  LINAYOALI tA RSt Q3 BRGIFERE2 RSt 2 0 § B 6 dz00L2  BIeat
servono perpreparare gli studenti a: interpersonali. Cio & valido sia per un adulto che per un
bambino ed & fondamentale, inoltre, anche per
principianti con apprendimento leot i quali possono

attingere molto dagli elementi del gioco, mentre per gli

adulti esistono anche altre fonti.

1 Risolvere i problemi

1 Comunicare e ragionare

1 Fare connessioni tra la matematica e le sue
applicazioni

1 Acquisire una competenza matematica Inoltre la ricerca psicologica afferma che giocare

migliora il comportamento sociale sia di chi € gia in una

giusta direzione, sia di chi condugea vita sbagliata.

Per esempio, uno psicologo ha scoperto, facendo delle
! Prometeo era incatenato ad una grande roccia per punizione'ICETche su alcuni assassini nelle carceri del Texas, che la
LISNDKS | §S@F LRNIFG2 t Qdava Manegnzagel gipre ¢ influenig,jgniqayanto aliri faftat, 5o
dei, ma anche per avergli dato i numeri e il loro significato. negativi nella Vlta_dl_ una persona che poi sviluppera un
/2aW 3AL wdpnn FyyA Fr 9aokCQPIgmEpoimnale,  npyvsise AyoraSyl iz
affermalQA YL NI I yT I RSA ydzYySNA LIPa&K duestizYmoyivi {ghatido dobbiamo misurarci con
fQdziAt AT T2 RSA 3IA20KA ySiA L
quindi di conseguente apprendimento) faremmo meglio
a rivolgere metodi e sforzi verso:

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844
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1 Suscitare interesse e incoraggiare la motivaze
Un gioco € una sequenza di scelte stimolanti. Viene
quindi attivato un processo di coinvolgimento 1
emotivo e critico a favore dello studente.

1 Utilizzo deivantaggi che | giochi forniscono nel
coinvolgere gli studenti in un ambiente di
apprendimento di attive esperienze
[ QAYGSNIYT A2yS Ay dzy
migliore comprensione dei concetti, una migliore
percezione degli oggetti e piu rispetterso gli altri
studenti coinvolti.

1 Socializzazione tra le persone coinvolte sfruttando
competizione ed elementi di sfida
| giochi sono parte della vita sociale quotidiana. Cio
€ particolarmente importante in caso di studenti
f SYydA yStf Ql IhdhIedeyzR pofedhyel 2 =
derivare da una mancanza di relazioni sociali e di
scambio di idee. 1

1 Collegamento con situazioni di vita reale
Molti sono | giochi che riflettono le attivita della vita
reale e questa e proprio la loro utilita.

1  Sviluppo di un ambientdelice e gioioso
Come gia detto la gioia € un dato utile nel processo
di apprendimento.

9 Utilizzo delle parti del gioco (struttura, regole,
attrezzature ecc.) al fine di sviluppare un adeguato
I LILIN2 OOAX 2
I componenti di un gioco, in pactlare quelli
NA 3dzZl NRFEyGA fQSadaSaiaol =
attivita possono essere utilizzate per un significativo 1
apprendimento. Anche gli elementi del problem
solving forniscono ampie idee per la formazione di
un pensiero strategico e critico.

Metodologia dei Giochi Matematici 1

La metodologia di giochi matematici comprende una
AaSNAS RA FGdA@AGE OKS
A2LINI Gldzid2 fQAyasS3ayryids
FOAEfTAGELYD dzyl o6F &S LISN fQ u
educativo rmllo sviluppo della alfabetizzazione
matematica. In questo contesto essa comprende tre
principali risultati (un compendio di giochi di
matematica, una guida di g|och| di matematica e un
O2NBR2 RA F2NXITA2YS
vari criteri e méodi per imparare ed insegnare.

RI

Fattori da considerare nel seguire la metodologia T

Nel delineare una lezione con la metodologia gieichi
e considerando che il target degli studenti sara piuttosto q

3 A 210 Fatt@iNBthcogniis 3 £ A

£ f QF LIWINBY RAYSy &rpato stile dei simboli,

RA

ochi po. ero allgviarealkr
LIS NJ f Qg seg%ugnfl? gfjellg cheb(]%b

quando prepariamo il lavoro con i giochi matematici é:

ascoltano le spiegazioni Questi problemi compaiono
FyOKS ySttS aFNIairé YFaGaSyl i
Fattori cognitivi

Essi possam essere attribuiti a fattori percettivi, di

memoria, di attenzione o di ragionamento. La
LISNOST A2yS AYLX AOF fQStl 62N
RSEtQFYOASY:dS LISNIfF YSY2NAR
a0dzRSY GA dzyl

La metacognizione € la consapevolezdalle
competenze, strategie e risorse necessarie per
SaS3AdzZANB dzy Ql GUAGAGL S ft
meccanismi di autoregolamentazione, compresi gli

I RS3dzZl YSYGAZ LISNI O2YLX Sit
con problemi in questo campo non riescono a
selezonare ed utilizzare strategie di apprendimento
efficaci. | giochi potrebbero fornire il forum per far
fronte a tali difficolta.

Fattori motori

Le abilita motorie, come quelle percettive,
coinvolgono piu di un processo. Possono implicare
la memoria di unimbolo insieme con la sua forma
effettiva (memoria visiva e motoria); possono
implicare la percezione visiva ed il trasferimento
RSEEQAYYIFAAYS o002LIALOT 2 L
muscoli specifici per le attivita richieste. Gli
indicatori di problemi motori eno ben visibili:

poco controllo della
spaziatura, eccessivo tempo per $oolgimentodi

NI

tde/ QK (i 6 8z808 NET SRy B dz88A 26yS RRD

Fattori sociali ed emotivi
Tali fattori sono ad ampio spettro, tra cui le relazioni

tra pari, a02 2 LISNI T A2y ST f QI dzii2 &,
questi casi | giochi potrebbero rivelarsi utili.

Abitudini di studio

G! 0AGdzRAYA RA “[’szR)\Ee a

SN 12RPY Iano
s%erler:?zri p:}\cde ué@\ g

Se lo studente ha avuto esperienze negative
precedenti, si rifiuta di essere coinvolto nel
processo di apprendimento. Ancora una volta |

a dzLJLI2 NI | y 2
iamo ~‘considerare

)\ NA
lo %uxj ZJSE

Studente lento (la lentezza € causata da altre aree di
apprendimento?)
Base matematica

RA F R dzt d At Syir vy éf f QF LILING E8genz&df dbdalizzafoneddlid gerSonaO2 Y & A RS NI
una serie di fattori che possono determinare le loro q  Motivazioni e indicazionilel giocoriferite alla vita
difficolta. Lo sforzo sara di sfruttare la potenza dei giochi  quotidiana
al fine di alleviare o diminuire queste difficolta. Tali ¢ KH¥FSNI I RA 2 LILI2 NI dzy A it LIS NJ
fattori includono I seguenti: I LILNE OOA 3ISYSNI €A LISNI € Qdzi At )
§  Problemi di lingua della matematica

Nelle classi di matematica, quando gli studentih GgA | YSyGS Af ONARGSNAZ OKS

hanno problemi di lingua, fanno fatica anche con I3 4 2 &K A

A< ax
N o L

yStfQl LWNBYRAYSy2s

simboli, quando esprimono concetti e quando opjettivi da raggiungere che andranno dalla matematica
alle argomentazioni gia citate, che riflettono | vantaggi
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della metodologia. In questo ctesto possiamo
suggerire | seguenti metodi:

1 Utilizzare la metodologia come introduzione ad un T
argomento matematico
[ QARSF & RA OKASRSNEBE I A

gioco che pud essere associato ai suoi obiettivi di
apprendlmento Questa potrebbe essdeebase per
t2 Aa0AfdAllR RStfOAydsnEa
utilizzato come un rompi ghiaccio sia per le relazioni
tra le persone coinvolte nel progetto, sia per le
predisposizioni degli alunni verso la matematica
(che sono di solito negative).

1 Utilizzo dellametodologia per la creazione di un
ambiente felice e gioioso
Questa idea sviluppa condizioni positive sia per
f QF LIWINBYRAYSy G2 ail LIS NJ
FGGS3a3aAaryYSyidar yS3alraargar S

1 Utilizzo della metodologia come mezzo per la
comprensione di conci e processi matematici
Owvviamente un tale approccio € un valido sostituto
di un modo tradizionale sfruttando | vantaggi della
metodologia.

9 Utilizzo della metodologia per il consolidamento
dei diversi concetti o0 processi studiati

il

1

9Q | FFSNYIa$d di @fprBndiménto HaNg? O
matematica richiede un approccio di questo tipo.
Utilizzo della metodologia per collegare la
matematica a situazioni di vita reale
LPRR 8 BN By A ks YERSEE b Olyzy

ene per gl adulti come la necessita ‘di vedere
applicato cio che hanno da imparare.

Ig dellfet g}zealodolj efklg swlugpog §N3§1

el pensiero critico e del’problersolving
E obiettivo principale che ogni studente sviluppi tali
O2YLISGSyT S L 3IA20KA azyz
strategie, per dfontare al meglio le problematiche
e non solo per memorizzare.

Utilizzo della metodologia per stimolare la

ONJSIuA@AuLZ LINR Rdzii G A @A G L

Questa id iofa, le zed denti e

%% Ag%% '(?J dza fg; gl# ?\_JLJNB 00,
SaaS dzalu2 LISNJ f QI RI G0

costrwrne dei nuovi.

Utilizzo della metodologia per
difficolta di rapporto tra gli studenti
Come accennato in precedenza tale approccio puo
creare un ambiente cooperativo, stimolante e
gioioso, creando cosi condizioni ideali per lo studio.

sciogliere le

La tabella seguente riporta alcuni esempi per i vari metodi che vengono presentati in questa guida:

Metodo Gioco presentato in GiochMatematici
Introduzione a un argomea 1.2 Dama
Ambiente gioioso 4.1 Bocce

Mezzo educativo

1.3. Damanatematicg 10.1 Okey, 3.3carabeo Matematico

Consolidamento 10.3 Sudoku

Matematica nella vita reale 3.3 Monopoly

Risoluzione di problemipensiero

2.3 Combinazione 9, 7.1 Quadrato magico,Gid® dei cerini

Creativita, produttivita, innovazione

1.4 Tangram, 8.3alto della corda

Rafforzamento delle relazioni

5.2 Sette passi, 8.3 Hora

SUGGERIMENTI PERTILIZZO DI QUESBAIDA

1 [ Q2 6 A Gllaligaidaz quello di fornire agli insegnanti ed educatori il materiale per insegnare

competenze di base in matematica.
i La Guida include 33 partite.

1 Il modo migliore per gli insegnanti di scegliere cid che meglio si adatta consiste nel controllar
R2@0S 0Qs§

{ey2LJaAa oL} 3IP mno
91 Ogni sezione della Guida & associata ad un gioco.

dzy I tA&adlr RSA 3A
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Come usare guesto libro gui@®a

OGNI CAPITOLO DI QUBRSGUIDA CONSISTE.S@MENTE DI

B — PRELIMINARSULLA

LEZIONE

Con obiettivi, strumenti,
materiali e organizzazione,
con descrizione della lezione
e altre osservazioni utili per
fQAyasSaylryisSs
durante la preparazione dells

s
12 coeores towns, ossoonel

lezione
SCHEDA PER . SCHEDA PER G
STUDENT - e Fq EEeee | INSEGNANTI
Con spazi vuot ' me==== | CON ESERCIZI
aree libere per 1 et
essere completata B COMPILATI
dallo studente P

i

i
i

T2
g
mEEE
nEH
T
BER
K
N
1

Come base per

= t QAyasS3ayt
. | durante la lezione
B B COPIA DI
MODELLI E ALTR
MATERIALE

[ 2y OdzA ¢
puo preparare la sua
lezione piu
facilmente

©
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SYNOPSIS

tF3AYylImM ORIt JIAz202

y dm

t

principianti, che nella tabella sono segnati con una X.

yomTtoY bSftfl

LINR Y I

Nome e numero del giodo

Area della Matematica (A) con obiettivi

(1.1 Mulino

w|1.3. Dama Matematica

N (1.2 Dama

»~|1.4 Tangram
(1.5 Battaglia Navale

o |1.6 Forza Quattro
~ (1.7 Giochi con i dadi

(1.8 Domino

©|2.1 Skambalove

512.2 Non ti arrabbiare- Ludo

£ 12.3 Combinazione 9
5 13.1 Black Jack

(3.2 Scarabeo Matematico

i [3.3 Monopoli

5141 Petanque - bocce

5142 Tris

= |4.3 Morra cinese

Al Numeri interi

Contare fino a 10 elementi

X
X

X
X

X

X

X

X

X

X

X

Disegnare una linea dei numeri e ordinare fino a 10

X
X

Comprendere un sistema di coordinate e individuare posizioni fino p 10

Contare fino a 20 elementi

X|[X

XX XX

Leggere e scrivere numeri fino a 10 incluso lo zero

XXX

XXX

Leggere e scrivere numeri fino a 20 incluso lo zero

XX XX

Disegnare una linea dei numeri e ordinare fino a 20

XX XX [X]X[X

Comprendere un sistema di coordinate e individuare posizioni fino

4 20

Ordinare e confrontare numeri fino a 10 incluso lo zero X

Ordinare e confrontare numeri fino a 100 incluso lo zero

XX

X([X

Comprendere un sistema di coordinate e individuare posizioni

Addizionare numeri ad una cifra con totale entro il 10 X

Addizionare numeri interi a due cifre

Sottrarre dal 10 numeri ad una cifra

Memorizzare addizioni e sottrazioni con il numero 10

Interpretare +, - e = in situazioni pratiche per risolvere problemi

XX

Multiplicare usando numeri interi ad una cifra

Utilizzare la calcolatrice per verificare i calcoli con numeri intefi X

XXX

XXX

XX |[X

Approssimare per arrotondamento alla decina piu vicina

Utilizzare e interpretare +, -, x, e/ in situazioni pratiche

Ordinare e confrontare numeri fino a 20 incluso lo zero

Riconoscere, descrivere ed estendere sequenze

SSHESNNYAYINB Af ydZYSNE 5dz00SaaArde |AyY

QD
123

X

Ayl

8 | X|[X]|X

A2 Frazioni, decimali e percentuali

Leggere, scrivere e confrontare meta e quarti di quantita

Trovare meta e quarti di piccoli numeri di elementi o figure

Leggere e addizionare meta di quantita

A3 Misure comuni

Riconoscere e scegliere monete e banconote

Fare somme di denaro

Collegare eventi familiari ad anno,mese e settimana

Descrivere misure e confrontare

Descrivere lunghezza, larghezza e altezza

descrivere il peso e saperlo usare

leggere e comprendere |'ora digitale

Comprendere misure di peso

XX |[X

Leggere e comprendere la temperatura

A4 Forma e Spazio (Geometria)

Riconoscere e nominare figure bi-dimensionali

Descrivere lunghezza e larghezza delle figure

Comprendere linee, segmenti, distanza

Riconoscere e nominare figure tri-dimensionali

Descrivere lunghezza, larghezza e altezza delle figure

XX [X|X[X

Conoscere i nomi delle figure

XXX XXX

Comprendere la simmetria nelle figure

Comprendere la lunghezza di una linea, di un segmento

Comprendere e confrontare angoli

X

Misurare aree contando quadrati o usando griglie

Lavorare con volumi semplici

A5 Dati e misure statistiche

Estrapolare semplici informazioni da liste, tabelle, diagrammi

Ordinare e classificare oggetti secondo un criterio

Costruire semplici diagrammi

A6 Probabilita

Comprendere la probabilita

Identificare una gamma di risultati possibili usando un dado

X[x

Identificare una gamma di risultati possibili usando piu dadi

Identificare una gamma di risultati possibili usando una carta

Identificare possibilita di successo togliendo una corrispondenjza

A7 Logica matematica

Determinare |I'uso di approcci, strategie, materiali

Usare strumenti, es. sequenze manipolative per risolvere problgmi

Osservare le regole (regole del gioco o regole matematiche) X

XXX

XXX

XX |[X

XX ([X

O2f 2
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Pagina 2: in questa pagina troveremo i giochi dal n.18 al n.34

Nome e numero del gioco

5 15.1 Ludo

15 |5.2 Sette passi

2 16.1 Backgammon

M 16.2 Scacchi

}316.3 Campana con il calcolo
%3 17.1 Quadrato magico

¥ |7.2 Quattro stagioni

3 17.3 Rubamazzo

218.1 Crowsfeet - Cat's Cradle
4|8.2 Salto alla corda

%3 18.3 Hora Danza Romena
1319.1 Quindici- gioco di puzzle
#19.2 Sette e mezzo

#19.3 Gioco dei cerini

#3110.1 Okey- Rummikub
#110.2 Campana

% 110.3 Sudoku

Areadella Matematica (A) con Obiettivi
AlNumeri inter

>
>
>
>
>

Contare fino a 10 elementi

>

>
>

>
>

Disegnareuna linea del numeri e ordinarefino a 10

Comprendere un sistema di coordinatee individuare posizioni{ X

Contare fino a 20 elementi

>
A A

Leggere e scrivere numeri fino a 10 incluso lo zero

Leggereescrivere numeri fino a 20 incluso lo zero

Disegnareuna linea dei numeri e ordinarefino a 20

>

Comprendere un sistema di coordinate e individuare posizioni fino a

b B A A A e -
=
=
L B A A A A e R A
L B A A A A R A s
L B A A A R A R A s
=
=

Ordinare e confrontare numeri finoa 10 incluso lo zero

Ordinare econfrontare numeri finoa 100 incluso lo zero X X X X X

Comprendere un sistema di coordinatee individuare posizioni fino a 100 X X
Addizionare numeri ad una cifra con totale entro il 10 X X X X X X X X

=<
>
>

Addizionare numeri interi a duecifre
Sottrarredal 10 numeri ad una cifra X X X X X X

Memeorizzare addizioni e sottrazioni con il numero 10 X

Interpretare+, - e=in situazioni pratiche per risolvere problemi X X X X

>
=

Multiplicare usando numeri interi ad una cifra X

Utilizzare la calcolatrice per verificarei calcoli con numeri interi X X X

Approssimare per arrotondamento alla decina pil vicina

Utilizzare e interpretare +, -, x, & / in situazioni pratiche

Ordinare econfrontare numeri finoa 20 incluso lo zero X X X X X X

>
>
>
>

Riconoscere, descrivere ed estendere sequenze X

Determinareil numero successivoin una sequenza lineare (eg., 2, 4, 6...) X X X X X X
A2 Frazioni, decimali e percentuali

Leggere, scrivere e confrontare metd e quarti di guantita X

Trovare metd e quarti di piccoli numeri di elementi o figure

Leggere eaddizionare meta di guantita X
A3 Misure comuni

Riconoscere e scegliere monete e banconote

Fare somme di denaro

Collegare eventi familiari ad anno,mese e settimana X X

>

Descrivere misure e confronta re X X X X

Descrivere lunghezza, larghezza e alterza X X X X

descrivere il peso esaperlo usare

leggere ecomprendere l'ora digitale

Comprendere misuredi peso

Leggere ecomprendere la temperatura
A4 Forma e Spazio (Geometria)

Riconoscere e nominare figure bi-dimensionali X X X X X X | X X X

Descrivere lunghezza e larghezza delle figure X X X

Comprendere linee, segmenti, distanza X

Riconoscereenominare figure tri-dimensionali

Descrivere lunghezza, larghezza e altezza delle figure

Conoscere i nomi delle figure X X
Comprendere la simmetria nelle figure X X X

Comprenderela lunghezza di una linea, di un segmento

Comprendere e confrontare angoli X

EAE A A A
HK x| XK ==
HK x| XK ==

Misurare aree contando quadrati o usando griglie X

Lavorarecon volumi semplici

A5 Dati e misure statistiche
Estrapolare semplici informazioni da liste, tabelle, diagrammi X X
Ordinare eclassificare oggetti secondo un criterio X X
Costruire semplici diagrammi X X X
A6 Probabilita
Comprendere la probabilita X X X X X X X
Identificare una gamma di risultati possibili usando un dado
Identificare una gamma di risultati possibili usando piG dadi X X

>
>

x

=

Identificare una gamma di risultati possibili usando una carta X X

Identificare possibilitd di successo togliendo una corrispondenza X X X

A7 Logica matematica

Determinarel'uso di approcci, strategie, materiali X X X X X | X X X X

=
=
=

Usare strumenti, es. sequenze manipolative per risolvere problemi

Osservareleregole (regoledel gioco o regole matematiche) | X X X X X X X X X X X X X X X X X

11
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a3
1.1LE NOVE PEDINKIULINO(GOCO DA TAVO).O

OBIETTIVI

1 | partecipanti dovrebbero essere abili nel contare fino a
elementi. Questo gioco € stato scelto perché il 9 € il numg
maggiore a cifra singola.

