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Leonardo Gandi - Bambini, numeri, giochi 


Numeri e imitatori

Contenuti linguistici 
numeri da 1 a 20, Sai fare così?
Materiali 

un dado, una pallina

Descrizione
Si spostano i banchi, i bambini si siedono in cerchio al centro dell’aula. L’insegnante lancia il dado. Poi lancia la pallina a un bambino. Il bambino comincia a contare, il bambino seduto alla sua sinistra prosegue e così via. Ogni volta che si arriva al numero segnato dal dado o a un suo multiplo il bambino si alza e, invece di dire il numero, si rivolge al bambino alla sua sinistra, fa una cosa strana, buffa o difficile (una smorfia, un movimento di ginnastica ecc.) e gli dice «Sai fare così?». L’altro bambino deve provare a farla. Gli altri bambini assegnano un punteggio all’imitazione, 10, 15 o 20 (in caso si procede per alzata di mano, in caso di parità decide l’insegnante). Ogni volta che un bambino sbaglia il numero, ricomincia a contare da 1. Quando si arriva a 20, l’insegnante rilancia il dado e il gioco si ripete. Alla fine si contano i punteggi raccolti dai vari “imitatori” e si elegge il migliore.

Ritmi

Contenuti linguistici 
numeri da 1 a 20

Descrizione 

Si spostano i banchi per creare una spazio libero al centro dell’aula. I bambini sono divisi in due squadre. L’insegnante spiega che ogni bambino di ciascuna squadra è un musicista e deve inventare un ritmo battendo le mani. Fa lui stesso una dimostrazione, battendo le mani secondo un certo ritmo e dando un certo numero di colpi. Poi chede ai bambini se sanno dire quanti colpi ha battuto. Quasi sicuramente i bambini non sapranno rispondere esattamente (l’insegnante allora dice il numero). A questo punto dice ai bambini che hanno cinque minuti di tempo per pensare a un ritmo (ogni bambino ne trova uno). Ogni bambino si sposta in un punto dell’aula a provare. Quando tutti hanno pensato e provato un po’ il ritmo, lo scrivono su un foglio (dovranno ricordarlo bene), per es. così:

|     |||     |||     ||     ||     |     |     |||

Sotto scrivono il numero dei colpi, simboleggiati dalle aste: in questo caso 16. Il numero massimo è venti.

Quando tutti i bambini sono pronti, l’insegnante sistema così le due squadre su due file opposte a qualche metro di distanza. Ogni bambino della squadra A ha di fronte a sé un bambino della squadra B. Il gioco comincia. Il primo bambino batte il suo ritmo una volta. La squadra avversaria prova a dire il numero esatto dei colpi battuti. È possibile una sola risposta. La squadra può consultarsi rapidamente, ma la risposta deve essere data dal bambino che sta di fronte a quello che ha suonato il ritmo. Se la squadra dà il numero giusto (nei due sensi: se i colpi sono 16 è “sedici” e non “quindici” o “diciassei”) al primo tentativo guadagna tre punti, se lo dà al secondo tentativo due punti, se al terzo tentativo un punto. Sono possibili solo tre tentativi. Dopo ogni tentativo fallito il musicista ripete una volta il suo ritmo. Si va avanti finché tutti i bambini hanno suonato il loro ritmo. Vince la squadra che raccoglie più punti.  

Dispari “a zoppino”

Contenuti linguistici 
numeri da 1 a 12

Materiali 

due dadi

Descrizione
Si formano due gruppi, su due file opposte almeno a cinque metri di distanza. Il primo bambino del gruppo A lancia il dado. Se esce un numero dispari grida “dispari”. Tutti i bambini del gruppo  B si mettono su una gamba sola. Poi dice il numero, per es. “nove”. Allora il primo bambino del gruppo  B va verso di lui, saltellando su una gamba sola e contando ad alta voce a ogni saltello fino a nove. I suoi compagni lo seguono, saltellandogli a fianco senza dire niente. Se invece esce un numero pari, il bambino della squadra A grida “pari”, dice il numero, per es. “otto”, e si procede come sopra, solo che i saltelli si fanno a pie’ pari.  

Se il bambino del gruppo B sbaglia un numero o fa meno/più saltelli rispetto al numero indicato dal dado deve fermarsi, tornare indietro con tutti i suoi compagni, e si riparte dal compagno accanto. Lo stesso se un compagno si ferma prima o dopo, facendo troppi saltelli o troppo pochi. 

