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La serie Giocadomino propone divertenti giochi
didattici, varianti del classico domino, ottimi per
sostenere apprendimenti e automatismi soprattutto
nel calcolo, ma non solo.

Giocadomino permette al bambino di aver
immediatamente il controllo della correttezza degli
accostamenti: ogni elemento ha, infatti, un bordo
multicolore, una sorta di codice a barre cromatico, che
individua la quantita rappresentata anche se proposta
in forme diverse. Se i bambini provano ad accostare
due tessere con valore diverso se ne accorgono
subito. Grazie all’efficace sistema di controllo,
possono giocare autonomamente al domino sulle
frazioni anche quelli che hanno qualche incertezza
sull’argomento, senza la vigilanza continua dell’adulto.

Ogni gioco é articolato su tre livelli di difficolta
crescente ed é possibile selezionare solo le tessere
del primo livello e giocare con quelle, oppure del
secondo, del terzo, del primo e secondo assieme o
usare tutto il mazzo.

Giocadomino € uno strumento didattico divertente
e ottimo per l'inclusione: scegliendo

opportunamente i gruppi di tessere, tutti
i bambini possono divertirsi e imparare!




Numero di giocatori

Da 2 giocatori in su. Teoricamente e possibile giocare anche con
una decina di bambini, ma occorre considerare che se il numero
di giocatori € troppo elevato si rischia di allungare eccessivamente
i tempi di attesa e I'attivita perde di interesse.

Scelta delle carte

La scatola contiene 72 carte, divise in tre livelli:

e 24 carte del livello 1 (un cerchio al centro) — frazioni proprie pit
semplici, confronto con rappresentazione a torta e con regoli,

e 24 carte del livello 2 (due cerchi al centro) — frazioni proprie, qual-
che semplice esempio di numero decimale e di frazione da sem-
plificare, grafici a torta, regoli e triangoli,

e 24 carte del livello 3 (tre cerchi al centro) — anche numeri decimali e
frazioni improprie (maggiori di 1).

Si pud giocare con le carte di un solo livello, di due livelli a scelta o
con tutte le carte, in base alle competenze dei giocatori. Per prima
cosa quindi si dovranno selezionare le carte e lasciare solo quelle
che interessano.

Svolgimento del gioco

Mescolare il mazzo e distribuire da 4 a 6 carte a ciascun giocato-
re; se i giocatori sono numerosi si riduce il numero di carte iniziali.
Mettere poi le carte avanzate nel mazzo al centro del tavolo. Si pud
decidere di tenere le carte in mostra sul tavolo o nascoste in mano.
Mettere una carta scoperta sul tavolo.

Il primo giocatore cerca di unire alla carta iniziale una delle sue ac-
costando due riquadri che rappresentano la stessa quantita. Per
verificare che effettivamente le quantita siano le stesse, controllare
se i colori accostati coincidono. Di seguito ciascun giocatore cerca
di unire le sue carte a quelle sul tavolo. Le carte si possono acco-
stare su qualsiasi lato libero, usando anche piu volte la stessa carta,
basta che non vadano mai a toccare in modo scorretto (quantita



diversa e quindi con colori non corrispondenti) le altre carte gia pre-
senti sul tavolo. Se un giocatore non ha carte da accostare, salta il
turno e pesca una nuova carta dal mazzo. Oppure, in alternativa,
cambia una delle sue carte con una presa dal mazzo. Vince il gio-
catore che per primo sistema tutte le sue carte.

Suggerimenti didattici

Come si vede, le regole del gioco non sono rigide e per render-
lo interessante per tutti, € importante sfruttare tutte le flessibilita
offerte: la scelta dei livelli, il numero di carte iniziali, la possibilita
di tenere visibili 0 nascoste le proprie carte, quella di sostituire o
aggiungere le carte quando non si riesce a procedere.

Livello scolastico
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