


[ PLURALITA
VISIBILI

Con il progetto Pluralita visibili, Erickson si impegna a promuovere una narrazione
e rappresentazione equa delle differenze. Cio significa assicurare che i libri
rappresentino in maniera realistica e significativa le diverse identita sociali e
politiche delle persone, e siano privi di stereotipi e pregiudizi. Comporta anche
Futilizzo di un linguaggio inclusivo. Il manifesto Pluralita visibili illustra le ragioni,

le sfide e gli impegni che Erickson assume per rappresentare le pluralita che
caratterizzano la societa contemporanea.

Per approfondire
erickson.it/pluralita-visibili
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Autore

Mattia Brancone

Ha studiato ingegneria aerospaziale e dopo aver la-
vorato nel settore aeronautico ha scelto di dedicarsi
allinsegnamento: costruire componenti per aerei e
importante, aiutare bambini e ragazzi a superare le
proprie difficolta lo € ancora di piu. Attualmente e
ingegnere e insegnante specializzato sul sostegno.

€¢ Llidea nasce dalla pratica didattica nella scuola
secondaria di primo grado, per rispondere
all’esigenza di insegnare a utilizzare le formule
matematiche con un approccio motivante
e svolgere i calcoli in maniera pit intuitiva
rispetto ai metodi tradizionali. L’obiettivo e
qguello di fornire degli strumenti pratici e utili
che facilitino il processo di apprendimento
anche in presenza di Bisogni Educativi Speciali. 99

Espansione online

Nelle risorse online sono disponibili materiali aggiuntivi
per giocare, accessibili su http://risorseonline.erickson.it
Per visualizzarli e scaricarli basta registrarsi

e inserire il codice di attivazione:

CODICE ATTIVAZIONE RISORSE ONLINE

0590-4289-HIFG-5408




Introduzione

Un gioco per tutti e tutte

Formuland e un gioco da tavolo inclusivo, la cui fina-
lita & facilitare lapprendimento degli automatismi di
calcolo relativi all'utilizzo delle formule matematiche.
Gli strumenti compensativi offerti dal gioco sono par-
ticolarmente indicati per la didattica rivolta ai Bisogni
Educativi Speciali.

Il gioco e rivolto a insegnanti disciplinari, di sostegno
e genitori ed é destinato a bambine e bambini che de-
vono imparare come utilizzare una formula matema-
tica e conoscono gia le quantita numeriche, le quattro
operazioni e le principali figure geometriche piane.

Elementi didattici innovativi
e inclusivi

Oltre a costituire uno strumento compensativo, il nu-
cleo innovativo dei materiali presenti nel gioco sta nel
concretizzare il meccanismo di sostituzione dei valori
numerici alle grandezze riportate nella formula, gra-
zie al sistema strisce formula - carte numero, che
rappresenta un vero e proprio “formulario magico”.
Questa soluzione facilita il processo di svolgimento
del calcolo, liberando il bambino da prestazioni cogni-
tivamente onerose (accesso mnemonico alle formule
conosciute, scrittura della formula con le grandezze,
riscrittura della formula con i rispettivi valori nume-
rici), caratteristica che rende questa soluzione par-
ticolarmente utile nel rispondere a Bisogni Educativi
Speciali.

’associazione di problemi, formule e numeri e faci-
litata dalla presenza dei ganci grafici sulle carte, che
consentono di sfruttare soprattutto il canale visivo.




Strategia intuitiva
per la risoluzione dei problemi

Il materiale del gioco & stato sviluppato
per facilitare "apprendimento dell’'uso
delle formule matematiche, esplicitando
i passaggi da effettuare per risolvere un
problema.

Associazione del problema alla corri-
spondente formula risolutiva per ap-
paiamento visivo, grazie al simbolo che
rappresenta la grandezza da calcolare
presente sia sulla carta problema che
sulla striscia formula.

Concretizzazione del meccanismo di so-
stituzione: il valore numerico puo esse-
re inserito nella formula grazie al profi-
lo della carta numero, che, sovrapposto
alla striscia formula, si incastra visiva-
mente al posto della grandezza carat-
teristica. Una volta sovrapposte, carta
numero e striscia formula mostrano il
calcolo da svolgere.

Formule per il cacolo delle proporzioni
e delle frazioni.

Problema Formula Numero

Problema Formula Numero

Problema Formula Numero

Per eseguire i calcoli accostare le due strisce e
spostare i numeri seguendo le linee colorate.