Se il bambino del gruppo A, dopo aver gridato “pari”/“dispari” sbaglia il numero, deve passare i dadi al gruppo B perdendo il turno. 

Il gioco prosegue passando al primo bambino del gruppo B e ripetendo la stessa procedura, poi al secondo bambino del gruppo A e così via.  

Calendario

Contenuti linguistici 
numeri da 1 a 30, Che giorno è domani?; Domani è il _
Materiali 

cinque dadi

Descrizione

Si fa spazio in mezzo all’aula e si dividono i bambini in due squadre. Ogni squadra nomina un caposquadra. I due capisquadra chiamano ciascuno un giocatore della squadra avversaria. Li fanno sedere, per terra, davanti a loro a un metro di distanza. Gli altri bambini, per ora spettatori, si assiepano intorno al campo di gioco, quelli di una squadra e destra, quelli dell’altra squadra a sinistra. Il caposquadra A lancia i cinque dadi e chiede ai due giocatori “Che giorno è domani?”. I due giocatori guardano i dadi e devono dire più alla svelta possibile “Domani è il _”. Chi dà la risposta giusta per primo guadagna un punto. L’avversario perde un punto. Se chi dà la risposta per primo la dà sbagliata perde un punto e l’avversario può provare a dare la risposta giusta: in questo caso, recupera il punto perso. Il caposquadra B ripete il lancio dei dadi e la domanda, sempre agli stessi due giocatori. Si prosegue con i capisquadra che chiamano un’altra coppia di giocatori. Dopo che la terza coppia di giocatori ha risposto, si cambiano i capisquadra, per dare modo anche a loro di giocare. Vince la squadra che alla fine del gioco ha accumulato più punti. 

Se ci sono molti bambini si possono creare due campi di gioco. 

quanto costa

Contenuti linguistici 
numeri (decine, centinaia, migliaia), Quanto costa?, Troppo caro, no grazie;  Va bene
Materiali 
immagini di cose che si possono comprare, numeri della tombola, quattro carte da gioco modificate

Descrizione

Il gioco consiste nel chiedere quanto costa una certa cosa e dire il prezzo facendo un rapido calcolo in base a semplici regole.

Per prima cosa vanno preparate le immagini e le carte. Per le immagini basta ritagliare da giornali fotografie o disegni di cose da mangiare, di qualsiasi cosa che si può comprare o immaginarsi di comprare, o anche di animali. Incollando le immagini su dei cartoncini si potrà utilizzarle più volte. Le carte si modificano così: ci si attacca sopra col nastro adesivo un rettangolino di carta; sul primo si scrive sopra “unità”, sul secondo “decine”, sul terzo “centinaia”, sul quarto “migliaia”.

Il numero della tombola serve a trovare la prima o le prime due cifre del prezzo. Le carte servono a determinare il prezzo finale. Alcuni esempi possono chiarire il meccanismo. 

9
+ 
carta “unità” 

= 9 euro

9 
+ 
carta “ decine” 

= 90 euro

9 
+ 
carta “centinaia”, 
= 900 euro

9 
+ 
carta “migliaia” 

= 9000 euro

57 
+ 
carta “unità” 

= 5,70 euro

57 
+ 
carta “decine” 

= 57 euro

57 
+ 
carta “centinaia” 
= 570 euro

57 
+ 
carta “migliaia”

= 5700 euro

Si dividono i bambini in due gruppi, seduti per terra su due file opposte a breve distanza fra loro.

Ogni bambino riceve tre immagini di cose che si possono comprare. Le immagini restano coperte.

Il primo bambino del gruppo A pesca un numero e poi una carta. Li mette davanti a sé. Scopre una immagine e la volta verso il bambino-cliente che gli sta di fronte. Alla sua domanda “Quanto costa?” deve dire la cifra seguendo le indicazioni del numero e della carta. Il bambino-cliente deve dire “Troppo caro, no grazie” se il prezzo non gli va bene o “Va bene” se il prezzo gli va bene. Se il bambino-venditore sbaglia a fare il conto o a dire il prezzo, il cliente ha diritto a uno sconto automatico del 50%, a patto che dica correttamente il prezzo scontato. Per es. dirà “285 euro, va bene” se il prezzo di partenza era di 570 euro.  

Naturalmente questo gioco ha obiettivi puramente linguistici e nessun intento pedagogico- realistico: l’effettivo valore del denaro è semplicemente ignorato. I bambini giudicano una cosa cara o no a loro piacimento (il che non esclude che possano già ragionare e calcolare da adulti).    