T L NFIFTTA AYLINFYy2 sSo ridany o
stesso.

1 Saper contare avanti e indietro partendo da qualunque numero

f LYLJ} NI vy2 flifedmRi@dricaRA dzy |

ORGANIZZAZIONKIATERIALI BTRUMENTI

1 Prendere un tabellone ogni tre giocatori.

1 Ogni gruppo ha bisogno di 9 pedine bianche e &ner
1 Preparare copie delle schede per ogni studente.

1 Lalezione dura 45 minuti.

DESCRIZIONE DELLAQEE

Prima parte della lezione

 Spiegazionedd A 2[08 ¥i2 @3S LISRAY S
1 Organizzare gruppi di tre persone.
1 Ogni gruppo siede ad un tavolo.
1 Ruolo delle personeel gruppo una persona guarda e altri due giocano.
91 | partecipanti giocano diverse volte. Ogni volta iniziano con 9 pedine.
| giocatori si divertono e a volte vincono. Questo li rende piu sicgg di

91 | partecipanti imparano a contare fino a nove metterd pedinenel riquadro.

Seconda parte della lezione
91 Distribuire le schede di lavoro ad ognuno.
1  Seguire le istruzioni della scheda.
1 Segnare le pedine con i numeri.
f DftA aiGdzRSYyGA AYLI NFy2 OKS fQdzf GAY2 ydzYySdaeke pddide. y R2 &A
1 | partecipanti imparano che i numeri hanno un ordine cosi costruiscono la linea dei numeri.
f ! 33IAdzydISNB €2 ané FEftQ2NRAYS RSttt fAYySI RSA ydzYSNA o

SUGGERIMENTI UTILI

1 Allafine della lezione la scheda sara completata.
f Seipartecipantinod I yy2 f S33SNB>X fQAyaSaylyidsS tA FdzARSNL P
1 Se i partecipanti hanno difficolta a contare, bisogna fare una prova, dare piu tempo o dividere il gruppo.
1 Se i partecipanti hanno difficolta a scrivere i numeri, bisogna dividere la lezione in due parti.
Prima lezdine: gioco eonteggio; secondkezione: giocare e scrivere i numeri.

9 Lezione successiva: provare un altro gioco nel quale i partecipanti devono contare fino a nove.

12
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SCHEDAL.1 (STUDENTE

| A

Iniziare il Gioco delle 9 pedine con 9 pedine per ogt
giocatore.

Quante pedine vedi nella figura?

Conta di nuovo le pedine e scrivi il numero!
vdzl £ 8§ f Qdzf GAY2 ydzYSNERK

Dare un numero ad ogni pedina seguendo le linee!
Iniziare dal lato sinistro!
[ Qdzf GAY2 ydzYSNR 8§ I &z

Quante pedine sono in tutto?

Dare un numero ad ogni pedina sulla linea!

Hai ottenuto una

Ed i numeri sono ;

sono in sequenZa

13
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SCHEDAL.1 (INSEGNANJE

Iniziare il Gioco delle 9 pedine con 9 pedine ogni
giocatore.

Quante pedine vedi nella figura?

lo vedo 9 pedine!

Conta di nuovo le pedine e scrivi i numeri!
vdzl £ 8§ f Qdzf GAY2 VydzYSNEK

123456789
Loultimo numero il 9!

Dare un numero adgni pedina seguendo le linee!
Iniziare dal lato sinistro!

[ Qdzf GAY2 ydzYSNe § I &z’
Quante pedine sono in tutto?

9

perch | 6ultimo numer o |

Dare un numero ad ogni pedina sulla linea!

Hai ottenuto undinea dei numeri

Edi numeri soncordinati

sono in sequenZa

14
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2% 1.2 CHECKERSDAMA (GIOCO DA TAVOLO

8

OBIETTIVI 7

1 | partecipanti dovrebbero contare fino a 12. La Dama €& stata sc 6
perché & un gioco di 8 campi per 8 e si gioca con 12 pedine ciascunac

1 Glistudenti sanno che tutti i campi della scheda hanno le stesse 5

dimensioni. 4

1 Gli studenti imparano tutto sui quadrati (lunghezza, altezzae ang 3
retto). 2
1 Gli studenti costruiscono differenti quadrati e contano i campi. .
f Glistudentiimparanoinumeridaiquid G A | R S&aSylL
lunga 3 campi, & composta da 9 caropk o ' b é a b c d e f g h
1 Gli studenti imparano le moltiplicazioni con fattori uguali.

STRUMENTMATERIALI ED ORGAMZIONE

1 Prendere una Dama (campi da 8 per 8).

Ogni gruppo necessita di 12 pedine bianchHeere.

Preparare copielelle schede per ogni studente.

Ogni studente ha bisogno di una riga ed una matita (per la costruzione)
La lezione dura circa 45 minuti.

= =4 =4 =4

DESCRIZIONE DELLAQEE

Prima parte della lezione

f {LASAIFTA2yS RSt 3IA202 a5 Yl ¢

1 Organizzargruppi da tre persone.

1 Ogni gruppo siede ad un tavolo.

1 Ruolo dei giocatori: uno controlla giocatori e regole e due giocano.

T L LI NILGSOALIYGA IA20Fy2 |fO0dzyS @2tGS Af X202 RSt &
| giocatori si divertono e, at%oli S @Ay 02y 2 Af IA202d vdzSad2 | dzySydl |

91 | partecipanti imparano a contare fino a 12 mettendo le pedie€riquadro

Seconda parte della lezione

1 Preparare le schede per ogni giocatore.

1  Seguire le istruzioni della scheda.

9 Studiare tutto sui quanhti.

1 Guardare i diversi quadrati della scheda e contare i campi nei quadrati.

1 Fare una lista di quadrati numerati e studiare la moltiplicazione.

SUGGERIMENTI UTILI

1 Altermine dellalezione la scheda dovra essere completata.

 SeipartecipantinonsannoBES NS> f QAyaS3aytryidS RSPS FdzA RI NI A

1 Se i partecipanti non sanno contare, bisogna fare una prova, dare pitu tempo o si puo dividere il gruppo.

1 Se i partecipanti hanno difficolta nelle moltiplicazioni con i numeri a cifra singola, mostrare i quadrati e farli
O2y il NB IdsdiQAYy (G SNYy2 RA

1 Con il GEOGEBRA del computer gratuito &€ possibile costruire figure geometriche facilmente:
www.geogebra.org

1 Sipossono fare piu calcoli contando i quadrati!

15
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SCHEDAL.2 (STUDENTE | 24 Q% dzHZZNI G 2 QK

Un quadrato € una figura geometrica
con le seguenti caratteristiche:

Disegna un quadrato con una lunghezze
laterale di 3 UL (unita di lunghezza)

A=b=c=d Conta i campi in questo quadrato!

Disegna 2 differenti quadrati con
lunghezza laterale da 1 a 9 UL!
(utilizza la griglia qui al lato, pardan gli
altri studenti, affinché tutti i quadrati
siano costruiti)

Conta i campi in questi quadrati ed
annotali in tabella!

1 (2 |3 |4 |5 |6 |7 8|9

Definizione

16
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SCHEDAL.2 (INSEGNANTE

A=b=c=d

17

/| 23 Q8 dzy ljdzr RNJ (2K
Un quadrato € una figura geometrica
con le seguenti caratteristiche:

Tutte le lunghezze laterali sono uguali.
Tutti gli angoli sono uguali; sono angoli
retti.

Costruisci urguadrato con una
lunghezza laterale 3 UL (unita di
lunghezza)

Conta i campi in questo quadrato!

Ci sono 9 campi nel guadrato con
lunghezza laterale 3.

Costruisci 2 o 3 differenti quadrati con
lunghezza laterale da 1 a 9 UL!

(Usa la griglia a sinistrparla con gl
altri studenti affinché tutti i quadrati
siano costruiti)

Conta i campi in questi quadrati ed
annotali in tabella!

12|34 |5

9
81

B
(@]
Y

6
1/4]9 16|25 |36

Definizione

| numeri nella seconda riga sono chiame
numeri quadrati.
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Modello per fare le copie per gli studenti:

O |
O |
O |
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--------

TAVOLQ

REQUISITI

|l

1.3DAMAMATEMATICAGOCO DA

| partecipanti sanno contare e calcolare con i numeri interi tre
e 11. Sanno che la moltiplicazione per 0 & sen@peediviso 0
non & possibile, quindi questa mossa non & consentita.

© = N W & 00 O N
O N M & v © M~

1 Gli studenti gia conoscono il gioco della Dama.
OBIETTIVI
1 Ladama matematica un gioco per esercitarsi con i numeri tra
O0e11.
1 Per gli studenti il gioco € la resa dei conti. Divertitevi. 0 I ¢ ¢ S 9 L
’ n ﬂ‘& -
STRUMENTMATERIALI E ORGAMZIONE 6 @L LQJ 9
1 Prendere un tabellone (8 per 8) ogni 3 giocatori. 5 LQJ S
9 1 campi bianchi del gioco sono contrassegnati con simboli 4 n 14
aritmetici. E possibile combinare diversi simboli aritmetici o, 3 = €
LAG aSYLX AO0S> &aAiA &kpohsivaavani. 2 f io [»D )z S
f Ogni gruppo ha bisogno di 12 pedine bianche e 12 nere. Que 4 V@ L
pedine sono contrassegnate con i numeri interi da 0 a 11. 0 0
. . AS
9 Usare il modello copia della Dama 1.2! 01 2 3 4 5 6 7
1 Lalezione dura 45 minuti. Se i giocatori non conoscono le

regole della Damdayisogna prima giocare per altri 45 minuti.

DESCRIZIONE DELLAQEE

Prima parte della lezione (40 minuti)

L

=A =4 =4 -4 =

LI NG SOALI yGA 3TIA20 yIamamaterGe8lIb2 5 $ ¥ FRR A RX LIRBt 4 § A

{ LA S3 I NPanafmateha@# 26 ld LI NI SOA LI yiGA 3IAL O2y2al2y2 Af
Organizzare gruppi di 2 persone.

Ognigruppo siedead un tawlo.

Ruolo delle personael gruppe¥ A RdzS IA20Fy2 dzy2 O2y (iNR f QF f (NP

6
}

nella posizione iniziale (guarda la figura). | giocaitiengono solo il punteggio, il risultato di questo calcolo deve
essere annotato.
Seconda parte della lezione (5 minuti)

1 Ogni giocatore presenta il suo punteggio.
1 Chi ha pitpunti vince ma intanto ognuno ha imparato molto esercitandosi con i calcoli.

UGERIMENTI UTILI

f
f
f

Si puo costruire IBama matematicala soli (vedi pagina seguente).

Y2fG2 AYLRNIIFIYy(diS OKS tQAyaS3aylyidisS Ozy2aldF S
Iniziare, se necessario, con calcoli piu semplici; per esempio si possono Segarape bianchi con + e le
pedine con numeri tra 0 e-8osi che giocatoripossano contare 2+3=5 0 0+5=5 0 1+2=3.

19
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k‘ 1.4TANGRAMPUZZLE

OBIETTIVI

1 | giocatori imparano a costruire urangram.
1 Gli studenti imparano le figure geometriche del triangolo, quadrato e
parallelogramma.
1 Gli studenti imparano a riconoscere e costruire figure geometriche.

STRUMENTMATERIALI ED ORGAMZIONE

1 Cisono due possibilita:
si puo costruire iTangram da soli su un cartoncino rigido o fotocopiare

/

poi ritagliare. N
§ Lalezione dura 45 minuti. ;

DESCRIZIONE DELLAQRE I
Prima parte della lezione (20 minuti)

1 Fare gruppi di due partecipanti. Ogni gruppo avra: matita, riga, foglio e forbici.
Spiegarél Tangram e la sua storia

Costruire il Tangram (vedi qui sotto come si fa)

Seconda parte della lezione (25 minuti)

= =4

1 Dare una copia del modello con le linee ai partecipanti (semplificato).
1 Dare copia del modello senza linee ai partecipanti (meno facile).

1 Ogwunodeve ritagliare circa 9 modelli.

[ QAyaS3ayl y daspudilia iniglibré dostruz®ne.

SUGGERIMENTI UTILI

Come costruire un Tangram da solo:

1. disegnare un quadrato fatto di 16 piccoli quadrati

2. disegnare le diagonali

3. disegnare ledifferenti figuredel Tangram (2 piccole, 1 media e 2 grandi triangoli, 1 piccolo quadrato, 1

parallelogramma)

Caratteristiche specialicome attivita secondaria € possibile calcolare le aree contando i triangoli e i quadrati. Si
scoprira chal quadrato grande € la zona 16 e le 7 forme hanno le zone 4, 2 e 1: 16=4+4+2+2+2+1+1

21
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Modello per figurepuzzle
con linee (facile):

Modello per figurepuzzle
senza linee (non facile):

4
A a L
"I h‘l N
i S Ja
wi N’ T

VA\‘I fA‘ ® 3‘}‘

" .
- f ‘A} o
|4 vAY ‘-ﬂrl

¥ , % _¢
v VAV WAy
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A
v War W

a7
Ny &

- — " _«*W
P Yz WV

¢

h «m 1N
ay
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Do

A A b
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a 1n 4

XKy &
N (S~ 4
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[ ] &
) 4 4
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oot LB BATTAGLIA NAVA(FEOGLIO E MATIYA )
][]
OBIETTIVI Hl
¢ [0
1 | partecipanti imparano a costruire diversi rettangoli (la larghezza & sempri F
. E
la lunghezza é 1, 2, 3,4 e 5). 5
1 Gli studenti imparano ad usare deordinate del giococome 3B. C
T Gli studenti imparano ad usare deordinate matematiche come (3|2). g |:|
A
STRUMENTMATERIALI ED ORGAMZIONE 12345678910

1 Ognuno dei due giocatori ha bisogno di due griglie vuote: una per
disegnare la proprie navi e una per segnare i punti di locazione delle r
del remico.

1 Lalezione dura 45 minuti.

[ 1 XX
OO

DESCRIZIONE DELLAQEE [

Prima parte della lezione (preparazione 5 minuti)

°
]

123 45 6 7 8|9|10

91 Fare gruppi di due giocatori. Ogni giocatore ha una matita ed alcune paia
griglie.

1 Ogni giocatore disegnera le sue navi su una delle gffijiera 1).
Seconda parte della lezione (gioco 25 minuti)

P @ O00mMm=T 6O X — «

1 Un giocatore inizia a sparare dando le coordinate.
9 [QFftGNB IA20FG2NB asS3ayl A O2f LA a&adzZ € &dzZ INRIETAIL S |
f Seuna nave & tutta colpita, il giocatore dice | TH& $RI G|
1 Sipreegue fino a che tutte le navi di un giocatore non sono affondate.
Terza parte della lezione (15 minuti)
1 Dare le schede ad ognuno.
91  Seguire le istruzioni della scheda.
T {S 0Qs looladtyll GSYLR &aA Lilz5 G2NYyINB t IA2020

SUGGERIMENTI UTILI

1 Sipossono farealcoli sui rettangoli contando i quadrati e/o calcolare area=lunghezza*larghezza.
T /A az2y2 OSNEAZ2YA LISNI O2YLJzi SNI RA&GLIYAOATAZ Ay OdzhA 2
http://de.battleship-game.org/- http://en.battleship-game.org/- http://es.battleship-game.org/

MODELLO

>P @ o 0Om=Tm eI — -«
> W A O0Om e T — -

1 23 45 6 7 8 9|10 12 3 45 6|7 8 910
23


http://de.battleship-game.org/
http://en.battleship-game.org/
http://es.battleship-game.org/

Progetto Europeo Erasmus + MaBAMES

www.math-games.eu

SCHEDAL.5 (INSEGNANTE

v

® P(312)

[ 2aQ8 dzyl INRARIL AL}

Una griglia & uno sfondo geometrico cc
le seguenti caratteristiche:

Ci sono linee e

. Tutte le linee hanno

Yy yyyyyyy RAADI

Completa la griglia a sinistra!