Preparazione

Calcolo




Impatto sul processo
di problem solving matematico

Partendo dalla sequenza di operazioni logiche da effettuare per risolvere un problema che richiede l'ap-
plicazione di una formula matematica, la tabella evidenzia 'impatto del materiale del gioco sul processo di
problem solving matematico.

Operazione cognitiva da svolgere

Con le carte del gioco questa operazione é...

Lettura del problema

Invariata

Decodifica del problema

Facilitata visivamente, grazie al simbolo presente
sulla carta problema

Accesso mnemonico alle formule conosciute

Compensata dalle Strisce Formula

Selezione della formula

Facilitata visivamente, grazie al gancio grafico pre-
sente sia sulla carta problema che sulla striscia
formula

Scrittura della formula

Compensata dalle Strisce Formula

Sostituzione dei valori numerici alle grandezze ca-
ratteristiche della formula

Concretizzata (non & un passaggio astratto ma un
gesto da compiere) e facilitata visivamente, grazie
al profilo della carta numero che si incastra grafi-
camente sulla striscia formula

Riscrittura della formula con i valori numerici al
posto delle grandezze caratteristiche

Compensata dalla sovrapposizione di carte numero
e striscia formula

Svolgimento dei calcoli

Invariata (nel gioco & possibile svolgere i calcoli
secondo un metodo a scelta del giocatore: a mente,
con carta e penna, con calcolatrice o con le tabelle
compensative comprese nel gioco)
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Materiali

1 tabellone con autocorrezione

4 pedine

40 carte Problema (pili 40 carte nelle risorse online)

8 strisce Formula (16 formule)

42 carte Numero (4 serie da 0 a 9 piu 2 carte Pi greco)

12 carte Mistero (8 oggetti magici pili 4 rovi)

1 scheda con tavola pitagorica e tabella dei numeri diviso 2
1 scheda con calcoli complessi presenti nel gioco, circonferenza e area del cerchio
12 carte Territorio
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STRISCE FORMULA
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SCHEDE DI CONSULTAZIONE
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Calcoli complessi presenti nel gioco

Circonferenza e area del cerchio
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Tabellone e autocorrezione

Contiene la mappa su cui si svolge la partita, i bordi sono utilizzabili per "autocorrezione. Le possibili soluzioni
dei problemi presenti sulle carte sono i numeri da 0 a 99. Per verificare il risultato, avvicinare il bordo della
carta problema al tabellone e, se la soluzione e corretta, i codici combaceranno.

Il tabellone rappresenta Formuland, il regno matematico in cui sono presenti questi territori:

villaggio sicuro, un piccolo centro abitato tra le colline;

borgo geometrico, una cittadina i cui edifici sono solidi dai colori intensi;
forte studioso, una fortezza che costituisce il centro del reame matematico;
foresta decimale, il polmone verde del regno;

torre di Probus, un posto fiorente e rigoglioso;

isola incognita, un’isola misteriosa a forma di x;

molo occidentale, punto di partenza per la navigazione;

faro radiante, che irradia luce e, ruotando su se stesso, descrive un angolo in radianti;
nevaio maggiore (pilt grande) e minore (piu piccolo);

lago insieme, dalla forma ellittica;

alture iperboliche, una catena montuosa dai rilievi elevati;

laboratorio del ricercatore, il luogo dove prende forma il futuro del regno;
il Formulario Magico, un tesoro da proteggere.
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Quanto misura il perimetro
di un quadrato di lato 22?
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RISULTATO:
L X X J
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In alcuni casi il risultato
& composto da due cifre
separate dalla virgola.
Per verificare la
correttezza, controlla
entrambi i codici colore.
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RISULTATO:
000 000
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BorGo GEOMETRICO
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Carte problema

Gli argomenti trattati nei problemi sono di geometria piana (perimetro e area di quadrato, rettangolo, trian-
golo, cerchio, rombo); valori in percentuale, proporzioni e frazioni. Tra i materiali sono presenti anche 8
carte bianche, che possono essere utilizzate per inventare e scrivere i propri problemi. Ci sono tre livelli di
difficolta: si puo scegliere se giocare con le carte di uno solo, di due a scelta o con tutte le carte.

