LA GIUNGLA MATEMATICA

GIOCO A SQUADRE CON LE CARTE REALIZZATO DALLA 4 A DI BASSANO ROMANO

L’idea ci & venuta sfogliando il testo di matematica che proponeva “ Il memory delle quattro
operazioni”. La proposta pero non ci convinceva e non ci entusiasmava. Abbiamo pensato quindi
di realizzare un gioco che riguardasse le quattro operazioni e che fosse al tempo stesso divertente
e istruttivo; attraverso tentativi e prove abbiamo stabilito il nome del gioco, la veste grafica da
dare alle carte, le regole e i partecipanti.

Ci siamo divisi in gruppi e abbiamo realizzato le carte con fogli bianchi da fotocopia,
precedentemente tagliati dalle maestre. Dopo aver scritto la parola chiave su cartoncino azzurro
da abbinare allo stesso elemento della carta verde, abbiamo colorato I'esterno per creare
I'uniformita necessaria; nel frattempo la maestra ha creato il logo da disegnare sulla scatola che
conterra le carte realizzate. |l secondo step €& stato plastificare tutte le carte per renderle solide e
durature.

Il terzo step & stato scrivere in modo chiaro, semplice e senza equivoci le regole del gioco
(abbiamo utilizzato un diagramma di flusso per capire € appuntare bene i passaggi necessari per
scrivere regole valide e comprensive di tutto).
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Il momento in cui le carte vengono colorate per
creare uniformita e per separarle dall’altro mazzo.




Ecco le carte con le parole chiave, senza il
punteggio

In questa foro plastifichiamo tutte le carte.

Le carte quasi pronte
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Ecco la scatola contenente le carte da gioco; da
notare il logo, sigla de LA GIUNGLA MATEMATICA

Visto di fronte

AGIUNGL A MATEY

)

e L3YOD 1y

Bty 711y dd 3 oLlvaal -l LY
T LI %

g ~

= il =S L




R AR

i e W P

Le carte

Le carte nella loro suddivisione.
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Le regole del gioco
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