Dai ad ogni colonna un numeroda 1l a
e ad ogni riga una letterada A a J
(questa € una griglia 10 x 10).

Cerca di individuare il campo 2D
(colonna 2, riga D) = (2|D) e segna piu
campi: (1|A), (10[C), (1019), (5]J)

Definizione: (2|D) sono le
del campo in colonna

2 eriga D.

In Matematica sono segnate le linee e i
suoi punti di incrocio, ma non i campi.
Coordinate a sinistra con P(3|2)

Definizione: (__|__) sono le coordinate
matematichedel punto di incrocio di
colonna___eriga .

Annotazione matematica:

Metti piu punti nelle coordinate
matematiched 33 A dzy IA f Q
matematica!

A(1[1), B, €|, b
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SCHEDAL.5 (INSEGNANTJE /| 24Q8 dzyl 3INRIE ALt
Una griglia & uno sfondo geometrico cc
J le seguenti caratteristiche:
| Ci sono linee orizzontalverticali Tutte
H le linee hanno la stessa distanza una
dall daltra
G
F Completa la griglia a sinistra!
E Dai ad ogni colonna un numerodal a
D e ad ogni riga una letterada AaJ
(questa e una griglia 10 x 10).
¢ Prova a collocare il campo 2D (colonna
B 2, rigaD) = (2|D) e segna piu campi:
A (1|A), (10IC), (10]9), (5[9)
1 2 3 456 7 8 9 10
Definizione: (2|D) sono leoordinate del
giocadel campo in colonna 2 e riga D.
In matematica sono segnate le linee ec
) suoi punti di incrocio, ma non i campi
o Coordinate a sinistra con P(3|2)
o] @ D(10/18)
1% Definizione: 8|2 ) sonole coordinate
e matematichR St LJdzy 12 RQ.
e colonna3 e riga2.
“ Annotazione matematica?(3|2)
1 Metti piu punti nelle coordinate
" YFEGSYFGAOKS S F33)
* matematica!
] A(1|1), BL4|1), CL2]5), DLO|18)
°] C(12]5) |
51 )
| P(3]2)
2 ® B(14|1)
1 @A) o




Progetto Europeo Erasmus + MaBAMES www.math-games.eu

POOOSE

| 000004

1.6 FORZAQUATTREGEOCO DAAVOLQ

OBIETTIVI

1 | partecipanti imparano a costruire una linea con 2 punti.
T {A RSGSNNXAYIY2 fQFLILINROOAZSE YIFGSNIL K MW X X ] S3axrs

STRUMENTIMATERIALI ©BRGANIZZAZIONE

f h3ydzy2 RSA 3IA20FG2NR KI oAaz3iyz
hanno abbastanzasi pud usare un foglio di carsémulando ilcartellone di
gioco.

1 Lalezione dura 45 minuti. Se §tudentihanno imparato le coordinate nella lezione 1.5, possono svolgere da
soli la seconda parte di questa lezione.

DESCRIZIONE DELEAIONE
Prima parte della lezione (25 minuti)

1 Fare gruppi da due.
91 1 due giocatori hanno sempre
o Unatavola originale con pedine di due colori, oppure
0 Due matite di due colori diversiten modello(vedi sotto).
1 Giocare diverse volte. Discutere sulle stgite

Seconda parte della lezione (20 minuti)

1 Distribuire una scheda ad ogni persona.
I Seguire le istruzioni della scheda.
T {S 0Qs IyO2N} GSYLRZI air LIz5 duekte Goeh$SoNS adzZ £ S RAFTFSNBY]

SUGGERIMENTI UTILI

Qui si puo vedere la simulazione del gioco, se non si ha una
GF@2tF 2NAIAYIFIES RIFE aF2NI | 1z s

Fare attenzione a riempire le colonne in direzione della ‘ ’ ‘ ' . ’ ‘
MG IE LN S S H 8 S 8 @

26
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Schedal.6 Studentg

Che cosa @na distanza su una linea?

Una distanza e un elemento geometric
con le seguenti caratteristiche:

Il
determina una distanza.

Costruire nella griglia sinistra due
punti con coordinate P (3| 2) e Q (9]
8)!

Prendee un righello e una matita e
collegare questi due puntconuna linea

W 11 12 13 14 18 retta. La linea é la
tra due punti.

Trova piu puntisulla grigliaa sinistra:R
(514),S@B17), T(7]6)eU (10]4).

Checaratteristilhe hanno questi punti?
Q(9I8) questip

Si vince la partitaForza quattrd, se si
riescono a posizionare

in lineal!

27
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SCHEDAL.6 (INSEGNANTE

P (3[2)

Q (918)

®s (3(7)

R (5]4)

T (7]6)

Q (9I8)

Oy (104)

28

Che cosa & undistanzasu unalinea?

Una distanza e un elemento geometric
con le seguenti caratteristichéa
connessiongiu breve tra due punti
determina la distanza.

Rappresenta sulla griglia alla tua sinistt
| due punti con le coordinate P(3|2)

Q(98)!

Prendee un righello e una matita e
collegare questi due puntionuna linea
retta. La linea € I@iu cortaconnessione
tra due punti.

Poiché la linea éelimitata dai punti P e
Q si dice "segment

Rappresenta piu punti nella griglia a lat
R(514),S@]|7),T(7]|6)eU(10]4).
Quali caratteristiche hanno questi punti
Rappresentaiu puntisulla griglia a
sinistra R(5[4),S(3]|7).T( _7]6)

e U (10| 4).

+AYOA Af 3TA 2 eFiesd &l:

inserire

4 delle tue pedinre4 puntiin una linea!
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1.7DIECIGIOCHI ADADI(GOCO DAAVOLQ

OBIETTIVI

1 I partecipanti conoscono | dadi.
1 | partecipanti imparano a costruire un cubo con
una sagoma del cubo.
1 GliStudentiimparano come un cubo puo
essere trasformato in un dado da gioco.

STRUMENI, MATERIALI ©RGANIZZAZIONE

1 Gruppida 3 a 5 persone sono seduto attorne
al tavolo.

1 Su ogni tavolo cci sono 3 dadi, un
contenitore, unblocco per appunti w una
penna.

1 Per la costruzione del cubo serviranno carta
forbici e colla.

DESCRIZIONE DELEXIONE
Prima parte della lezione (20 minuti)

1 Formarel gruppida 3 a 5 partecipanti.

1 Scegliere due giochi dal compendio dei 10 gioch
con | dadi

1 Ripetil giochi alcune volte e annota il vincitore.

1 Quale ¢ il gioco piu divertente o interessante??

Secondaparte della lezione (25 minuti)

1 | partecipanti costruiscono il loro cubo a partire dalla sagoma.
1 Each participant gets one Scheda, ruler and pencil, scissors and glue.
1 Follow the instruction on the Scheda.

QUGGERIMENTI UTILI

Sara necessario che ogni paifgmte si costruisca il proprio cubo e il proprio dagpiguesto & imparare facendo!

Elemento interessanteta somma di due facce opposte del dado &€ sempre 7.

29
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SCHEDAL.7 (STUDENTE

Cosa € un Cubo?

Un cubo & un oggetto geometrico con |
seguenti caratteristiche:

Il cubo e

Il cubo é formab da

Costruisci sulla griglia alla tua sinistra il
modellodi un cubo con matita e
righelld

Prendi le forbici e taglia il modello.

Piega lungo la linea per rezgareil
cubo!

Traccia sulle sei facesterre (Quadrati)
del cubo i puntini come nell'esempio.

ConsegnaTlracciara punti di due lati
opposti!

La somma dei punti di due opposdtivra
essere

Usa colla o pellicola adesiva per
terminare il daa.

30
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SCHEDAL.7 (INSEGNANTE Cosa & un cubo?

SOCRNRS Un cubo € un oggetto geometrico con
N le seguenti caratteristiche:

Il cubo ha tre dimensioni.

Il cubo & format da 6 facce guadrate

Costruisci sulla griglia alla tua sinistra
modello di un cubo con matita e
righello!

Prendi le forbici e taglia il modello.

Piega lungo la linea per realizzare il

cubo!
Traccia sulle sei facce esterne
m 5112 (quadrati) del cubo i puntini come
nell'esempo.
Consegna: Tracciare i punti di due lat
® opposti!
®

La somma dei punti di due opposti
® O ® dovra essersempre’.

Usa colla o pellicola adesiva per
terminare il dado.
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R |

Ll

1.8 DOMINO(GIOCO DAAVOLQ

OBIETTIVI

1 | partecipanti imparano tutteuldomino e sulldessereda gioco rettangolari.
1 | partecipanti imparano a costruire il domino su carta.
1 GliStudenteimparano a contare da = a 9 e a visualizzare questi numeri.

STRUMENTIMATERIALI BRGANZZAZIONE

1 Gruppi di 2 0 4 persone siedono attorno ad un tavolo.
 {dz 23yA (I @2t2 0O0Q8 dzy aSiG RI R2YAy2o
9 Per costruire su carta un set da domino sawezessari

o Una copia di questa pagine ed un paio di forbici.

o Carta, righello e matita per costruire e forbigrgagliare.

DESCRIZIONE DELEXIONE
Prima parte della lezione (15 minuti)

1 | partecipanti costruiscono il proprio set di 55 domino.
Durante la costruzione imparano a contare e a visualizzare | numeri da O finoa 9
1 Ogni partecipante ha carta, righellamatita per costruire e forbici per tagliare.

=

Seconda parte della lezione (30 minuti)

1 Fare gruppi da 3 a 5 partecipanti.
1 Giocare a domino piu volte e annotare il nome del vincitore.

SUGGERIMENTI UTILI

Se necessario, fapstruire ad ogni partecipante il pprio dominog questo & imparare facendo!
9Q Y2fid2 AYLRNIFIYyGS tF @radzaztATT I A2yS RSA ydzYSNRX o

BERRERE
PEEEEERREE
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MoDELLA.8 PERFAREEOPIFPERALUNNI

Se si vuole costruire un set completo da 55 domino, & necessario usare 7 di questi modelli.
E importante che partecipanti possano visualizzare i numeri da 0 a 9.
Si prega di scrivere i numeri al di sotto delle tessere!

33
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M 2.1 SXAMBALOVEGOCO CON [RIGLIB

OBIETTIVI

1 Contaredala 36

1 Disposizione e confronto di numeri fino a 36

1 Sommare numeri ad una cifra e a due cifre

1 Introduzione di figure geometriche come rettangolo, cerchio e sfera

STRUMENTIMATERIALI ©BRGANIZZAZIONE

1 Ogni giocatore ha una biglia
91 Disegnare il campo di gioco

DESCRIZIONE DELEZIONE
Prima parte della lezine

1 [ Qhldidioco sara un rettangolo sul terreno di 3x4 m.

1 Ogni giocatore sceglie una biglia

f [ QAyaS3ayltydsS aLAS3IE €S NBI2ES S AYyAT AL Af 3IA202
91 I giocatori si accordano sul turno di gioco

Seconda partdellalezione

9 Distribuire una scheda per ogni persona
1 Seguire le istruzioni contenute nella scheda.

SUGGERIMENTI UTILI

w {S A LINILISOALIVYGA y2y L2aazy?2 fS33SNBI tUdLyasSayl.y
w {S A LINISOALIYGA KIFIyy2 RATTAOZ2Ctdam possibi@ diyidere NS T Ay 2
gruppo afinché imparino a contare
w L LI NISOALI yYyGA
w L LI NISOALI YyGA

NEA I NARAO2y2a0SNB T2

RS@2y2 FtftSyl
RS NOAGENEA LISNI a2YYINB A vy

p2y2 Sas
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SCHEDA.1PAG 1 (STUDENTE

SCHEDA.1PAG1 (INSEGNANTJE

-
S
[&
q
y
—]
—
S
[&

SCHEDA.1PAG2 (STUDENTE

Si scelgono | giocatofuanti sono (vedi la
Si scelgono | giocatori. Quanti sono (vedi la
figura di centro, sulla sinistra)?

una

Ogni giocatore lancia la biglia verso la buca
cercando di avvicinarsi il piu possibile ad ess:
di entrarci dentro. Gioca per primo il giocatore
che Lancia la biglia piu vicina alla buca.

Accertarsi del turno di gioco!

3 2 1 a causa della distanza
dalla buca.

Se il primo giocatorga in bucaquanti punti
ottiene?

3

Se il secondo giocatora in bucadue volte,
guanti punti ottiene?

6

Se il terzo giocatorea inbuca due volte e
colpisce una biglia di un altro giocatouanti
punti ottiene?

9

Quante volte un giocatore deve andare in buc
2 O2f LIANB dzy QI f GNI o
12

[l vincitore € colui che raggiunge per primo 3€
purnti.

poiriariua per 1 piu avii

De<crivi la forma delle bialie
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SCHEDA.1PAG2 (INSEGNANTJE

3° giocatore

[ Rettangolo lungo 4m [ Rettangolo largo 3m

@
(L

37

Descrivi

rette

Calcola |

3m A

/e

3m X

Esercizic
Ogni gio
In un sa
gialle.Ac
togliere |
biglie di-
)4 b

Soluzion

Serre bif
da s

un altro

Domand

Descrivi

La fc

Calcola |

A Oip
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OBIETTIVI

|l

STRUMENTIMATERIALI ©RGANIZZAZIONE

=A =4 =

2.2NONTI ARRABBIARELUDO(BULGARIM

Introduzione alle figure geometriche cubo,
rettangolo, quadrato

Conoscenza dei numeri da 1 a 6 su ogni parte di ur
dado

Contare speditamente, imparare a contare fino a 6(
| partecipantimpareranno elementi di base sul
calcolo delle probabilita

Un cartellone da gioco e dei dadi

Ogni giocatore ha 4 pedine

Preparare copie della scheda per o§tidente
La lezione dura 40 minuti

DESCRIZIONE DELEZIONE

Prima parte della lezione

=A =4 =4 -4 -4 A

Scegliere fino a 4 giocatori

Ogni giocatore sceglie il colore delle sue pedine e le posiziona nella posizione di partenza sul tabellone
Determinare la sequenza del turno dei giocatori

| partecipanti ripassano le regole e il giaozia

| giocatori impareranno | numeri da 1 a 6 e le sei face della figura geometrica del cubo

Con il tiro dei dadi | partecipanti imparano che il piu alto numero che possono ottenere € il 6 e che il piu
basso e 1.

Seconda parte della lezione

=A =4 =4 -4 A

Distribuireuna scheda per ciascuno

Seguire le istruzioni della scheda

| partecipanti devono saper contare fino a 4 e seguire la sequenza dei numeri

94aA RS@G2y2 | @SNBE tQlroAfAlGLt RA O2yFNRBYGIFINB L ydzYSNJ
Essi dovranno conoscere il concetto di moltiplicaziertivisione per capire la probabilita

SUGGERIMENTI UTILI

f
f
1

Alla fine della lezione, la scheda dovra essere completata.

{S L LINILGSOALIYGA y2y alyy2 tS3I3aISNB: tQAyasSaylryasS F
{S L LINISOALIYIA KIFIYyy2 RATTAKODrAPH teinpo €RilgriagpdN®BtEa & I NL
essere suddiviso.
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SCHEDA.2PAG1 (STUDENTE

ss

®)]
()
®)
O

)

39

Regola: Ogni giocatore prende
giocatore conta e mette quattr
colorenei piccoli cechi della zol
suostessocolore

1 Quante pedine ha ogni
1 Quanti @rtecipanti ci so
1 Quante pedine ci sono i

Regola: Ogni giocatore tira
il numero piu alto inizia il gi
pedina nel campo di gioco
tirare il numero 6!
1 Quale ¢é la forma del da
1 Quante facce ha il dadg
1 Quali numeri sono rapp
del dado?
1 Quale € il numero piu al
Quale e il numero piu b
9 Elenca tutti | numeri rap
del dado iniziando dal p

=

Regola: Il giocatore deve s
figura in base diro effettuat
mossa e possibile, passare
successivo.

Il gioco termina quando tutt
ciascun giocatorsono nella

In quanti campi deve passe
portare le sue pedine nella
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SCHEDAR.2PAG1 (INSEGNANJE

N\ 7/

Spiegare le regole del gioco per i partecipanti:

Regola: Ogni giocatore prende quattro pedine. Ogni

giocatore conta e mette quattrpedine del suo colore
Blold neipiccoli cechi della zona ("cantieri") del sistesso
amm colore.

1 Quante pedine ha ogni giocatore®

1 Quanti mrtecipanti ci sono nel giot4

1 Quantepedine ci sono in tutto sul tabelloffe
4+4+4+4=16

Regola: Ogni giocatore tira i dadi; il giocatore con

numero piu alto inizia il gioco. Per inserire una

pedina nel campo di gioco un giocatore deve tirat

il numero 6!

1 Quale ¢é la forma del dado? culm

1 Quante facce ha il dado?__6

1 Quali numeri sono rappresentati sulle face del
dado? dalto6

1 Quale € il numero piu altoé

Quale € il numero piu basso?2

1 Elenca tutti | numeri rappresentati sullecta
del dado iniziando dal piu basso al piu alto
1,2,3,4,5,6

=a

Regola: Il giocatore deve sempre muovere una
figura in base diro effettuato. Se nessuna mossa
possibile, passare il turno al giocatore successivc

} ) ‘ | Il gioco termina quando tutte le pedine di ciascun
giocatoresono nella posizione finale

In quanti campi deve passare un giocatore per
portare le sue pedine nella posizione finale?

Una pedina 62, la seconda 63, la terzags4 | 6 u
65
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SCHEDA.2PAG2 (STUDENTE

S f ) 1

Compito per imparare la probabilita

Tira il dado 100 volte e segna con uniarjsultato nella
tabellg fai la sommae dividi perl00.