LIVELLO PROBLEMI SU VALORI IN PERCENTUALE,
DIFF. PROBLEMI DI GEOMETRIA PIANA PROPORZIONI, FRAZIONI
Le carte possono essere orreoah €00 Questa tipologia di problemi non & presente per
associate alla formula risolutiva Qo s pemers il livello di difficolta 1, poiché lutilizzo di queste
per appaiamento visivo: infatti, e dre formule risolutive e i relativi calcoli risultano pil
1 per aiutare la risoluzione del complessi rispetto ai problemi di geometria piana.
problema, il simbolo della
grandezza da calcolare é riportato
sia sulla carta che sulla striscia
formula.
Non contengono il suggerimento Le carte possono essere
grafico che associa la carta associate alla formula risolutiva
problema alla striscia formula. per appaiamento visivo: infatti,
2 per aiutare la risoluzione del
problema, il simbolo della
grandezza da calcolare é riportato
sia sulla carta che sulla striscia
formula.
Oltre a non contenere il gancio Non contengono il suggerimento
visivo che associa problema e Quanto s s grafico che associa la carta
formula risolutiva, riportano i dati et problema alla striscia formula.
3 in maniera implicita: per ricavarli,
sara necessario misurare le
grandezze caratteristiche (lato,
raggio, diagonali...) dal disegno
presente sulla carta.

Strisce Formula

Contengono le formule da utilizzare. Gli spazi quadrati indicano dove posizionare la carta numero per lo
svolgimento del calcolo. Con attenzione ai Bisogni Educativi Speciali, le formule sono state scritte per favorire
lo svolgimento diretto sulla calcolatrice: infatti, una volta posizionate le carte numero sulle strisce formula,
la combinazione di numeri e simboli che compare e esatta sequenza di tasti da premere sulla calcolatrice.
Ad esempio, area del triangolo e base x altezza : 2 e non basexzﬂ .

AREADEL  _
& TRIANGOLO  — X ALTEZZA

QUANTITA
000 = TOTALE X PERCENTUALE
e]®)




Carte numero

Contengono i numeri naturali da 0 a 9 da inserire nello spazio delle formule.
E presente anche la carta che riporta il 7 per 3,14.

HERBRANERRC

Pedine

Le pedine sono alloggiate nell’aletta a fianco del tabello-
ne e devono essere montate con apposito piedistallo.

Carte Mistero

Indicano i luoghi in cui ci sono problemi da risolvere. TABELLA DEGLI OGGETTI MAGICI
Ogni volta che se ne risolve uno, se si possiede la carta del

rri |n| in | | i trov. | ir l r | n l’ - ELIMINA UNA CARTA ROVI GIA
territorio in cu cis tro /3, S g ralaca ta e si guadag al og N PO ONATA. CAyUA D o
getto trovato. Gli oggetti magici servono ad ottenere dei bo- DEVE ESSERE SUL TERRITORIO DEL

. . S . FORMULARIO MAGICO.
nus (vedi tabella). Se sitrova la carta dei rovi va posizionata
sopra al Formulario Magico: con 4 carte rovi avete perso!

VOLA DIRETTAMENTE IN UN
TERRITORIO A TUA SCELTA.

GIOCA UN ALTRO TURNO: PROVA UN
NUOVO PROBLEMA, GIRA 3 CARTE E
SCEGLI IL PROBLEMA CHE PREFERISCI.

Carte Territorio

Rappresentano i 12 territori da conquistare e si distribuiscono equamente tra i giocatori ad inizio della partita.

‘J- W e ‘i. war R 3~

. Jormulang
1 carta
Territorjg
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Schede di consultazione

Il gioco contiene quattro tabelle di consultazione che rappresentano strumenti compensativi che i giocatori
possono liberamente decidere se utilizzare o meno: una tavola pitagorica, una tabella dei numeri diviso 2, una
tabella con indicate la circonferenza e 'area del cerchio, una scheda con i calcoli complessi presenti nel gioco.



Il Regno di Formuland: la trama

Nonostante vivesse nel luogo pilt inospitale dellintero regno di Formuland, tra i grandi nevai e le alture iper-
boliche, il vecchio saggio Probus - abile alchimista dotato di poteri magici - era riuscito a trasformare quel
luogo in un posto fiorente e rigoglioso, grazie alle sue conoscenze, al suo impegno e al suo amore per la
natura. Ma ora il Regno di Formuland e in pericolo: una forza oscura vuole impossessarsi del prezioso For-
mulario Magico che racchiude le formule segrete che garantiscono pace, armonia nel Regno di Formuland.
Il vecchio saggio Probus ha disseminato il regno di oggetti magici: pozioni, talismani e cesoie. Ai Cavalieri del
Regno spetta il compito di trovarli e raccoglierli per proteggere il Formulario Magico e liberare il Regno di
Formuland dalle minacce del nemico.

