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Gioco del Cubo e dei Suoi Amici

Alza la carta con attenzione,

guarda il disegno con decisione.

Puo diventare un cubo perfetto?
Oppure no? Non sempre é detto!

Se sei sicuro, grida: “E lui!”,

e due bei punti saranno tuoi.

Ma hai un dubbio? Ecco il jolly in tuo aiuto
e ritenta come se nulla fosse accaduto.
E quando pensi sia tutto finito,

ecco un altro confronto improvviso:
tetramini e pentamini dovrai utilizzare
e una scatola aperta potrai formare!
Manca una faccia? Osserva,

confronta, impara e sorridi,

perché del tuo intuito tu ti fidi!

Chi osserva bene e gioca con cuore
sara il campione, con gran valore!

Rita D'Agata




CUBIAMO & un gioco intrigante e avvincente che
sviluppa la visualizzazione spaziale, cioé la capacita di
ricostruire una figura tridimensionale, partendo dal suo
sviluppo bidimensionale. Consente di immaginare una
figura in 3 dimensioni, osservando il suo disegno “aperto”.
Si compone di 35 carte con disegnati 6 quadrati, accostati
lungo un lato, di cui solo 11 rappresentano lo sviluppo del
cubo. E una proposta a squadre o a coppie che permette
di giocare a “Formiamo il cubo”, con due livelli di difficolta
e, aggiungendo altre 17 carte, consente la ricerca della
“Scatola senza coperchio”.

Solomon W. Golomb matematico statunitense, quando era
studente all’universita di Harward nel 1953 presento, come tesi

di laurea, i polimini: figure ottenute accostando 2, 3, 4, 5, 6, 7...
quadrati lungo almeno un lato. Chiamo:

* duomini (o domino) le figure con 2 quadrati,
e trimini le figure con 3 quadrati

* tetramini le figure con 4 quadrati

* pentamini le figure con 5 quadrati

e esamini le figure con 6 quadrati

* eptamini le figure con 7 quadrati

| giochi che qui vengono proposti riguardano i tetramini, i

pentamini e gli esamini.
4

CONTENUTO DELLA SCATOLA

38 carte di colore rosso sul retro e bianco sul davanti, di
cui 3 jolly, con disegnati 6 quadrati accostati lungo un lato.
17 carte di colore rosso sul retro e di colore grigio chiaro

sul davanti, con disegnati 5 o 4 quadrati accostati lungo un
lato.

6 quadrati magnetici.
Si rivolge a: ragazzi, genitori, insegnanti, a chi vuole sem-

plicemente divertirsi giocando, affrontando una sfida in un
contesto scolastico e familiare.
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5 ABILITA ATTENZIONE FUNZIONI ESECUTIVE
visuo-spaziali selettiva flessibilita cognitiva
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ETA GIOCATORI TEMPO MODALITA DI GIOCO
8-13 2-4 10’ 3



38 CARTE "ESAMINI" compresi 3 jolly 17 CARTE "PENTAMINI" E "TETRAMINI"
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GIOCO 1

FORMIAMO IL CUBO 1° gioco (1° livello)

38 carte di colore rosso sul retro e bianco sul davanti, di
cui 3 jolly. Giocatori: 2-3-4-5...

Disporre Il mazzo di carte coperto sul tavolo.

| giocatori decidono quale punteggio raggiungere per
vincere, ad esempio 10, e chi inizia per primo.

Ogni giocatore, al proprio turno, scopre la prima carta
del mazzo e la mette sul tavolo. Deve quindi dichiarare
se il disegno rappresentato &, o non &, lo sviluppo di un
cubo. Dopo la dichiarazione dovra verificare con i qua-
drati magnetici se la sua risposta € corretta.

La carta scoperta viene poi posta sotto il mazzo. |l gio-
catore guadagna un punto se la sua previsione & corret-
ta, altrimenti non prende alcun punto. Il jolly permette di
scoprire un’altra carta e puo essere tenuto di riserva e
utilizzato quando il giocatore peschera una carta di cui
non sa decidere se &€ o meno lo sviluppo di un cubo. In
caso di incertezza, potra utilizzare il jolly che gli varra
un punto.

Vince chi per primo raggiunge il punteggio stabilito.
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FORMIAMO IL CUBO 1° gioco (2° livello)

35 carte di colore rosso sul retro e bianco sul davanti, si
eliminanoi 3 jolly. Giocatori: 2-3-4-5...

Disporre Il mazzo di carte coperto sul tavolo. Si decide
quale punteggio raggiungere per vincere e chi inizia per
primo. Ogni giocatore a turno scopre una carta e la met-
te sul tavolo. Se e certo che la carta rappresenti, o non
rappresenti, lo sviluppo del cubo, prende 2 punti. In que-
sto caso un altro giocatore verifichera I’esattezza della
risposta con i quadrati magnetici. Se & incerto e vuole
provare con i quadrati magnetici prende 1 punto. Non
prende punti se sbaglia la previsione.

Vince chi per primo raggiunge il punteggio stabilito.



GIOCO 2
SCATOLA SENZA COPERCHIO 2° gioco

35 carte di colore rosso sul retro e bianco sul davanti, si
eliminanoi 3 jolly.

17 carte di colore rosso sul retro e di colore grigio chiaro
sul davanti.

Il mazzo é sul tavolo, coperto. Si decide chi inizia per
primo. |l giocatore di turno gira la carta del mazzo met-
tendola sul tavolo.

Vince chi per primo riesce a trovare 2 carte con 5 qua-
drati che possono formare una scatola senza coperchio,
scoprendo che solo 8 figure lo permettono.
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Della stessa autrice

Team Ragiocando 22| SALTA 1L gryco,

KUA[RAGNATE)

PRENDL LA MELA) DELLE{FRAZION

Le idee Ragiocando nascono da un gruppo di insegnanti appassiona-
ti con sede a Rozzano che da piu di 30 anni si occupa e si preoccupa
di motivare i ragazzi all’apprendimento della matematica in modo
piacevole, convinto che il gioco sia motivo di stimolo per tutti i ragaz-
zi, indipendentemente dalle loro capacita. La raccolta Ragiocando si
compone di giochi e quaderni che toccano vari ambiti della matema-
tica: numeri interi, frazioni e numeri decimali, geometria, probabilita.
Il gioco matematico lancia una sfida alla mente dei bambini/ragazzi
perché il coinvolgimento della dimensione emozionale ¢ forte. Molti
giochi aiutano lo sviluppo di “zone prossimali”, sono come palestre

in cui alcune abilita vengono esercitate, padroneggiate, consolidate.
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GIOCO PER SVILUPPARE LA VISUALIZZAZIONE
SPAZIALE E RICOSTRUIRE FIGURE TRIDIMENSIONALI

Ester Bonetti, autrice di diverse pubblicazioni e giochi sulla
didattica della matematica, fondatrice e coordinatrice del
gruppo di ricerca-azione di Rozzano, che da piu di trent’anni
si occupa di diffondere una metodologia coinvolgente per la
scuola primaria e secondaria di primo grado.

Presidente dell’Associazione Italiana Rally Matematico- Rozzano
e responsabile della mostra interattiva di giochi matematici
“Ragiocando” - www.ragiocando.net

Prezzo al pubblico i.iv.
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