Numero 1 2 3 4 5 6
sul dado

Frequenza
del tiro

Somma

Somma/10
0

Risultato: in statistica si dide f | LINROI O0Af
y Sdsfienento ¢

Domanda: nel tiro dei dadi quale € la probabilita di
avere 37

Usando un approccio classico, la probabilita &
t@="ms mz RIG2 OKS 0Q§ i
n

en e 6,dato che abbiam® facce nel dado
Se assumiamo che A e la probabilita di avere 3,

_)= % = cio significa, che la probabilita

di tirare un 3é

Compito:

Calcolarel volume del cubo

La formula per il Volume &

6 AJADA

doved | lénghezza di uno dei suoi lati
sea=2 cm il Volume

V =

Compito:

Calcola la superficie del cubo

3 A

Gl é¢ 8 f1 fdzyaIKST T RA crzy

la superficie &
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Compito per imparare la probabilita
SCHEDAR.2PAG 2 (INSEGNANTJE o _
Tira il dado 100 volte e segna con unérjsultato nella

tabella fai la sommae dividi perl00

Numero 1 2 3 4 5 6
dei dadi

Frequenza il M 1] 1] I 111
del tiro IIf IIf 1If 1If 1] 111
M M 1] 1] Il 111
ol Pt | Il Ml I |

& | : QO‘ s | Somma |16 |18 19 17 1 16
O O\ [Sommaio[0 (0B (01 o7 |0W |05

: .
R & o
¢

4

Risultato: in statisticasidicef | LINP O I 0 A f
yStt QS aLISIed tifeeyuiil 20,18di tirare un
2 é. 6

Domanda: nel tiro dei dadi quale € la probabilita di
avere 37___0,19

Usando un approccio classico, la probabilita &

t(@=ms mz RIG2 OKS 0Qs§
n

en e 6,dato che abbiam® facce nel dado
Se assumiamo che A e la probabilita di avere 3,

1
s)===0.166
-C)=5

cio significa, che la probabilita di tirare ure 3
1:6=0,166

Compito:

Calcolare il volumdel cubo

La formula per il Volume &

6 AAA

doved | lénghezza di uno dei suoi lati
sea=2 cm ile Volumeé

6 cAIXAIXAI WAy

Compito:

Calcola la superficie del cubo

3 @gAA

aré¢ & fI fdzy3aKSST1TI RA d
cm la superfici&

2 mn Y ALY A r ™\ 1A
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(.@ @
100

OBIETTIVI

il

'2.3COMBINAZIONA (GIOCO DAAVOLQ

Il gioco e stato scelto, pgerché allenal cervella Aderisce a
tre livelliR AApplicazione" e s&k Avalidtazione" di ®
"Tassonomi&® A hoOoASGGADBA SRdzOF A BA_
Ai partecipanti deve essere insegnato a sommare quattro
numeri ad una cifra in modo veloce e affidabile
Capirannache se i numenengonoriorganizzati lsommasara
diversa

Cercheranndli riorganizzare | numeri fino al raggiungime di
un determinato risultato

STRUMENTIMATERIALI ©RGANIZZAZIONE

f
f
f

Carte da gioco. Si possono fare d& s&dere il modello alla fine della lezione.
Preparare copie della scheda per o§tidente
La lezione dura 45minuti

DESCRIZIONE DELEZIONE

Prima parte della lezione

f
f
f

= =4 =4 4

= =4

Vengono scelti i giocatori.

{LASTIINB Af 3IA202 4/ 2YO0AYlITA2YyS déo

| partecipanti giocano divergg 2 f /ABY @AY F T A2y S dé LISNI AYLI NI NB S NB3I?
sono limitazioni di tempo.

| partecipanti imparano a somene e riorganizzare | numdinchési arriva alla soluzione.

| giocatori alzano la mano quando trovano la soluzione.

DfEA fGNR L2aazy2 O2yGNREEFINB I az2fdd A2ySed 52112 R
Quando | partecipantiaggiungono maggior sicurezza si da il via alla competizione. Se un partecipante trova

una soluzione si registra il tempo impiegato. Il pitu veloce vince.

Il gioco pud essere giocato in round di diverse mani.

La competizione puo essere individuale o di sitaa

Il gioco ha strategie ottimali che permettono di trovare la soluzione. Ci sono 362880 varianti di carte incluse

quelle simmetriche.

Seconda parte della lezione

f
1

Distribuire la scheda ad ogni alunno.
Seguire le istruzioni della scheda.

UGGERIMENTITILI

|l

1
1
)l

Alla fine della lezione la scheda deve essere completata.
{S L LINISOALNI GA y2y alyy2 fS33aSNBE ftQAyaS3aylyiS RS¢

{S L LINILSOALIYGA y2y OFLA&aO2y2 S NBI2tSs tQAyasSay

Se | partecipanti hanno difficolta nel sommare o nelgamizzare | numeri, si consiglia di dividere la lezione in
due parti ulteriori: prima lezione sommare i numeri, seconda lezioneiorganizzare i numeri.
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SCHEDA.3(STUDENTE

Prendere la carta.
Guardarla.

Cercare di trovare una soluzione.

Si puo tenere una bozza con i calcoli interme
Cercare varianti diverse.

Cercare di trovare una strategia.

Domanda

Se ci sono tre numeri negli angoli di un picco
guadrato (Al1=1, A2, A3) e il risultato al centr
della casella B: come si puo trovdraumero
A4 nel quarto angolo del quadrato?

Una volta trovata la soluzione presentarla
FffQAyasSaylryaSH

Se si partecipa ad una gare, alzare la mano «
fermare il timer..
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SCHEDA.3 (INSEGNANTE

Spiegare le regole ai partecipanti
Iniziare il gioco mischiando le carte.

Dare una carta ad ogni giocatore.

Il giocatore prende le carte e cerca di trovare un
soluzione.

Puo fare annotazioni e calcoli su un blocco note:

Domanda

Se ci sono tre numeri negli angoli di un piccolo
guadrato (Al=1, A2, A3) e il risultato al centro
della casella B: come si puo trovare il numero A«
nel quarto angolo del quadrato?

Ad =B - (Al + A2 + A3)

Il giocatore presenta la soluzione agtrial quali
controllanole risposte

5213 RA OAS5 fQAyaS3ayly
delle risposte.

Quando gli studein prendono confidenza con |l
gioco,f QA y a S 3 gareyl liichad uddajara a
tempo.
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MODELL@.3PER CREARE IL PROPRCCHETTDIdCOMBINAZIONEIOVE

Passo 1: Inserisci numeri da 1 a 9 in modo casuale nei piccoli cerchi. 1 &€ sempre nel cerchio al centro.
Passo 2: aggiungi dei numeri nei 4 piccoli cerchi che sono attooeodhio piu grande, e scrivine la somma nel

cerchio piu grande.
Passo3: togli | 9 numedai piccolicerchi e il pacchetto di carte € pronto!

OIBIOI0I6
®O®O®O0
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2|3 al[s5][el][7]8][9][w][J][Q] K| A
. 9le 9 9 9 9 9 99|99 9 @
2 3 4 5 6 7 8 9 10 J Q K A
3.1BLACKIACK(GIOCO DCARTE ollollollollollollollollellollellele
213 4 56 7 8/ [ol[w0][J][Q K A
4 4 & & & & 4 aaaa 2
213 4 56 7 8/ [ol[w0][J][Q K A
OBIETTIVI NI I RN NI Y
1 Contare e aggiungere i numeri di valord 1 b e e e oo g g frs fre
fino a 21+ s : # leale a2 03
L IR R KR EEH KR EEHERH Rt Kt
1 Leggere numeri fino a 11 B e [Fa [iaafiealioan]ianioalionlles
) . . ® IS NI -
1 Ordinare e confrontare somme di numeri fino U ol vl vel veol veoll vof o.og v vl !
4 2o [Fe [ive[Sevw|ve|[ive Cvew|ve [lve
azl v v v [vel|o% v:v D4 :':—‘
Memorizzare le carte i as ol anaazaaea aagea oo
1 . . . . O B N O K N XX R X X
1 Capire un Sistema logico di regole con | . . IR RSAERe|
numeri IR R R B B R Res
S M e probabilita per quellduture. Le carte con un
RUMENTIVIATERIALI ©RGANIZZAZIONE valore uguale o superiore a 10 hanno piu
f  Uno o pill mazzi di carte standard, secondo il probabilita di uscireispetto ad altre
numero dei giocatori
1 Un tavolo per giocatori 1 | partecipanti imparano aontare fino a 36
ﬂ 1l gioco non ha ||m|tq;)er stabilireuna rego'a sommando | valori delle carte che hanno in
per terminare, vedere sotto mano.
Lezions:

DESCRIZIONE DELEXIONE i Oral giocatori giocano a carte coperte

Leziond: 91 Affinché il gioco abbia un termirggni

giocatore riceve 10 chips. Quando uno dei

giocatori le perde tutte il gioco si ferma e

vincera cdui che ha ancora il maggior numero

di chips in manoAi Casino il gioco non finisce
fincheOQs | £ YSy 2.Sdpydo IA 2 OF G2 N
decider di iniziare con piu chips, per esempio

20.1l dealerdovrebbe avere almeno lo stesso

numero di chips dei giocatarBe il daler

finiscei chipsil gioco deve terminare e il

1 Identificare le carte, il tipo e il valore

i Comprendere cosa € un mazzo di carte

1 Rivedere il valore delle carte

I Fare pratica sommando due carte alla volta e
chiedere ai partecipantli dire il valore

1 Fare pratica aggiungendo piu di due carte
fino ad arrivare al totale supera 21

1 Confrontare il valore di dueoppie casualili

carte vincitore sara colui che ha piu chips.
Lezione: Ulteriori caratteristiche come
f Spiegareilgioca. tf I O1 W O1 ¢ Assicurazione, resa, divisione, raddoppio
1 Organizzare gruppi con almeno 3 persone
f Spiegare il ruolo det R A . Un& deiE SUGGERIMENTI

partecipanti avra il ruolo del dialer oppure 1 QAyasay 2 Af RSIfS&SNJI
Pt QAyAT A2 £2 LRGN FOSNB ih&%b?(r?es%c%gé s%rh'n%rcg le carte
T I partecipanti giocano diverse volte Bléck 1 Se gli studenti hanno difficolta a contare &

Jack_'per capire le regql.él g|ocanmlcun§ necessario farli allenareé necessario piu
mani a carte sAcopevrte in rpodg da velocizzare tempo o si possono fare pitl mani a carte
f QF LIWINBYRAYSy (2o scoperte

| giocatori di d|vertonqnsch?andoncordano Se pel partecipantié pidi facile sommare per
le carte che sono uscite stando chances e iscritto, procurare carta e penna.
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SCHEDA.1.1 (STUDENTE

AVeH

Nome dei semi

Quali sono i nomi di queste carte?

Quale ¢ il valore di ogni carta?

Nomina queste cartecoperte!

Quale ¢ il valore di ciascuna?

Nominare la carta

e .0
L 2R
¢ ¢ Che valore ha
o oo o Quale e il valor¢otale di queste 2 carte?
*
L 4 _
) L AR 4 + -
LIRS
3313 Quale ¢ il valore totale di queste 3 carte?
¥ (& ¢ ‘
’ + + =
0 ¢
(O . A *
- e Scrivere il valore di ogni mano:
00 0 @ & : 00l ¢
“ " .’: ‘0 - 0‘0 ‘: : 1
) :
MEEXRS . * % %
\:’ E‘ ’ .'x i ‘. . ?. \;r. .: 2
1. Straight Flush 2. Three of a kind 3. Straight 3
; - 4.
s e ":,:‘ L e 5
® . o I )
®
o ‘T. 3” ’r: i .;* *(’
4. Flush 5. Pair
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SCHEDA.1.1 (INSEGNANTE

Nome dei semi

Q ' ‘ * PiccheCuori Quadri Fiori

Quali sono i nomi di queste carte?

Asso di Picche Asso di Cuori
Asso di Quadri Asso di Fiori

Quale é il valore digni cart# 1011

Nomina gueste carte scopefte

Jackdi Cuorj Quadri Fiori, Picche

Donna diCuori, Quadri, Fiori, Picche R
di Cuori, Quadri, Fiori, Picche

Quale ¢ il valore di ciascund.0

- Nominare la carta
2 SR 4
". Sette di Quadri
¢ ¢ Quanto vale 7
VS 2000 Quale e il valore totale di queste cafte
® L R £ 5+7=12
LA REA S

Quale & la somma del valore delle tre c&rte

3+3+3=9

Scrivere il valore di ogni mano

Wt e L L L T ele e ¢ .

‘o, 0% e 1.Scala di color8+9+10=27
®olege | 11 * %%
oS e | . *® 0 e 2.Tris 11+11+11=33

1. Straight Flush 2. Three of a kind 3. Straight 3.Scala7+8+9=24

4.Colore2+6+10=18

R NI Rk

o *7e | & & 5.Coppia+ 5=3+3+5=11
o8
x "{. ".”(: T .;* *:

4. Flush 5. Pair
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SCHEDA.1.2 (INSEGNANTSTUDENTE

Per rispondere alle domande e necessario consulta&Zemhpendio MathGAMES pag 647!

Puo essere scaricato dal sitevw.math-games.eu

Cosa aun dealero il banc®

Cosa é Black JadMostra lamano del
BlackJackQuanto val@

Cosa significa dividere la coppia

Che significha Raddoppio e quando deve
essere fatt@

Cosa significa ritirari
Quando si faQuanto si perde se€i si
ritira?

Cosa @ssicurazione? Ugiocatore
guando dovrebbe acquistare
f QFraair®dz2NI T A2y S

oBlack Jackaga 3 a Z &ina delle regole
pit importanti
f Tuscommetti2@ ® v dzI y i
se vinci?
f ¢dz a02YYSGGA oH
se vinci??
1 Se vinci e prendi dblanco &,
guanto avevi scommesg8o
1 Se vinci e prendi dbdlanco 6@ =
guanto avevi scommesso?

La denominazione standad#i chips
(fiches) usata anche nei casi@dianche=
€ massel wgdd eneelE € mn

9 Tu scommetti cor? bianche 1
rossa € verdi. Quanto hai
scommesso?

 Tu scommetti cor bianca 2rosse
e 3 nere. Quanto hai scommesso’|

I Scommetti 12¢ Xuali chips dev
usare?

T {O02YYSOGA cn ¢
usare?

[\
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3.2 CARABEMATEMATICEEIOCO DAAVOLQ

OBIETTIVI

Questo gioco puo essere utilizzato per raggiungere una vasta gamma di obiettivi a seconda del livello degli studenti,
delle cause che eventualmente caratterizzano la loro lentezza e prioblemirelative. Traquesti identifichiama

seguenti come partiolarmenterisolvibili attraversajuesti esercizi

Obiettivi per i Contenuti Matematici

C1. Riconosci il significato e la rappresentazione grafidl 2 34 5 6 7 8 edei simboli +- x + = ()

c2. Riconosci il significato e la rappresentazignaficadi numeri interi positive compresitma X ~Manan o
C3. Addizionare, sottrarre, moltiplicare e divider numeri intete OX mMn n @

C4. Usare la calcolatrice per le operazioni suddette.

C5. Costruire / scrivere uguaglianze, utilizzando i simbolifaneo parte del gioc&carabeo Matematico.

Cé6. Controllare la validita di una uguaglianza

C7. Comprendere un Sistema di coordinate e individuare posizioni su di esso

Obiettivi per lo sviluppo delle competenze matematiche generali

M1. Sviluppare uratteggiamento positive verso la matematica
M2. Costruire la conoscenza prendendo spunto da interessi ed esperienza di sfondo degli studenti.
M3. Fornire opportunita per esplorare entita della matematica, concetti e processi.

M4. Incoraggiare la stimdelle abilita.
M5. Vedere il calcolo come uno strumento per la soluzione di problemi e non fini a sé stessi.
M6. Incoraggiare strategie.

M7. Sviluppare abilita di calcolo.

M8. Fornire opportunita per cooperazione e lavoro di gruppo.

M8. [/ 2YyYySGGSNB tF YFGSYFGAOL +EttQltFLoSGATT T AZ2YSo

M9. Porre opportunita di risolvere probleirin contesti direalta.

M10. Sviluppare le competenze per interpretare informaziemappresentarle numericamente.

M11. Sviluppare capacita disoluzione di prblemilcomprensione di un problemajessa gunto di unpiano,
I'attuazione, valutazione della soluzione).

M12.  Sviluppare abilitd nel ragionamento.

STRUMENTIMATERIALI E '
ORGANIZZAZIONE

Al fine di sviluppare le leziooonil gioco
ScarabedMatematico si preveddi
utilizzare ilmateride del giocoed anche
materiale di supportaome illustrazioni
supplementari chaiuteranno glistudenti a
sviluppare le loro abilita matematiche. Il
materiale necessario € il seguente:
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ILTABELLONBAGIOCO

5 SN EEE EEE N
H EE -

B __ l
l Bl l TE
B -

TE

Ly2ft idNB Ff FAYS RA FILOAEAGINS 2 a@2t 3AYSyid2 RSt 3IA20
traccia delle varie attivitda spiegazione dil notazione dei simboli utilizzati sul bordo e una scheda con un sistema di
coordinate.

Servono tesserévedi pag. successiva o ) ) , ) .

5x10 Tessere con numerida 0 a 9 TE Triplica il punteggio corrispondente all'uguaglianza che & sulla casella

7x2 Tessere con simboli +e
5x22 Tessere con simbotiand +
7x2 tessere corsimbolo (e)
20Tessere con il simbolo =

4 Tesserevuote Jolly)

. Duplica il punteggio dell'uguaglianza che & sulla casella

. Triplica il punteggio corrispondente al simbolo che & sulla casella
. Duplica il punteggio corrispondente al simbolo che & sulla casella
Triplica il punteggio corrispondente all'uguaglianza, usando questa casella
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CoPIAPRINCIPALE

54

Punti 1 Puntil Punti 1 Punti2 Punti2 Punti3 Punti2 Punti4 Punti2 Punti2
Punti1 Punti 1 Punti1 Punti2 Punti2 Punti 3 Punti2 Punti 4 Punti2 Punti 2
Punti1 Punti 1 Punti1 Punti2 Punti2 Punti 3 Punti2 Punti 4 Punti2 Punti 2
Punti1 Punti1 Punti1 Punti2 Punti2 Punti3 Punti2 Punti4 Punti2 Punti2
Punti1 Punti1 Punti1 Punti2 Punti2 Punti3 Punti2 Punti4 Punti2 Punti2
Punti2 Putni2 Punti2 Punti 2 Punti2 Punti 2 Punti2 Punti 2 Punti2 Punti 2
Punti2 Punti2 Punti2 Punti2 Punti2 Punti2 Punti2 Punti2 Punti2 Punti2

+ C + C + C + C + C
Punti1 Punti1 Puntil Puntil Punti1 Puntil Punti1 Puntil Punti1 Puntil

+ C + C
Punti1 Punti1 Puntil Puntil

X - X - X - X - X -
Punti2 Punti3 Punti2 Punti3 Punti2 Punti3 Punti2 Punti 3 Punti2 Punti3
Puntio | |Scoringd| | Puntio Punti0 | La tessera vuota pu0 essere utilizzata come Jolly, ovunque
Punti5 Punti5 Punti5 Punti5 Punti5 Punti5 Punti5 Punti5 Punti5 Punti5
Punti5 Punti5 Punti5 Punti5
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InformazioniCarta 1: REGOLE DELLO SCARABEO MATEMARHGOLE DI GIOCO

1. h3ayA 3JA20FG2NB LINBYRS o (SadaSNB RIFf al OOKSGiG?2

2. Poi ogni giocatore deve realizzare possibile, una uguaglianza valida con tutfgde delle proprie tessere.

3. Il promo giocatore che pud realizzare una uguaglianza valida la pone sul tabellone mettendo il girfibélq
nel quadrato central€indicato con una stellee ponendo le tessere in orizzontale o verticale.