Scopo del gioco

E’ un gioco cooperativo: i giocatori devono esplorare tutti e 12 i territori del Regno di Formuland, risolvere i
problemi e guadagnare gli oggetti magici che serviranno a liberare il Formulario Magico.

Vincono i cavalieri (tuttii giocatori) quando tutti i territori sono stati conquistati e prima che i rovi abbiano
ricoperto il Formulario Magico. Vince il nemico se il Forumario Magico viene ricoperto da 4 carte Rovi.

Numero di giocatori

Da 2 a 4 giocatori

e In caso di pilt di 4 giocatori, dividersi in squadre sino a un massimo di 12 giocatori (ad esempio 4 squadre
da 3), in modo che ogni giocatore risolva almeno un problema.

Gioco individuale

La meccanica del gioco consente anche lutilizzo individuale: il cavaliere solitario avra il compito di esplorare
tutti i territori e risolvere tutti i problemi prima che i Rovi ricoprano il Formulario Magico.
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Avvio

Il primo giocatore:

Il giocatore puo scegliere se restare sul proprio territorio o muoversi verso un territorio adiacente.

Poi pesca una carta problema e la legge ad alta voce. Se la risolve, puo guadagnare la Carta Mistero presente,
solo se possiede la carta territorio del luogo in cui si trova. Se non risolve il problema, lascia la carta Mistero
dov’e, tiene da parte il problema (al prossimo giro, potra decidere se tentare di risolverlo nuovamente oppu-
re collocarlo in fondo al mazzo e pescare una nuova carta problema) e passa il turno. Se trova la carta Rovi
la posiziona sopra al Formulario Magico. Attenzione! Con 4 carte rovi avete perso! Il turno di gioco prosegue
in senso orario con il giocatore alla tua sinistra.

Come risolvere un problema

Una volta letto il problema, il giocatore puo risolverlo utilizzando a propria scelta gli strumenti disponibili:
le Strisce Formula, i numeri per completare le formule, le tabelle di consultazione. | calcoli possono essere
svolti a mente, su un foglio o con la calcolatrice: ciascuno adotta il sistema piu adatto a sé.

Una volta ottenuto il risultato, accostare il codice cromatico della carta al numero corrispondente sulla
cornice del tabellone: se i codici coincidono, il risultato e corretto!

Gli oggetti magici (Carte Mistero)

Man mano che si conquistano gli oggetti magici si possono utilizzare per ottenere dei bonus, ma attenzione:
gli oggetti a disposizione, una volta usati, andranno tolti dal proprio bottino.

e 2 cesoie = elimina una carta rovi gia posizionata. La tua pedina deve essere sul Formulario Magico.

e 1 pozione = gioca un altro turno: prova un nuovo problema, gira 3 carte e scegli il problema che vuoi.
e 1 talismano = vola direttamente in un territorio a tua scelta.

E possibile scegliere di scambiare i propri oggetti con quelli di altri giocatori, collaborando per ottenere la
combinazione che serve per continuare il percorso. Puo essere scambiato solo 1 oggetto per volta.

La partita finisce in 2 modi:

e quando tutte le carte Mistero sono state rimosse dalla mappa prima
che i rovi abbiano ricoperto il Formulario Magico: avete vinto!

e guando tutte le 4 carte dei rovi sono state girate e posizionate sopra
al Formulario Magico: avete perso!



Setting di gioco

Posizionare il tabellone aperto al centro del tavolo.

Mischiare carte problema, mistero e territorio.

Distribuire tutte le Carte Territorio tra i giocatori (una volta distribuite, possono essere scoperte).

Ogni giocatore posiziona la sua pedina su un proprio Territorio a scelta.

Posizionare a fianco del tabellone le carte Problema, le strisce Formula e le carte Numero.

Collocare a portata di mano anche le schede di consultazione ed eventualmente carta, penna e calcolatrice.
Posizionare le Carte Mistero sul tabellone, una per ciascun territorio, girandole a faccia in giu.

Comincia a giocare il giocatore piu giovane e si procede in senso orario.
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TUA SINISTRA.

GIOCA UN ALTRO TURNO: PROVA UN NUOVO
PROBLEMA, GIRA 3 CARTE E SCEGLI
IL PROBLEMA CHE PREFERISCI.

TABELLA DEGLI OGGETTI MAGICI VOLA DIRETTAMENTE IN UN TERRITORIO
, ATUA SCELTA.
ELIMINA UNA CARTA ROVI GIA POSIZIONATA.
- LA TUA PEDINA DEVE ESSERE SUL TERRITORIO
DEL FORMULARIO MAGICO.




