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[bookmark: _GoBack]Gioco e imparo
Laboratorio settimanale di giochi matematici utilizzando giochi cartacei e/o con la LIM per sviluppare soluzioni creative con il calcolo mentale (Adatto sia agli alunni di classe quarta, quinta della scuola Primaria che delle classi della scuola secondaria di primo grado variando il campo numerico).
1) Costruiamo diversi numeri, utilizzando diverse cifre.
Esempi.
· Utilizza  4 quattro per ottenere 20
                 (4 : 4 + 4) x 4 = 20
· Utilizza  5 cinque per ottenere 27.

(5 + 5) : 5 + 5 x 5 = 27
              2)   Doppio e triplo
Dovete scrivere nelle tre righe della griglia 3 numeri ciascuno composto da due cifre (Per aiutarvi il 4 è già stato posizionato. Le sei cifre devono essere tutte diverse e tali che il numero che si leggerà nella seconda riga risulti il doppio di quella della prima e che il numero della terza riga risulti il triplo di quella della prima.
Quale numero in particolare avete scritto nella seconda riga? …………..
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                 3)  Sempre uguale a 10
Collocare tutte le cifre da 1 a 9 (incluso), nelle caselle vuote della figura, (per aiutarvi 1, 5, 8 sono già inseriti), in modo che la somma sia sempre uguale a 10. 
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 4) Cruci-numero
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5) Coding
Seguendo le istruzioni:
O     SCEGLI UN COLORE
OO   COLORA
         AVANTI
       
        VOLTA VERSO DESTRA         
        VOLTA VERSO SINISTRA
Dobbiamo costruire il Codice per far colorare a Robot le cifre che sono il risultato di:
    9 x 4 + 2 =
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Gli alunni, suddivisi a coppie, verranno invitati a produrre essi stessi giochi simili.
 Gruppo 3: Cabras, Certisi, De Maddalena G., Giorgetti, Rossi, Russo, Vanetti C.