4. Le uguaglianze possorassere lette in orizzontale verticale.

5. In ogni urno di gioco pud essere usatiay Yy dz2 @2 aduiNddse findiocatbrge possiede due o pid
deve utilizzarli nei turni successivi

6. t SNJ ONBI NB dzy Qdz3dzl 3t Al y1 | dzy padaddde estenbidine widzasistdite,
usando le tessere gia posizionate sul tabelldPer realizzarne piu di una, si avranno piu uguaglianze
consecutivg1+1=2=53=8+4).

7. UN giocatore deve sempre avere 9 tessere, per cui dopo aver posizionato le properetss| tabellone ed
FGSNI NBFEEfATTIFG2 dz3dz- 3t ALyl S RS@GS LISadl NB f QS
non si applica nel caso in cui nel sacchetto non ci sono piu tessere

8. Lf a A-&pdocRebsBre usato sia per la sottrazione cmme espressione di un numero negativo.

9. Il gioco finisce quando
@b2y OA az2y2 LAG (SaasSNB ySt &l OOKSdppwre S f Qdz
(b) Non ci son piu tessere nel sacchetto e nessun giocatore riesce a creare eguaglianze vaate adte

le proprie.

C23fA LISN fQl yy2isingomtahd RSA LlzyGA RA dzy |

InformazioniCarta 2: REGOLE DELLO SCARABEO MATEMARHGOLE PER IL PUNTEG(

Punteggio di ogni mano

1. Il punteggio di ogni mano si calcola sommando | punti dati dal valore di ogni tessere in aggiunta ag
punti che si otengonoin considerazione delle indizioni sul tabellone in cui le tessere sono posiziona|
vdzSaidQdz GAY2 GFydl33rz 620GGSy SND aché siposzioiaNda L
tessera in una casella.

2. Nel caso tutte le 9 tessere vengansate in una sola mano, si aggiunge un bonus di 40 punti al gioca]

Punteggio finale

Per il punteggio finale, a seconda di come termina il gioco avremo i seguenti casi:
1. bSt OFraz2 olFlv Af 3IA20FG2NBE OKS Puniédgid @k dde RssérsS a
che glialtri giocatori hanno ancora in mano.
2. Nel caso (b) al punteggio di ogni giocatore si sottrae il valore della somma diateedserecheil
giocatore stessta ancora in mano

Uguaglianza

Punti dati dal valore delle tessere

Punti dati da simboli, usando le caselle DS sul tabellone

Punti dati da simboli, usando le caselle DS sul tabellone

Punti dati da bonus o penalita

Totale

Fogli per annotare | puntilei giocatori in una partita

Giro Giocatore 1 Giocatore 2 Giocatore 3 Giocatore 4

Giro 1

Giro 2

7

e.

Punteggio
Totale
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SARABEMATEMATICOEZIONES.2.1
ACQUISIRE FAMILIAROON | CONCETTI MMATICI DI BASE UZHATI NELLSCARABEO
MATEMATICO

Una lezione ha la durata da 40 a 45 minuti

Questa lezione puo essere utilizzata come introduzione al concetto di simboli aritmetici di base e ad altri concetti
matematici. Inoltre offre I'opportunita di sviluppare competenze per la creativita@A yy 2 @1 T A2y S o

In particolare questa lezione ha il fine di perseguire gli obiettivi C1, C2, C7, M1, M2, M3 e M11.

Attraverso questo approccio si vuole consentire agli studenti il riconoscimento di questi simboli e di esprimere cio che
rappresentano. Al fie di raggiungere questo obiettivo si propone di mostrare loro gli strumenti di base del gioco
Scarabeo Matematico e chiedergli di spiegare obga implican@ome possono essere utilizzati in un contesto
matematico.

Questo gioco puo essere di aiuto peraimbini per I'apprendimento della matematicac® puorivelarsi un fattore
motivante.

Questa lezione viene proposta

(A) per presentare agli studenti gli strumenti e altri materiali che vengono utilizzati nello Scarabeo
Matematico

(B) per spiegare il siitato di questi strumenti
(C) per presentare le regole del gioco
(D) per aiutare gbtudenti nelleabilita di costruiree innovare

£ —

=h| 0m o
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SCHEDA.2.1(STUDENTE

Information

Requisiti Domande per esercitarsiCommenti

Distribuire le seguenti tessere

1| | seenc2 -

1| 2 0 3 4 | 6
9

scoing® | | senmg2 | | %0

T x =

$2| | secincd o Scarng 2

coningd Seadmgd Scarng Scorng @ PR Scoring B

Nominare e dare il significato a ciascuna tessera

Quanti punti vale ciascuna tess@ra

Quali di queste sono cifre aritmetiche

Quali di queste sono simboli per le operazioni aritmetizhe
vdzl £ S aAYo2f2 NILLNBaAaSy R f
QualeéiNHz2 f 2 RSt aAYoz2ft2 dAaoAly

| numeri e le lettere ai bordi del
tabellone aiuteranno ad identificare la
posizione esatta di unzasella

alal e =[m[ [ =[=]=] =[a] 2][e

|

Segnare con il rossta posizione delleaselleseguenti
(Aa), (B,c), (H.h), (M), (D,g)

Cosa si intende per coordinate di ucasell@

Trova le coordinate delle seguentselle

Lacasellanella Colonna identificata d&le la riga identificata
dalla e

Lacasellanella riga contrassegnata dallada colonna
contrassegnatalalla G

Lecasek indicatedallefrecce

Freccial: ()
\

Freccia2: ( )

Cosa accade se una tessera viene posizionata nelle seguent
casellelammesso ci sia la possibilita che la mossa sia Yalida

L lin(a, ay>

el iN(D,d}y>

=.lin(F, b}>

FlinHhy>_

.z|in (L, 0)->

Dare le carte e le regole per giocare

Leggere le regole e riflettere su di esse

Quali termini concetti tisembra di conoscere e quali consideri
poco chiari

Discutere le idee insieme

Dare delkartone, delldorbici, matite
colorate
Strumentigeometrici

Costruisci | vari elementi per giocare a Scarabeo Matematico
Quale altro materialpotresti pensare di usanger la costruzione
del tabellone le tessere e qualsiasi alttmsa?

Si possono pensare costruzioni piu sofisti@®eoi cooperare
per raggiungere degli obietti¥i

Discutere su queste idee
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SCHEDA.2.1(INSEGNANTE

Requisiti/f Domande per esercitarsi/f Commenti

Commenti/puntualizzazioni

Di quali strumenti abbiamo bisogno per giocare a
Scarabeo Matematicd

Puoi spiegare come introdurrai questi strumenti a
tuoi studentf?

h@@Al YSY(GdS ftQAyaS3ayl yi
consapevole degli strumenti ed altro materiale di
supporto per il gioe.

Come identifichi probabili punti si debolezza negli
studenti per quanto riguarda | significati e la
rappresentazione dei simboli usati sulle tessere e
forma del tabellone?

Ly OKS Y2R2 aiA Lz 0213
gli studenti aconsolidare queste rappresentazioni?

Dato cheda possibilitedi registrarepunti di
debolezzan uno studenteg abbastanza ampia, €
importante sviluppare alcuni strumenti per
identificarli e trovare una soluzione. Per esempio
gli studentisono immigrati corproblemilinguistici,

il docente dovra usare un linguaggio appropriato |
poter spiegare.

Come spieghiamo il Sistema di coordinate che pu
essere usato per accedere alle divecsselledel =
tabellone? -
Puoi sviluppare esempi/esercizi di ess@ ; (fuﬁ )
h A
T e ) C
A )
Come aiutare gli studenti a comprendereleregolf! y2 RSA LINR2O6f SYA LIAG 3

del gioc®

superamento delle difficolta nella lettura e nella
comprensione.

Come aiuti gli studenti a preparailenaterialedi
gioco che deve essere costruio

Si puo sviluppare una serie di istruzioni per quest

Sfidando gli studenti a costruire i propri materiali
avremo un apprendimento efficace e produlttivo.

Si puo pensare ad altre discussioni / riflessioni pe
raggiungee gli ObiettiviCl, C2 M1, M2, M3?

Si possono sviluppare schede per gli Studenti (su
genere di quelli che seguono)?

Queste potrebbero essere simili 0 estensioni di
guelle che seguono, ma potrebbero anche esserg
del tutto diverse. Possono mirare sia astendere le
idee per raggiungere gli obiettivi della lezione, sia
approfondire particolari difficolta che si incontrang
con gli studenti per varie ragioni.
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SCARABEMATEMATICOQEZIONR.2.2:
COSTRUIRE UGUAGLIANZENDO | SIMBOLI DBISCARABEMATEMATICO

Una lezione della durata di 40/45 minuti.

Questa lezione puod essere usata per consolittzasidelle operazionaritmetiche e le uguaglianze intese come
relazione che connette due quantita ugudafioltre sdlecita lo sviluppo della risoluzie di probleme del pensiero
critico. In partiolare questa lezione persegue gli obiettividi, C2, C3, C4, C5, K&, M2, M3, M6, M7, M8, M11,
M12, M13.

Attraverso questo approccio si vuole rendere gli studenti capaci di riconoscere il significgteadlianza si vogliono

F2NYANS €S 2L NIdzyAdt LISNI f QA RS ycheldesti@dstruiscand Sa IRRdistessidzS £ £ S
alter nuove uguaglianze usando piu tessere possibile.
In questa lezione si propone

(@) Dipresentareagh (1 dZRSY G A f QARSI RA dzy Qdzadzl 3t ALyl |

(b) Di fornire occasioni per farli esercitare sulle operazioni aritmetiche

(c) per comprendere il processo di semplice problema solving

Nel risolvere problemi che prevedano la costruzione di uguaglj@natle seguire iseguente procedimento

1 Capiamo il problema Qualisono | datjcosa si chiedeconosciamo | significatruoli dei vari termini
utilizzatf?)

T w t2aaily2 Sa023A0FNB dzy LIAFY2 RA O02YS I @2NI NBK ot
matematica) su due lati utilizzando le piastrelle e calcolare il risultato per ogni lato)

f w t2aaAlY2 AYLESYSYGFENB Af y2aiNB LAIYy2K 6aSiiSyR2
e dare una risposta

T w t2aail Y2 AyRLF 3 Nidstrarighostd? (EdenbsNSidpdstaivalida? R'§uestoll'unica
risposta? E' questa la migliore risposta?)

SCHEDA.2.2(INSEGNANTE

Quesiti argomenti di discussionkriflessioni Commenti/puntualizzazioni

Come consideriamo il concetto di quanftta

Comespieghiamo il concetto di uguagliariza

- | -

La bilancia fornisce un approccitle?

Procurare un set di tessere tale da essesato per
costruire quantitausando operazioni aritmetiche di
bas@ e calcolare il risultato

Proporre gruppi di uguaglianzechiedere di 9Q dzy Q2 LI NI dzy A Gt LISN
identificare quelle corrette per controllare la validita delle operazioni.

Procurare alcune tessere e chiedere agli studenti di | E 'un‘opportunita per la disssionedel processo
creare delle uguaglianze. di problemsolving

Sviluppare schede per gli studefitializzate al calcolo | Gli esempi che seguono sono indicative ma
di quantita e costruire uguaglianze valide usando gli| ovviamente ne possono esserdlgppati altri.
elementi dello Scarabeo Matematico.

{2fdd A2yS RSttt Q@ GAYl Rj2*5-1=6/3+7
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SCHEDA.2.2(STUDENTE

Informazioni

Requisiti/f Domande per esercitarsi/ Commenti

Date le seguenti espressigeiquazion):

a. 5+3=8

b. 8-2=2x3

Cc. 4+2=2+0

d. 12=6+2

e. 7-2x2=10-7
f. 9-6+3=5+2

Quale espressione/quantita troviamo alla sinistrg
alla destr&

Quale ¢ il risultato di ogni espressiofaedestra o
sinistrg per ogni relazione

Queste equazioni sono tutte espressioni valide
Nel gioco si usano sempre espressioni valide

Date le seguenti tessere:

1 2 4|15 9

Penti L pecti A Pecti eemti B Pacti

+ | [=|[x|[=][0

Trova il risultato di ognuna delle seguenti
espressioni

7| -1 &

Pt M Pemti L Pt 2 || e A

9 ||+ || 3

) .-
Ponti 2 . S | - 1

Quali delle seguenti relazioni possono essere
realizzate usando queste tessere e quali di essg
sono valide?

@uv p @
i &k i 2 i 2 - § i B
) ) ’ 1 (b) (p c U p
— ) _ _ ©¢ ¢ o
+ 4 t i i L t i (d) o p (p ¢
i) 1 i) (e) 0 c (p
v ¢ o
@¢ v o ¢
(hv p ¢ ¢ o
Given the following nine tiles Costruisci equazioni valide usando soltaaicune
tesserd

1 2 4|5 9

e 1 et L — Penti 3 Ce - |

+ — X

i L] s L] e 2

-

Trova treequazioni differenti

Calcola il valore dei punti di queste equazioni

Date le seguenti tessere

12| 3| 57| 6

Fenti penti A || Pt R ||| pet B|[[ret g ||Fet 2

— % s + -

ot R | |Femi L] [Pt A

Costruisci uguaglianze valide usarudtte le
tesseréd

t SNJ £ az2ftdd A2yS GSRA

Calcolail punteggi® St £ QSljdzt T A2y
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SCARABEMATEMATICQEZIONB.2.3:

COSTRUIRHGUAGLIANZE E POSMARLE SUL TABELLOSENDO | SIMBOLI

Una lezione della durata di 40/45 minuti

Questa lezione puod essere usata paonsolidamentalelle operaziondi baseS R St fuguiagRa®za infesa come
relazione che connette quantita uguali. Inoltre ¥ @pportunita per sviluppare abilita dirisoluzione dproblemidi
sviluppo del pensiero criticdn particolare questa lezione si riferisce afiettivi CL, C2, C3, C4, C5, G8,, M2, M3,
M6, M7, M8, M11, M12, M13l valore aggiunto della lezione € dato dal fatto che lo studente dovra utilizzare e
ampliare uguaglianze gia esistenti che si trovano sul tabellone, aggiungendovi alter tessere per creaone.di n

Attraverso questo approccio gli studenti riconosceranno il significato di uguaglianza e determineranno e saranno

capaci di determinare tra le uguaglianze date, quelle correltte/ ¥ A §/ Q2 QIQIR NIi dzy' A ( L

utilizzando il magigr numero di tessere.

In questa lezione si propone:

(@)
(b)
esistenti.

(©)

RA

Di fornire opportunita per consolidare le operazioni di base usando i simboli inclusi tra gli strumenti di gioco.
Di posizionard¢esseresultabellone talida rappresentare uguaglianze validilizzandouguaglianze gia

Di costringerdo studentea controllare | risultati dei loro contendenti e sfruttare le varie possibilita di

sviluppo del gioco per ottenere il risultato migliore.

(d)

SCHEDA.2.3(INSEGNANTE

Di comprendee semplici processi di problesolving.

Domande / argomenti di discussione / riflessione

Commenti/ puntualizzazioni

Quiali aspetti sono da considerare quando uno
studente deve posizionare le proprie uguaglianze
tabellone?

Considerare le tessere che sono sul tabellone e
guelle che si hanno in mano

Costruire diverse uguaglianze usando varie tesse
Lavorare orizzontalmente e verticalmente

Avere in mente | punteg@vedi lezione successiva
5Aa0AYy3dzSNBE  QF LILINEQIDA

La necessita di giocare cosiédhgiocatore conducd
il gioco nel modo migliore per ottenere un buon
risultato e per sconfiggere gli altri giocatori.

Come comunichiamo con gli studenti per
comprendere la posiziongoordinate)per inserire
le loro tessere?

Come li sfidiamo per raggigere soluzioni che
diano un vantaggi®

Costruire schede per gli studemticui gli vengano
date delle tessere da posizionare nel tabellone in
successione, secondo le regole del gioco.

pull
(0p))

[ QSaSYLA 2 f F23tA2 vy
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SCHEDA.2.3PAGINAL (STUDENTE

Informazioni

Requisiti / Domande per la pratica / Commenti

Le seguenti tessere sono in possesso del giocator|
111 2! 31 41 61 -KH :1 -

C2NXNI dzyQdzadz It ALyl F 4

La risposta data alla domanda precedente ¢ la
seguate

o

n

m
|
k

jra—

| | T

Controlla se si tratta di una uguaglianza valida e

si attiene alle regole del gioco.
Spiega la tua posizione

In quali coordinate si trova il simbolo

Posizionat@

Le seguenti caselle sono in possesso del giocatore
che passa al secondo turdel gioco 0, 1, 3, 4, 5,9, +

CG=

C2NXI dzy Qdzadzl 3t Al yT |

La risposta data alla domanda precedente € la
seguente

bl

o

h 21+(3|=(6|—-|1
g =

f 5

e

d

C

b

a

A |B |C |D[E |F |[G|H I [J |[K|L [M|N|O

Controlla se si tratta di una uguaglianza valida e
si attiene alle regole del gioco.

Spiega la tua posizione

In quali coordinate si trova il simbolo
posizionato?

