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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



https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844

Progetto Europeo Erasus + MathGAMES

www.math-games.eu

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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--------

oo 1.3DAMAMATEMATICAGOCO DA
TAVOLQ

REQUISITI

1 | 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.

1 Gli studenti gia conoscono il gioco della Dama.

© = N W & 00 O N
O N M & v © M~

OBIETTIVI

1 Ladama matematica un gioco per esercitarsi con i numeri tra
O0e11.
1 Per gli studenti il gioco € la resa dei conti. Divertitevi.

STRUMENTMATERIALI E ORGAMZIONE

1 Prendere un tabellone (8 per 8) ogni 3 giocatori.
9 1 campi bianchi del gioco sono contrassegnati con simboli
aritmetici. E possibile combinare diversi simboli aritmetici o,
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1 Ogni gruppo ha bisogno di 12 pedine bianche e 12 nere. Queste
pedine sono contrassegnate con i numeri interi da 0 a 11.

9 Usare il modello copia della Dama 1.2!

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)
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1 Organizzare gruppi di 2 persone.

1 Ognigruppo siedead un tawlo.

f Ruolo delle personeel gruppdf A RdzS 3IA20Fy2 dzy2 O2yGNR f QlFfGNR 08§ dzy
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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

1 Sipud costruire IBama matematicaa soli (vedi pagina seguente).
f @ Y2ftid2 AYLRNIIYydS OKS tQAyaSaylyidsS Oz2y2al0l S oAt
1 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.
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