Quante tessere usa?

62



Progetto Europeo Erasmus + MaBAMES

www.math-games.eu

SCHEDA.2.3PAGINAZ (STUDENTE

Le seguenti tessere sono in possesso del giocators
che vaal terzo turno del gioco 0, 1, 3, 4, 5,7¢#+, X

C2 NXY I dzy Qdz3 dzloriia $ulbgrdol

La risposta data alla domanda precedente ¢ la
seguente

o

n

m

|

k 1

] 0

i +

h 21+|(3|=|6|—-|1
E s

f 51+ |1 (x|2|=|7
e

d

c

b

a

A |B |C |D|E |F (G|H I |J |K L MN O

Controlla se si tratta di una uguaglianza validg
se si attiene alle regole del gioco.

Spiega la tua posizione

In quali coordinate si trova il simbolo
posizionato?

Quante tessere usa?

Le seguenti tessere sono in possesso del giocator
che passal quarto turno del gioco 0, 1, 2, 3, 7.¢+,

C2NXI dzyQdz3dzZ 3t Al Y1t

La risposta data alla domanda precedente € la
seguente

o

o

i
h 2)1+(3|=|6|—-11
E = =
f 51+ |1 |x|2|=17
e =
d 3
c
b
a
A (B |C |[D|E F |G |H Il [J] |[K|L MN| O

Controllase si tratta di una uguaglianza valida
se si attiene alle regole del gioco.

Spiega la tua posizione

In quali coordinate si trova il simbolo
posizionato?

Quante tessere usa?
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PR -
.44 3.3MONOPOL{GIOCO DAAVOLA

3

OBIETTIVI

Questo gioco puo essere utidato per raggiungere un gran numero di obiettivi a seconda del livello degli studenti, del
loro grado di conoscenza, dalle loro caratterstiche, compresi gli studenti con problemi apprendimento. Questo € un
gioco che e direttamente connesso con la matenatictutti i giorni e in particolare con le applicazioni che hanno per
oggetto il denaro. Come il suo nome suggerisce, Monopoli, € un gioco che ha a che fare con la vendita e gli acquisti,
dzy' I FGGA@GAGLE OKS NBYRS f QI LILINGg Riki. Y1 §igtai Ha peR &ygettd-la pyoprigtder | G A O
puo essere una forte spinta per un adulto a comprendere il processo e lo scopo principale che consiste nel dare a tutti
la possibilita di diventare ricchi (nfatti il vincitore del gioco € colui che Ipadprieta con il valore piu elevato). Il gioco

€ anche utile per le persone con una filosofia socialista, poiché giocandoci possono capire i meccanismi del mercato e
promuovere cosi azioni per alleviare le sofferenze che tali processi generano. (ske siorabattere qualcosa lo si

deve prima conoscere e capire).

Tra tutti questi obiettivi che possono essere ragiunti con questo gioco riconosciamo come particolarmente rilevanti i
seguenti.

Obiettivi riguardo i contenuti matematici

C1. Riconoscere il significato e/o la rappresentazione delle ¢ifre M &dei fmboli+Hp- x + = ()

C2. wAO2y23a0SNB Af &AAIYAFAOFG2 Sk2 I NILLNBaSyidlriazyS R

C3. Addizionare, sottrarre e moltiplic&t A Yy dzYSNA AYGSNA GNI} nX XTI wmnannnannn

C4. Utilizzare una calcolatrice per i conti al di sopra di questo limite

C5. Comprendere la relazione di ordine esistente sia nel posizionamento dei numeri sia nella capacita di saperli
confrontare.

Ce.! it AT T2 RSA aAvoztir 3 HX S O2yiNRfft2 RStftQ2NRAYS RS

Obiettivi per lo sviluppo delle abilita matematiche generali e delle relative competenze
M1, { OAf dzLILI NB dzy QF GGAGdzZRAYS LIRAAGAGE @GSNER2 1 YFAGSYF GA

M2. Costruire una conoscenza basataizf t QA Yy 1 SNS&aasS S adzZ £ S LINSBOSRSYy (A SalLls
M3. Fornire opportunita di apprendimento riguardo concetti e processi matematici
M4, LY O2NI I3IALFNB tQl dzi28GA YL
M5.  Sviluppare abilita comunicative attraverso i concetti matematici
M6. Compre/ RSNX 02YS At OFtO2t2 &Al dzy2 &GNHzYSyid2 RA NR&a2f
M7. Promuovere diverse strategie risolutive
M8. Potenziare le abilitd di calcolo degli alunni
M9.  Produrre occasioni di cooperazione e lavosgdadra
M10. Collegare abilita matematiche e letterarie
M11. Applicare la risoluzione di problemi in contesti di vita reale
M12. { @A f dzLILIF NB £ QF oAt AlEt RA (N} RAZNNB dzyl AYyF2NXIT A2y S @
M13. Consolidare le akia di risoluzione dei problemi (comprensione del problema, ideazione di un piano,
miglioramento del piano, calcolo della soluzione)
M14. Potenziare le abilita logiche di ragionamento

STRUMENTIMATERIALI E ORGANZIDNE

t SNI AYLINBY G NB dzyl tSTA2yS adz 3IA202 RSt az2y2LRf{A &i R
supporto che fornisca illustrazioni aggiuntive cosi da aiutare gli studenti a capire e sviluppare le loro abilita
matematiche. Questo materiale® RSAONA (G2 yStfQltto9b5L/ 9% aSTA2yS odo a
acquistare una o piu scatole del gioco, in un qualsiasi negozio di giochi. Il gioco & disponibile nella maggior parte delle
librerie, nei grandi magazzini o nei supermercatuadprezzo ragionevole. Inoltre e stato tradotto in molte lingue,

europee e non.

L GSNYFGAGEYSYGSET Af YFGSNRIFES Llzs5 SaaSNB O2adGNHzA G2 RI
creare e comprendere autonomamente le varie cose dil@ioco necessita.
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LEZIONB3.3.1:
ACQUISIRE FAMILIARC®N | CONCETTI MATENCI PRESENTI BRAONOPOLLI

Durata della lezione: 40/45 minutQuesta lezione puo essere utilizzata come imieduzione ai simboli aritmetici di

base e altre idee matema#icS = & LA S3AFyR2 O02al NI LIWNBaSyidly2ad Ly LI NIGAC
confrontare due o piu quantita e il loro nelle vita quotidiana, generando cosi il bisogno di imparare la matematica e
presentare le innumerevodipplicazioniche taleméi SNA I AYLIX AOF yStfl @GAGlF jd2GARALI
sviluppare abilitxreative e innovative Nello specifico questa lezione punta agli obiettivi C1, C2, C5, C6, M1, M2, M3,

M5, M11 Questo approccio ha lo scopo di consentire agli studenti di riconoscere cid che i numeri rappresentano e il

loro collegamento alle valute soldi. In questa lezione viene proposto:

1 di presentare agli studenti strumenti ed altri materiali necessari pginido del Monopoli collegandoli anche

alla vita reale

1 didimostrare il bisogno della comprensione di concetti matematici, perche alla base delle transazioni

economiche che tutti svolgiamo ogni giorno

1 permettere agli alunni di creare e fare innovazioni.

SCHEDA.3.1(INSEGNANTE

Domande / temi di discussione / rilfessione

Commenti/ osservazioni

Quiali sono gli strumenti di cui abbiamo bisogn
per giocare a Monopoli?

Riuscite a spiegare come intendete
presentare/descrivere tali strumenti agli alunni

NatdzNJ £ YSYy G4S f QAyaSaylyas
aGNHzYSyaaA S fQS@Syidz tS
L2 GNB60S aSNWANB ySt 3IA
il Monopoli Avvertite gli studenti che i vari materiali
possono eventualmente essere acquistati in un
negoio.

Come potete identificare probabili debolezze
degli alunni riguardo la comprensione di conce
che si trovano sulla Tavola da gioco o sulle va
carte?

wA dza OANBaGS |
spiegando le raffigurazioni?

O23ft ASN

/| 2Y&aARSNI G2 OKS f QAyaais
potrebbe essere abbastanza ampio occorre sviluppa
alcuni strumenti che permettano di identificarli tutti,
FRFGGFYR2 f QF LIINROOAZ2 ®
immigrati con una conoscenza lacunosa diigua il
docente dovra trovare strategie adatte per spiegare
gioco.

Come potete aiutare gli alunni a capire le rego
del gioco?

Uno dei principali problemi che afforntiamo nel
processo di apprendimento sono le difficolta nella
lettura e nella conprensione.

Come potete aiutare gli alunni nella costruzion
del materiale necessario per giocare e in quell
di supporto?Potete sviluppare una serie di
istruzioni in merito?

Sfidando gli studenti nella costruzione del materiale
viene raggiunto un appretimento fruttifero, valido e
costruttivo.

Pensate ad altre questioni per discutere e/o
riflettere in modo da raggiungere gli obiettivi:
C1, C2, C5, C6, M1, M2, M3, M5, M11

Sapreste sviluppare delle schede per gli alunn
(tenendo a mente quello seguente)

Queste dovrebbero essere complementari a quelle
a disposizione o comungque simili, tuttavia potrebber
differire nel caso si vogliano eliminare ostcoli che qu
non vengmo prese in considerazione ma che
rappresentano fonte di lentezza per gli studenti.
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SCHEDA.3.1PAGINAL (STUDENTE

Informazioni

Requisiti / Domande per gli esercizi / Comment

Tavola di gioco (Premesso che questa & una
rappresentazione molto piccol#ilizzate la tavola che avetg
in classe 0 a casa)

Str. Str. Str. erl Str. Str. M Str.
E1 E2 E3 e | F1 F2 150 |F3
Parcheggio Impre Val in prigione
gratuito visti M " M biga | M
200 |260 |260 280
str. M M str.
D3 200 300 ;G1
Str. M M Str.
D2 180 300 !G2
Probabilita
Probabilita Probabilita
Str. M M Str.
D1 180 320 iG3
[} [}
Stazi Stazic
| 200 200 | SGe
Str.
G Imprevisti
Str. M Str.
Q@ 350 | H1
M50 t Imprevisti vy
Compagnia 100 fasse
elettrica
Str. A Str.
c 400 | H2
M [ [ [ M VIAI!
100 100 100 200 200
Prigione Impre :l’lﬂ:’ Ogni volta che
i i
str. |str. | "™ |str tase str. str guatsgnanc M
B3 |B2 B1 neA | WSS o A1 o

Passate sopra ogni casella e identificate su ognuna
numeri stabiliti

Spiegate cosa rappresentano i numeri.

In quali caselle vi aspettate di ricevere soldi, quanti
sotto quali condizioni?

In qualicaselle vi aspettate di dover dare denaro allg
banca o ad altri giocatori?
Identificate sulla tavola ilperzzo del valore di ognuna
delle aree, specificando il colore di appartenenza e
via su cui si trova, la stazione ferroviaria e i servizi
pubblici. Spegate cosa questi prezzi rappresentano.
Trovate il colore delle aree piu costose utlizzando i
prezzi nelle caselle appropriate.

t2G0S0S AYRAGARdZ NB (I @
OYlFGdzNI £ YSY (S £t QAYAT A
potrebbe essere venduto o aaiptato a prezzi
differenti)?

Considerate il titolo delle
varie proprieta (in totale
HyOoO S RFEGS dz t
. L . STRADA Gi
informazioni scritte su di

esse:A esempio come il

ATTO DI PROPRIETA'

PER ESSERE SOLLEVATI
seguente, DALLIPOTECA PAGARE
Parte anteriore di ogni L
carta:

In caso la proprieta sia ipotecata la cal
deve essere espﬁsta suq ato

ATTO DI PROPRIETA'
STRADA G1

Retro di ogni carta:
Rendita per la casella M 26

Rendita per ka proprieta di tutta i gruppe 4 52
HAendita con 1 casa #4130
Rendita con 2 case M 390
Rendita con 3 case MO00
Rendita con 4 case M 1200
Rendita con 1 hotel M 1300

Valore di ogni casa M 300
Valore dell'alberge b 400

Cosa significano le informazioni presenti sulle carte
Quando e a chi il giocatore deve pagare la rendita?
Qual ¢ il prezzo piu alto e quello piu basso che ognl
deve utilizzare per affittare una abitazione nel caso
ne sia Amassimo una in ogni casella? Qual € il nom
della via in cui accade cio?
/281 AAIAYAFAOlL aALRGSOL
dobbiamo fare cid (quale vantaggio ne traiamo e dal
OKAKUO +t FAYS RA SaasSNB
/occorre pagare?

DOMANDEAVANZATE
52 OKS fQAyGiSNBaasS OK
SaasSNB aztftSglraA RIffQA
occorre pagare per le seguenti ipoteche?:

(& M 100

(b) M 150

(c) M 200

(d) M 80

(e) M 350

(H ™M 120

() M 260

LEZIONB.3.2: USARBL DENARJPERLA COMPRAVENDITHELGIOCODELMONOPOLI
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Durata dellagzioneda40a 45 minui. QuestalLezionepuod essere usata conmnsolidamentoy St f Qdza 2 RA  y dzY
interi in semplicoperazioni aritmetiche. In particolare, pud fornire I'opportunita di utilizzare il denaro per l'acquisto e

la vendita, cosi come il resto da restituire se | tagli delle banconote a disposizione di un ginoatomsentono

pagamenti diretti. Cio pud esse una dimostrazione di come gestire denaro e usarli in ogni transazione giornaliera
fornendo in questo modo la possibilita di apprendimento della matematica e rendersi conto che € un'entita con ampie
applicazioninella vita quotidiana. Inoltre offre lfgportunita di sviluppare competenze pereativita e innovazione.

Possono essere usate le calcolatrici e in particolare questa lezione ha i seguenti obigftv®2, C3, C85, C6M1,

M2, M3, M4, M5M6, M8, M9, M10, M11, M12, M13, M14,

Questo approca consente agli studenti di riconoscere cid che i numeri sulle banconote rappresentano e come
utilizzarle in transazioni quotidiane. In questa lezione ci si propone di fornire agli studenti banconote e chiedere loro di
utilizzarle per la vendita, I'acquist il pagamento o ricevere denaro per varie attivita (tasse, sanzioni, ecc.) e per
dimostrare la capacita di gestire il denaro.

SCHEDA.3.1(INSEGNANTE

Domande / spunti di discussione/ riflessione mmenti/osservazioni

Visto che il denaro viene dato viene dato in tagli | | concetti di base dovrebbero includere:

diversi, lo studente dovrebbe sviluppare abilita nell Rconoscimento del vale/ denominazione su ciascuna
gestirli correttamente. Puoi spiegare/idee come banconota

prevedi di introdurli agli studenti? Utilizzare banconote appropriate per I'acquisto, la vendit
altre operazioni.

[ 2YLISGSYT S LISNI GNRGINB fQ
OFaz y2y ail LlaairoArtsS Ol
banconote correnti.

Creare delle schedeer gli studenti al fine di [ QSaSYLA2 RStftlF aOKSRI p
praticare tali concetti

SCHEDA.3.2(STUDENTE

Informazioni Compiti
Le operazioni possono essere mes| 1. Tu possiedi le seguenti banconogedi M-500, 3di M-100, 2di M-50, 3
in pratica utilizzando le banconote diM-20 3diM-10, 1di M-5 and 5di M-1.
che sono disponibihiei seguenti (@) Trova qual ¢ il totale in tuo possesso,
tagli: (b) Individuale banconoteed il taglio chénai intenzione di utilizzare
ores o #4500 e — per pagarde seguenti somme di denari4 200, M 70, M 650,M
L | 24,M 163
Newsser e (c) Seti sono state date 3 banconote dé 100, qual & l'importo
Tt totale in tuo possesso e quante banconote di ogni vafmesied?
Rotesor 950 ] 2. Partendo dal fatto che possiedi le seguenti bancongtei M- 500, 3di
s | M-100, 2di M-50, 3di M-20 3di M-10, 1di M-5e5diM-1 arrivi alla
Roreror 5170 — casellaAl,che é ancora occupata. Come paghi la banca per compr
| (SNNBy2 SR 20GSySNB tQlid2 RA
e _— 3. Partendo dal fatto che possiedi le seguenti banconatei:M-500, 1di
E——— M-100, 2di M-50, 3di M-20 3di M-10, 1di M-5e 5di M-1.
S Tu vuoi pagaré4 400.Come puoi fare usando le banconote a tua
disposizione? Qual & la quantita di resto che si sta per ricevere per|
caso da te proposto? Con quali tagli di banconote puo essere

ium effettuato?
M1
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LEZIONB3.3.3: TENERE ICONTO DELLPPROPRIEEAN POSSESSO DIGMVCATORE E
CALCOLARNE IL VALQRBMPLESSIVO

Lezione di 40/45 minuti.
Questa lezione puo essere utilizzata come la lezione n°2 ma contiene calcoli pit elaborati per tenere il conto delle
proprieta in possesso di ogni giocatore. In questo modo il giocataré le informazioni necessarie in ogni fase del
gioco per poteprendere decisioni migliori. In questa lezione viene proposto:
(a) Fornire agli studenti le informazioni fino a un certo punto e chiedere loro di usarle per calcolare il valore
totale delle loroattivita fino a ad un dato punto
(b) Aiutarli a elaborare strategie per le fasi al fine successive, al fine di aumentare il loro patrimonio o per
evitare la bancarotta

SCHEDA.3.3(INSEGNANTE

Domande / spunti di discussione/ riflessione Commenti/osservazion
Elaborare schede per gli studenti al fine di consentire l{ Suggerire come organizzare le |gnmpieta organizzandg
(a) calcolare il valore delle loro attivita e delle adeguatamente il loro denaro, titoli di atti etc.
obbligazioni in ogni fase del gioco Aiutarli a costruire le tabelle che forniranno informazio
(b) aborare i piani per aumentare sia i loro beni o | sui totali delle attivita e delle obbligazioni
evitare la bancarotta

SCHEDA.3.3(STUDENTJE

Crea da solo su una scheda un foglio di lavditizzando i calcoli necessari di cui sopra. Ecco un esempio:

Informazioni Esercizi
ATTO DI PROPRIETA' Dato che hai queste banconotex24 500, 3x M 100, 2x M 50, 3xM 20,
Rendita per la casella M 26 Calcolare:

Rendila per ka proprista di tutts il groppe. fd 52

Rendita con 1 casa £ 130 Quante banconote utilizzi per pagare la renditane@ & ancora stata

Rendita con 2 case M 390 costruita una casa?
Rendita con 3 case B 900
Rendita con 4 case M 1200

Rendita con 1 hatel b 1300 Quanto costa costruire due case in ognuna delle 3 proprieta?

Quante banconote utilizzi per comprare la via?

Valore di ogni casa 300 Quanto costa costruire un hotel in una via?
Valore dell'alberge 4 400

vdzZl yi2 O2aiGl t1 NBYRAGE a8 0Qs ¢
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4.1 BOCCKGIOCO AIRPERTD
4.1.1LEzIONEL

OBIETTIVI

| partecipanti imparano a costruire una retta tra due punti.

Gli studenti imparano che tra due punti passa una sola retta

Gli studenti imparano che per un punto passano infinite rette.

Gli studenti apprendono che le rette incidenti si intersecano solo in un
punto.

= =4 =4 =4

STRUMENTMATERIALI E ORGAMIZIONE
T [ S 0200S az2y2 dzy 3IA202 OKS az2ftAdGrYSydS aix RAaLzil |
da poter essere giocato itlasse cosicché gli alunni possano imparare la geometria delle rette e i fondamenti

delle bocce.
1 Sono necessari un boccino, un cerchio,quante piu bocce possibili e un metro estensibile.

DESCRIZIONE DELLAQRE

Prima parte della lezione (30 minuti)

1 [ Qégwaate piazza il cerchio e mostra agli studenti come si tira il boccino e le bocce

1 | patecipati verranno divisi in gruppi da 5.

T tNAYI RA Gdzid2 fQAyasS3aylryidiS GANBN:r Af 6200Ay20
1 Lasquadra che tira le bocce piu vicino al boccino vince.

f Mentreunasquadrabd f QF € GNJI YA&dz2N} 1 RAAGEY

—_
(0p))
O
~—
O
N
~n
>
—t

Seconda parte della lezione (20 minuti)

1 Distribuire la scheda: una a persona.

1 Seguire le istruzioni sulla scheda.

T {S 0QS looladlyltlt GSYLR dzy I fdzyy?2 [Dd23 LIINTGSI ISNBj diSS fF
un locale chiuso.

QUGGERIMENTI UTILI

1 Bisogna tener presente che per giocare gli studenti devono saper contare e addizionare.
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4.1.1SCHEDASTUDENTE

70

Qua ¢ la strada piu corta tra il boccinc
e il giocatore?

Prendi un righello e una matita e
connetti questi due punti con una rette

Quanto puo andare lontano la retta
che collega il boccino e il giocatore?

Quante rette passano per il punto X?

Quanterette passano per tre punti nor
allineati come questi, il giocatore, il
boccino e il punto X?
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4.1.1CHEDAINSEGNANJE

71

Qua € la strada piu corta tra il boccino ¢
il giocatore?

Una linea retta. Infatti per due punti
passa una e una sola retta che puo
toccare entrambi A, B.

Prendi un righello e una matita e
connetti questi due punti con una retta.

Una retta € la distanza piu breve tra
due punti.

9Q dzyl NBGGI 2 dzy

E 6 segmento poiché & una linea re
con un inizio e una fine.

Quanto puo andare lontano la retta che
collega il boccino e il giocatore?

Una retta prosegstl

Quante rette passano per il punto X?

Un punto puo essere contenuta da ul
numeranfinito di linee.

Quante rette passano per tre punti non
allineati come questi, il giocatore, il
boccino e il punto X?

Almeno due lineawrse
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4.1.2LEZIONR
OBIETTIVI
1 Gli studenti imparano a disegnare retia due punti.
1 Gli studenti imparano a misurare la distanza tra due punti
f  Gli studenti imparano le unita di lunghezza: sistema internaziahale{ A a G SYI . NAGF yy.A 02 T
1 Gli studenti imparano il sistema metrico = Sistema Internazionale daita + non S
1 Gli studenti imparano il metro, i multipli e i sottomultipli.
1 Gli studenti imoparano a convertikan in m in dm in cm e imm.
1 Gli studenti imparano a comparare le distanze.
STRUMENTIMATERIALI ©RGANIZZAZIONE
f Leboccesonoungiocoche2z f AGF YSYydS aA RAaLIMzGF F €& QFLISNI2 Gdzidl
riadattato per essere giocato in classe dove gli alunni possano imparare la geometria delle rette e i
fondamentali delle bocce.
1 Sono necessari un boccino, un circolo e quante pitcbgossibili ed un metro estensibile.
DESCRIZIONE DELLAQRE
Prima parte della lezione (30 minuti)
[ QAyaS3aytydsS LALFTTE Af OSNOKAZ S Y2aGN} F3tA addzRSy

)l

1 | patecipati verranno divisi in gruppi da 5.

f t NR Yl Rnsegrinot&ititesh il hocriko.

1 La squadra che tira le bocce piu vicino al boccino vince.
)l

aSyaNB dzyb &ljdzr RN} GANI € QFfGNI YA&dNNF €F RA&ZGEYT |3

Seconda parte della lezione (20 minuti)

9 Distribuire la scheda: uno a persona.

1  Seguire le istruzioni sulla scheda.

T {S 0QS Ftooladlylt GSYLR dzy Ffdzyy2 Llz5 aLAS3II NB f
un locale chiuso.

SUGGERIMENUTILI

91 . Bisogna tener presente che per giocare gli studenti devono saper cantatdizionare.
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4.1.2 SCHEDASTUDENTE

Nota: il disegno non e in scala rispetto

13 4
o) ‘ alle distanze indicate di seguito.

| @

" ‘ Quale giocatore sembra aver tirato la
“ boccia piu vicina al boccing?a boccia
* rossa A?

o Il giocatore Blu ha tirato la palla per
1.5m, quello viola C per 200cm e quello
verde D per 10dm. Quanti millimetri
misura il tiro pit lungo?

°] Dalla palla blu B al boccino ci sono 70cn
* da quella viola C 30cm e dalla palla

1 verde D 90cm? Qual € la piu lontana dal
° boccino?

Quanti cm e quanti m ci sono un km?
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4.1.2 SCHEDAINSEGNANJE

74

Nota: il disegno non e in scala rispetto
alle distanze indicate di seguito.

Quale giocatore sembra aver tirato la
boccia piu vicina al boccing?a boccia
rossa A)?

Il giocatore 3, boccia viala

Il giocatore Blu ha tirato la palla per
1.5m, quello viola C per 200cm e quello
verde D per 10dnQuanti millimetri
misura il tiro piu lungo?

1.5 m = 1500 mm, 200 cm = 2000 mi
10 dm = 1000 mm quindi quello viola

e il piulungo.

Dalla palla blu B al boccino ci sono 70cn
da quella viola C 30cm e dalla palla
verde D 90cm®ual e la piu lontana dal
boccino?

La palla verde D con 90cm.

Quantim e quanti cm ci sono in 1 km?
1km=100m =1®000 cm
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| £
m 4.2 TRIS(GOCO CARTA E PENINA

X|IX[O
4.2.1LEzIONA >\<
OBIETTIVI O Q

1 Al partecipanti viene insegnato a contare fino a 9 oggetti.
1 Loro saranno in grado di leggere e identificare ogni singola cifra anche :>< ><

y2y az2y2 yStitQ2NRAySO®
1 Capire un sistema di coordinate e trovare una posizione fino a 10
T [2NR AYLINIy2 | O2yilFNB F@lyiA S AYRA SéaMBinaldadilj dzf | & A
numeri.

STRUMENTIMATERIALI ©RGANIZZAZIONE

9 Una grossa tavola di gioco con riquadri rimovibili per le insegnanti

Una extra per i docenti.

Tavole da gioco piu piccole per gli studenti in gruppi di 4 con riquadri removibili.
Preparare opie dei fogli di lavoro per ogni studente. La lezione dura 45 minuti.

=A =4 =

DESCRIZIONE DELLAQRE
Prima parte della lezione

1 Spiega il gioco del tris

1 Comporre gruppi di 4 persone.

1 Ogni gruppo & seduto ad un tavolo

1 Il ruolo di ogni persona nel gruppo: due danti giocando mentre altri due guardano, alla fine della partita si
invertono entrambi i ruoli. Loro utilizzeranno carta e penna non i riquadri preparati precedentemente.

1 | partecipanti ripeteranno il gioco diverse volte. Comiceranno a ipotizzare steatemio sperimenteranno
una situazione di pareggio che li fara divertire e pensare di poter migliorare.

91 | partecipanti impareranno a contare e leggere finio a 9 posizionando i riquadri sulla tavola.

Seconda parte della lezione

9 Distribuire i riquadrrimovibili

1 Chiedi loro di scrivere i numeri da 1 a 9 sui riquadri

1 Posizionare i riquadri delle/degli insegnanti in ordine crescente sulla lavagna

1 Chiedete agli studenti di giocare a Tris con le celle numerate (al posto di X e O)

Terza parte della lezione

9 Distribuite i fogli di lavoro: uno a persona. Seguite le istruzioni contenute nel foglio.
1 | partecipanti capiranno che i numeri hanno un ordine e costruiranno una retta numerata.
f !'33Adzy3SGS ané¢ FEtQ2NRAYS S Fftl NBGGF ydzYSNI Gl @

SQUGGERIMENTI UTILI
 Seipai SOALI yiGA y2y NAS&aO2y2 | §S33aASNBE tQAyasS3aylryias f
T {S A LINISOALI yGA KIFIyy2 RAFTFAO2fGL ySt O2y il NBxZ oA
1 Se i partecipanti hano difficolta nello scrivere i numeri, occorre dividere la kmodue parti, prima lezione
giocare e contare; seconda lezione: giocare e scrivere i numeri.
1 Lezione successiva: utilizzare i riquadri numerati per contare fino a 100.
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4.2.1SCHEDASUDENTE

Quante caselle vedi nella figura a sinistra?

Quante X e quanti vedi nella figura?

Quali sono i numeri mancanti in ordine
cronologico? Aggiungili.

LY&ASNR&aOA yStfQ2NRAYS
casella!

Disegna una linea dei numeri partendo dallo 0
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4.2.1SCHEDAINSEGNANTE

Quante caselle vedi nella figura a sinistra?
9

Quante X e quanti vedi nella figura?
4Xe30

Quali sono i numeri mancanti in ordine
cronologico? Aggiungili.

2,.4.8

Inseriscy’ St f Q2 NRAY S 3IAdzad
casella!

Disegna una linea dei numeri partendo dallo O

0,1,2,3.4,5.6,7,.8,9
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4.2.2LEZIONR

OBIETTIVI

1 | partecipanti impareranno Econosceres nominare due figure piane: il quadrato e il rettangolo. La scelta &
ricadutasul gioco del tris anche perché e formato da una ser@guedrati da cui si possono ricavare dei
rettangoli.

1 I partecipantisaprannadentificare le figure geometricheconoscendda differenza tra quadrato e
rettangolo.

1 Sapranno anche descrivere e comprendere la lunghezza e la larghezza delle figure.

1 Impareranno a riconoscere altri elementi del rettangolo e del quadrato come ad esempio: gli angoli e le
diagonali.

STRUMENTIMATERIALI ©BRGANIZZAZIONE

Un grande tabellone con caselle rimovibili per l'insegnante.

Pyl OFasSttl SEGNI LISNIfQAyasSaylyidSo
Tabeloni piu piccoli con caselle rimovibili per gruppi di 4 studenti.

Preparare copie di tris per ogstudenti.

La lezione dura 45minuti.

=A =4 =4 -4 A

DESCRIZIONE DELEZIONE
Prima parte della lezione

1 Spiegare il gioco del tris.

1 Formare gruppi di 4 persone.

9 Ciascurgruppo occupa un tavolo.

1 Affidare un ruolo ad ogni persona del gruppo: due studenti giocano mentre gli altoshesvano. Dopogni
turno si scambieranno i ruoli. Dovranno usare carta e penna e non le caselle rimovibili.

1 | partecipanti ripetono il gioco var volte. Iniziano ad usare strategie. Impareranno a perdere. Tutto cio
FI@2NANL fQl dzi202yiNRBft2 S Ift2 adSaaz G§SYLR LGNy

Seconda parte della lezione

Distribuire le schede: una per ogni persona.

Seguire le istruzioni della scheda.

Esemplifcare un quadrato: la figura utilizzata per iniziare il giot® easellenterne.

Creare un rettangolo: 2 quadrati diventano un rettangolo.

Spiegare la lunghezza e la larghezza sia del quadrato che del rettangolo utilizzando due delle situazioni
vantaggiose.

Insistere sulla differenza tra le due forme geometriche

Spiegare la diagonale utilizzando una delle situazioni vantaggiose.

1 Spiegare e esemplificare I'angolo.

=A =4 =4 -4 A

= =4

SQUGGERIMENUTILI

1 Se i partecipanti non sanno leggere, l'insegnante deve guidarli.

1 | partecipanti devono avere un'idea di ci0o che € la geometria. In realta non si tratta di una introduzione alla
lezione di geometria.

1 Dopo la lezione: Sostituendo lo 0 con un cerchio per somiglianza saranno in grado di riconoscere anche un
cerchio.
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4.2.2 SCHEDASTUDENTE

1. Quanti quadrati ci sono nella figura a sinistri

2. . Quanti quadrati e quanti rettangoli ci sono
nella figura a sinistra?

3. Potresti riconoscere nelle figure a sinistra la
lunghezza e la larghezza? Ripassa la lunghez
col rosso e la larghezza col blu e misurale in ¢

Un campo di bocce a forma di rettangolo.

4. Trova tutte le diagonali nella figura a sinistre
Quante son@
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4.2.2SCHEDAINSEGNANJE

1. Quanti quadrati ci sono nella figura a sinistri

Ci sono 14 quadrati, 9 piccoli, 4 piu grande an
piu grande ancora.

2. . Quanti quadrati e quanti rettangoli ci sono
nella figura a sinistra?

Quadrati: 8
Rettangoli: 10

3. saprestriconoscere nella figura sinistra la
lunghezza e la larghezza Ripassa la lunghezzi
rosso e la larghezza col blu e misurale in cm!

rosso=lunghezza:

rettangolo a sinistra 5.2 cm,

rettangolo a destra 5 cm

rettangolo a sinistra 0,7 cm,

rettangolo a déisa 2 cm

Un campo di bocce a forma di rettangolo.

4. . Trova tutte le diagonali nella figura a sinist
Quante sono?

Ci sono 12 diagonali tracciate in 6 rettangoli. S
trovi i rettangoli piu grandi, puoi trovare un
numero magqgiore di diagonali.
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E «44.3MORRAONESKPER GIOCARBVUNQUIE

OBIETTIVE SUGGERIMENTI

T [+ RSTAYAIT A2y S
Probabilita € una branca della matematica che si
occupa dicalcolare la probabilita di accadimento
di un determinato evento, che & espresso come
un numero compreso tra 1 (certezza) e 0
(impossibilita). 0,5 € la media di quante volte.

1 Tenta di controllare la probabilita. Se & possibile e
a quali condizioni

91 Identifica una strategia e disegna una strategia

DA202 RQITTFNR2 O2yiNR

1 Usidelle probabilitd nella vita quotidiana:
statistiche, programmazione informatica,

=

1 Imparare il modo piu semplice di calcolare una
probabilita. Nella forma piu semplice, probabilita
p puo essere espressa matematicamente come
numero m di occasiu di un evento mirato diviso
per il numero n di possibili occasioni:
p=m/n

1 Esempio 1lancio di una moneta (testa/numero),
jdzc £ 8§ €1 LINRPolFOoAfAlGL
(m=1, n=2): p=1/2=1/2=0,5 (indica la quantita di
possibilita di vincita)

1 Esempio2: sasso, carta, forbici, qual é la
probabilta di vincita? (m=1, n=3):
p=1/3=0.33
(significa che la possibilita di vincita € uno su tre

I Esempio3:tiro del dado, qual € la probabilita d
tirare un 6? (M=1, n=6): pH6 = 0.166 (significa
che la pasibilita di vincere & uno su sei)

astrofisicg musica, previsioni meteo, medicina

STRUMENTIMATERIALI ©BRGANIZZAZIONE

Non occorre una grande preparazione ma gldstuti
devono avere una solida conoscenza di base
aritmetica.

Strumenti:

1 Una moneta per semplificare la probabilita nel piu
semplice dei modi (due possibilitd). Sasaota-
forbici & piu complesso perché ci sono tre
possibilita. Il prossimo passo fara carepdere il
concetto e la sua complessita.

1 Unalavagna o un blocco di fogli per segnare i
punti e fare i calcoli.

81

DESCRIZIONE DELLAQRE

LA G &S YL hPyasalea cbihRLita Beh dorttdtd, Yna Sofa t

lezione non é sufficiente; ne servono almeno due.

Prima lezione

T [ QAyaS3ayltyi
RA 3IA20F NB

1 Egli segnerd punteggio.

1 Dopo alcuni tentativi chiedera ad altri studenti di
indovinareil risultato.

§ a0S8S3ft ASNEX RdzS
- adGSadl

f
G 2 ONRO:!

IAN2D02A ROPAYE WRE aLMASIE £+ RSTFJ
il metodo di calcolo pit semplice.
T 'dAtATTIFYR2 A OFftO2tA S A |
gli studenti possono calcolare la probabilita.
T LY FAYS tQAyaS3aylryaS LINBAS,

simili.
Seconda lezione

T [QAyaS3ayltydsS aLmAasS3Ir 8
Gal-éagaX 2 NDAOAE D

9 Gli studenti giocheranno in coppia e terranno
il punteggio. Cosi capiranno che questo gioco
€ piu complicato di quello con la moneta.

T [ QAyaS3aylryasS aLASIKSNE €I
giochi di probabilita e il fatto che in questo
gioco cisono tre possibilita, mentre con la
moneta due.

1 Gli studenti calcoleranno la probabilita e
cercheranno di trovare un metodo per
aumentare le probabilita di vincita.

NXE

T [QAyaS3aylryasS aLMASIKSNE Af
e i suoi limiti in connessione a questogp.
1 Nella fase finale, ci sara un dibattito
adzZf £t QdziAt AdtL RSEES LINBOI G
1 Le tre tabelle aiutano il gioco.
SUGGERIMENTI UTILI
1 Nella presentazione del gioco e nella
RAaAOdzaaA2y S adzZ €1 adNI GS:

'y OKS dzal NB Af20234 SICINAE £R 36
piu facile tentare una strategia.

9 tSNI A FIJA20KA RQFTTFNR2 O7F
§ fAYAOGA RSEEF A0NFGSIAALE S
dzal NB f QSasSYLhA2 RSt 3IA202
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5.1MENSCIARGERDICHNICHT(INGL LUDO

OSSERVAZIONE PRELARIE

Il gioco da tavolo & gidenzionato comeina varianted dzf Juomd nonk NINJ 6 0 A Isadifink 2.2, goSuné |
descrizione del gioco e con fogli di lavoro per insegnanti e partecipanti. Essi potrebbero essere adattati anche per il
5.1. Le regole sono simili.

OBIETTIVI
 Contare in modo sicuro fino a 6 elementi
1 Leggere e scrivere numeri fino a 40
1 Ordinare, confrontare e aggiungere numeri fino a 6,
91 Sottrarre e aggiungere numeri entro il 6
1 Coordinare diverse figure nelle loro posizioni (panoramica olistica)
1 Confrontare, contare e organizzare i pezzi propri glidtri ‘ ,
1 Verificare e formare nella complessita (in gruppi-@&i giocatori) - /;m, Dhn
1 Come affrontare le emozioni in piccoli gruppi [ :

STRUMENTMATERIALI E ORGAMIZIONE

1 Ungruppo da 2 a 6 persone si siede a tavola intorno al gioco

1 Ogni persona ha i suoi quattpezzi uno per ogni colore: nero, giallo, roeseerdesul tavolo dagioco con
quattro settori. Oppure: nero, giallo, rosso, verde, blu e viola sul tavolo da gioco con sei settori.

1 Formazione nella complessita sperimentando le differenze: due personengicoa otto pezzi, quattro
persone giocano con 16 pezzi, sei persone giocano con 24 pezzi di sezione.

f L LINILISOALIYGA LINBYR2y2 y2iGF RSA NR&adzZ GFdA S RS3ItA
persone.

DESCRIZIONE DELLAQEE

Prima partedella lezione(10 minuti) Seconda parte della lezione (35 minuti)

Giocare il gioco con due persone

Giocare il gioco con quattro persone

Giocare il gioco con sei persone

Scrivere appunti per i partecipanti

5A0FGGSNE adz €+ aF2NYIT A2
O2YLX SaaAridré O2y Gdzid2 Af

1 Imparare le regole. Formare gruppida 2 a 4
partecipanti.

1 Giocare diverse volte e segnare |l
vincitore.

=a =4 =4 -4 A

QUGGERIMENTI UTILI

Ly QF € GNX @ NR | ylh Sy SSING a@i2
dzy' I @SNRBRA2YS GAYDSNREI ¢ LM
pezzi al punto di partenza (per non piu di quattro
giocatori!). Domanda: che tipo di strategie occorrono pef
j dzSa il & @ NIPergsénipio jugstaSeisiones |
fu giocata dauna famiglia di quattro persone solo per 1
avere piu divertimento. Regola aggiuntiva: € necessario
unseipimaRA G2 Ny NB | £ Ol YL Sip#osiotdre corfntin®h park d disgari & Saftecigahtiy’ LJ2

82



Progetto Europeo Erasmus + MaBAMES www.math-games.eu

Iﬁi 5.2FTTE PASEDANZATEDESCA

OBIETTIVI

T | partecipanti devono saper contare benefinoa § [ REFyT | a{SGGS LI &aars¢
y® [ REYyTF a{SGGS LI aaréY2orusyii2zaoStall Or Y&EOSH
gioco in movimento. Sette € il numero massimo per la sua qualita emotiva.
di passi di danza e otto € il numero massidno 1 Sipossono identificare due forme
battiti musicali (intocco musicale). tridimensionali sul pavimento o dipinti su carta.

1 Essi devono capire la differenza del ritmo di 1 | partecipanti devono saper contare firo7
danza in sette passi e contare le otto volte per la prima fase di ballo, fino a 3 nella
(tempo di croma/Achteltakt). seconda fase, a 4 nella terza fase.

STRUMENTMATERIALI E ORGAMIZIONE

1 Spazio libero per danzare 1 Preparare copie dei fogli di lavoro
1 Danzare in due persone in fila o in cerchio 1 Lalezione indue parti e dura 90 minuti

DESCRIZIONE DELLAQEE(METODO PASSEASSD
Prima parte della lezione

Provarela melodiaed | passaggicantarela canzonepit volte in gruppoconil testo che,allo stessatempo, spiegal
passaggiAlternativa:uno strumentosuonala melodia,esempiochitarrao flauto, o scaricardl branoda Internet.

Camminaregitmicamentecon passiunghie brevi. Fasea sette passi;faseb: quattro passi.Continuiamdfino a7, 3,
4, nellediversefasidelladanza.

Organizzard gruppodi ballo concoppiein fila o in cerchio.

Eseguireeomplessivamentée tre fasidelladanzain mododisinvolto,soloper divertimento muovendosie
cantando.Fareerrorié y O K Qrfapaitd-del divertimento.

Valutarela danzain due gruppi: unaparte di studentidanzaf Q | piarte bskerva.
Discuteree provarel passicontutto il gruppo(adesempioil 7° passoequivalea 7+8).

Eseguirel ballodiversevolte conil gruppo.Attivita per il gruppoosservatoredescriverda danzacon paroleproprie
(lavorodi coppia).

Fogliodi lavoro1: modulodacompilareper | partecipanti(lavoroindividuak o di coppia).

Seconda parte della lezione

Spiegazioneélei modidiversidi risultati quantitativi (in lineaorizzontaleo verticale,in cerchio,a croceecc.).

Diversimodi di progettareunamelodia(moduloconcinqueline formandodzy” Q 2cgrfelmanimuovendosue giu,
disegnandaun graficocondue variabili:altezzae tempo.

Fogliodi lavoro2: vieneconsegnataad ognipartecipante.
| partecipantifannole lineeintorno a differenti quantitd. Completande lineevuote.
Discuterea domandeaperte ed eseguirela danzaallafine dellalezione.

QUGGERIMENTI UTILI

1 Ladanza pud rompere il ghiaccio per altre lezioni.

1 Lalinea grafica € dedicata alla musica, alla scrittura delle note. Cosi puo essere combinata con una lezione di
musica.

{ E difficile combinarenovimenti diversi e sistemi di passi a ritmo sulla pista battendo le mani, cantando una
melodia o contando ad alta voce. Cid pud essere considerato come un approccio pedagogico ambizioso.

1 Maggioriinformazionisu Internet, ad esempidlaKeTiNahttps://en.wikipedia.org/wiki/Taketina
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FOGLIO DI LAVOR0DZ2 PAGINAL (STUDENTE

CANTA LA CANZONE EXRR IL RITMO

Dopo aver ballato puoi discutere con i tuoi compagni in un piccolo gruppo di strutturaddelta e le tre fasi.
1 Le note della melodia (mostrate a sinistra)

1 I passidel ritmo (mostrati a destra)
1 Quali righe della melodia e quali parti dei passi sono relativi alle tre fasi della danza? Segna con a, b, ¢ (con un

cerchio o con differenti colori).

. Seveu $teps (Siebenschsitt) g, 1 e
1. et =1 y °
' —— = - .
Ome two thiee fout five otx 9eveu i .
— P 1 ! ® P ® e
1 t i — A __:_{F & '. .'
D) 044'6! two three fout five o(x seveu
= E e - 00 &——DOO®™
\:)’ =" 1 = YL:_,,_' :n
| Sf{elo:mﬁ ou Diﬂ)—;uﬁ o! U
4 — B mm—.———
Qn) A round c:;uud qreund aound
&6——r T ¢
O Chppg ot Stepping im
B J | ‘ ' fl’ il 71 :
..) A rpunol & rouncl & rounol 4o cuol

Descrivere ed inserire i numeri:
1 Quanti passi ritmici in ognuna delle tre fasi?
1 Quanti battiti di mani (seguendo il colpo) in ogni fase? Completa il modulo e discutine con i tuoi compagni.

Fase Numero dei passi: Numero dei colpi: Osservazioni
Corti Lunghi Batti mano
a Due volte:
Avanti e indietro
b Due volte:
Fuori e dentro
c Ogni coppia danza in cerchio
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FOGLIO DI LAVORDZ2 PAGINAL (INSEGNANTE
NOTE E PASSIANTARE LA CANZONEROVARE IL RITMO

Quali righe della melodia e qualarti dei passi sono relativi alle tre fasi della danza?
Parte (a) del grafico dei pagsiriga 1 e 2 delle note
Parte (b) del grafico dei passiriga 3 e 5 delle note
Parte (c) del grafico deli pagsiriga 4 e 6 delle note

0, Seven Steps ( Sléfuscfm{f) XL ,E__._.:_
> ‘l i 1 E‘ 'l ']:, : e : :
Ome two thite fous five atx oevem e o s

e o ientt

f Ome two ,f&ree -fo ut f,‘v@ OZ’( oelen —

%‘7— —= T ,i J 5’ e 00 &——H OO

¢ .S'f’?.ppl“uj OMT Qfe_p‘ofuﬁ 1:l¢

74?'\—#’3 e == > eow @ 00 L—

.; A round a:ouud around ~ound

QD) Stepping oul  ofepping m

]
[]

Y i 4

A rounol & rounsl a rounol ool

‘%

> @f

Maggiori informazioni suhodulo: fase (a): 7 passi, fase (b): 3 passi, fase (c): 4 passi

Fase Numero dei passi: Numero dei colpi: Osservazioni
Corto Lungo Batti mano
a 6 1 8 Due volte: avanti e indietro
b 2 1 8 Due volte: dentro e fuori
c 0 4 8 Ogni coppia balla in cerchio
Inoltre:

LUNGC CORTO in altre danze

Gli studenti descrivono il ritmo di altre danze a loro scelta ad esempio Sirtos o Kalamatianos.

Cortot cortotT lungoo lj dzSa 2 GALIR2 RA NAGY2 8§ OKAFYFd2 Ay LBR2S&AlF o
Lungot cortot cortod lj dzS8a G2 GALE2Z RA NRGY2 & OKAIFYIFG2 Ay LI2Sail a!
{SGGS LI aar Ay TFltackriod d azy@2¥ Kt diyR & Y2 LIB@ZANIB2 { ANI2a 2 Yl
G f dzy Boktotr O2 NI 2 ¢ 8§ dzyy 51 Odeéf 2dzao

Un altro esempiofl O2y 1S33A2Y C2 Et Nioricoror O2 NI AA Gl @ik phnsid &
musica, ikitmo anapeste energizzante e il ritmo dactylous & armonigso.
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FOGLIO DI LAVORM PAGINA2 (STUDENTJ)E

Attivita 1
Segnare i numeri dei passidiinza 7- 3 - 4 facendo linee con
differenti quantita

Attivita 2
Costruire un grafico con due variabili
ALTEZZ@oni/note) e TEMPO (il colpo unisce)
1 Muovi le tue mani su e giu seguendo la melodia
1 Combina il movimento della mani su e gagendo i passi (con i piedi sulla pista in modo semplice).
 Compilalelineevuot®2 y o 2 iidb8ia (averb individuale o di coppia).
1 Discuti i risultati con i tuoi compagni: ad esempio trovate, difficoltd e domande comuni e differenti.

gLl I
e

b 7_; G & 6 FE 9 10 A4 213 A4 AT A6 1> A8A9 2D 24 22 23 3¢
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FOGLO DI LAVORB.2 PAGINA2 (INSEGNANJE

Attivita 1

Per sviluppare un tipo di struttura, lo studente deve identificare e segnai

i numeri dei passi di danza 3 - 4 facendo linee con differenti quantita DO
1 Sette pezziin verticale (quattro volte: 4x7=28) o®

1 Tre pezztin orizzontale (quattro volte: 4x3=12) )
1 Quattro pezzi, nei quattro angoli (quattro volte: 4x4=16)
1 Tuttii 56 pezzi (28+12+16)

Inoltre:
Giocare con differenti quantita relative ai passi di danza e con

differente sfondo; gli studenti possono creare le loro proprie z :

versioni. oo o
. Ly . . . . . 9060 0000

Qui due esempi: differenti quantita ed uno sfondo in policromia.

0000 0000

0 e ®

Gy ® o

e ®

Attivita 2
Come mostrare una melodia? Le note sono una focoraune usatan musica.
Ci sono altre possibilita:
1. Muovere le mani su e giu seguendo la melodia.
2. | 2Y0AYIFINB Af Y20AYSyid2 RSttS YIyA FIFOSyR2 A LI aar (
Meyerhofer (vedi il prologo del testo GioeMatematici) ricorda, provando-P e 3D sulla pista ed in uno
spazio in modo semplice].
3. Costruire un grafico (tempo e altezza come variabili del diagramma)

Costruire ungrafico, Variabile ALTEZZA (toni/noteg TEMPO (il colpo unisce)

Altezza

@~
d-
C-
W
O
a.
€.
e -
-

& ¥ Ld - - - 3 - - ‘ - w - £

A d - - L J ' L - 3 £ ESY
1223 S L F € a4 10441213 1615146 431819 20212223 2
Fogliocon melodial® linea 3° linea 4° linea

Tempo

Df A AGdzRSYGA L2aazy2 F2NXINB fQ2yRI RStfl YSft2RAl LINRAY
pit bassa della melodia (d) e la nota piu alta della melodia (e) e poi riempire il modulo vuoto; il lavoro puo essere
individuale o di coppia.
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m 6.1 BACKGAMMONGIOCO DA TAVOLO

OBIETTIVI S

1 Gli studenti identificano la scala di
possibile esito usando uno o due dadi

1 Gli studenti possono imparare a contare
e aggiungere singoli numeri firzo36

1 Gli studenti imparano a moltiplicare L |

usando numerinteri auna cifra

STRUMENTMATERIALDRGANIZZAZIONE

1 Prendere un gioco ogni due giocatori

1 Preparare copie di fogli di lavoro per ogr
giocatore

1 Lalezione dura dai 45 ai 60 minuti o piu

DESCRIZIONE DELLAQEE

Prima parte della lezione

1 Preparaziong introduzione

1 Breve connessione con lazlene
precedente e descrizione del gioco.

Seconda parte della lezione

1 Presentazione delle coordinate, il dado ¢
i movimenti

91 Lavoro sul foglio di lavoro

1 Gli studentipartecipanoin gruppo
(gruppi da 2 o 3). Ogni gruppo ha un
backgammon. Possono usare ilgiger
aiutarsi con il foglio di lavoro. Gli studenti completano gli esercizi sul foglio.

Terza parte della lezione

9 [ QAyaS3aylyiasS GSNAFAOF €S NR&aLIZaGS S RA&AOdMzES A NRadz

1 Riepilogo

QUGGERIMENTI UTILI

Collegamenti utili:

1 Sipuoscaricare un backgammon con diverse varianti da http://ai.uom.gr/nikpapa/Palamedes/
Suggerimenti seguenti:

91 Chiedere agli studenti di giocare, infine, due varidntitackgammonPoi discutere le differenze e il livello di
difficolta tra le varianti stess
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INTRODUZIONE

Contare la dama per ogni colore.
Sono lo stesso numero?

©
©
A ‘

FOGLIO DI LAVOROL (STUDENTE
©)
®
©
(O]

ESERCIZID

Quale tiro di dadi occorre perché |
ESERCIZI® e
Attivita A ama A colpisca la dama B
] Attivita A.
- Attivita B.

bStf QI GUADAGL
didue dadi: 337

Risposta:

ESERCIZID

Scrivere il numero tolale di
movimenti per ogni tiro:

A. 5e6
3el
4ed
2e5
6e6

mo o
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o
©
©

L

ESERCIZI®

FOGLIO DI LAVOROL (INSEGNANTJE
13 14 15
©
1 110
Attivita A

17

i

13 14 15 16 18

Attivita B

13 14 15

Y

90

INTRODUZIONE

Contare la dama per ogni colore.
Sono lo stesso numero?

Rosso: 15, Verde: 15

Si, sono lo stesso.

EseRcIzId

Quale tiro di dadi occorre perché la
dama A colpisca la dama B?

Attivita A.
lotiroconduedadi6el,4e3,5e2,
e6,3e4,2e5

Attivita B.
6e3,5e4,4e5,3e6

Ly GlFal .32 8§ e8yQ2
Risposta:

No, colpisce il punto 13

EsSeERrCIZID

Scrivere il numero totale di movimenti
per ogni tiro:

A. 5e6: 5+6=11
B. 3el:3+1=4
C. 4e4d:
4+4+4+4=16 04x4=16
D. 2e5:2+5=7
E. 6e6: 6 x6=36
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16.2 SCACCH|GIOCO DA TAVOLO

OBIETTIVI

f DfA aiGdzRSYGA AYLINry2 fQdza2 RStEtS O22NRAYyIGS S |
trovare i punti

1 Gli studenti capiscono il valore degli oggetti del
gioco

1 Gli studenti imparano a moltiplicagger 3

1 Gli studenti imparano a risolvere semplici
equazioni con simboli

STRUMENTMATERIALI E ORGAMZIONE

9 Prendere una scacchiera ogni tre giocatori

1 Prepararecopiedei foglidi lavoro per ogni
studente

1 Lalezione dura tra 45 e 60 minuti o piu

DESCRIZIONE DELLAQEE

Prima parte della lezione

1 Preparazione introduzione

1 Breve collegamento con la lezione precedente e
descrizione del gioco.

Seconda parte dedl lezione

1 Presentazione delle coordinate

1 Lavoro sul foglio di lavoro

1 Gli studenti partecipano in gruppo (gruppi di 2 o
3). Ogni gruppo ha una scacchiera. Si possono
usare gli scacchi e la scacchiera gietarsi conil
foglio di lavoro. Gli studenti comgkmno gli
eserciznei foglidi lavoro.

Terza parte della lezione

T [QAyaS3aylyasS GSNAFAOF €S NRaLIRadS S RAaAOdziS A
risultati con gli studenti.

1 Riepilogo

QUGGERIMENTI UTILI

Collegamenti utili:

9 Piu esercizi in Greco su
http://aesop.iep.edu.gr/node/13670

Suggerimenti seguenti:

1 Chiedere agli studenti di giocare a scacchi ed
annotare lecoordinate perogni mossa che
fanno.
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