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UNITA DIDATTICA 1

VALENZA

(Classe prima elementare)

MAPPA CONCETTUALE

elemento
segno
codice

ad esempio

aun

VALENZA

rappresentano
il

raggruppamento

codici posizionali

espresse
da

strutturare [€
numerosita
& basali

all'origine prevalentemente
del su

sistemi di numerazione

— <

La <VALENZA> ¢ un segno che indica un raggruppamento (= “vale per”)

che ¢ all’origine dei sistemi di misurazione, i quali utilizzano prevalentemen-

te dei codici posizionali per esprimere il suo “valore”. La <Valenza> si pud

definire anche come “raggruppamento” che ha la funzione di creare un or-
-«

dine (= “strutturare”) atto a semplificare la concezione di grandi numerosita
in parti espresse, prevalentemente, da codici posizionali.

La numerosita di un raggruppamento o la distanza che esprime la
posizione di un oggetto o di un evento possono, nei casi piu semplici, essere
espressi spontaneamente con parti o con posture del corpo o con una sem-
plice comunicazione gestuale. Ma quando tale valore ¢ elevato, per posse-
detlo e per comunicarlo ¢ necessario ricondutlo ad una moltitudine di valori
piccoli operativamente connessi fra di loro. Un numero astratto, di qualsiasi
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valore, puo essere concepito solo attraverso una sua strutturazione e viene
quindi concepito e comunicato attraverso una espressione aritmetica.

Il modo piu semplice per prendere consapevolezza del valore numerico di
una grande numerosita ¢ quello di pensare questa attraverso 'unione, la ri-
petizione, la differenziazione, la suddivisione di raggruppamenti di suoi ele-
menti. Il bambino si avvicina alla strutturazione del numero, in modo da ar-
rivare poi ad una specie di concezione “architettonica” del valore che e-
sprime, attraverso i raggruppamenti e le operazioni che puo fare su di essi,
ma di per sé il lavoro basato sui raggruppamenti non basta. E’ necessatio
che i raggruppamenti siano codificati ed ¢ importante porre la differenza fra
“¢ formato da ...” (raggruppamento) e “vale per ...” (valenza aritmetica). E’
un concetto molto difficile perché non ¢ facile per il bambino capire che
“una decina” non sono 10 elementi ma ¢ un solo elemento che vale per 10.
I bambini hanno un primo approccio al concetto di valenza attraverso i rap-
porti di scambio (rapporti che si basano sullo scambio equo) praticati nei
giochi, come, ad esempio: “se tu mi dai 3 figurine io ti do 1 biglia” significa
che la biglia vale per 3 figurine. Dire che un elemento vale per "3", non si-
gnifica affermare che ¢ formato da 3 elementi, oppure che ¢ l'unione di 3 e-
lementi. Infatti se si uniscono tre figurine si avranno sempre tre figurine di-
stinte e non potranno mai essere una biglia.

Nel nostro sistema di numerazione le valenze vengono identificate con valo-
11 posizionali, ma ¢ opportuno con i bambini lavorare con forme identifica-
tive piu semplici e piu vicine alla loro esperienza, come: dimensioni, suoni,
colori, ... Cosl, se si pattuisce che il suono di tamburo (T'A) vale per 4 passi
e il suono di triangolo (TR) vale per 1 passo allora la lunghezza di un per-
corso di quattordici passi si puo comunicare con: TA, TA, TA, TR, TR che
diventa I’espressione: 3 TA + 2 TR.

Per la conversazione clinica

Le domande che si potrebbero porre ai bambini sono volte a verifi-
care che cosa effettivamente sanno, e come lo sanno, relativamente alle pos-
sibili immagini delle numerosita di piccoli raggruppamenti e alla valenza, sia
come “vale per ...”, sia come sua identificazione con diversi codici:

1) Il numero “sei” che cosa vi fa venire in mente?
1-a) In quale modo vi immaginate disposte le 6 “cose” dette?
2) Che cosa vuol dire “vale per ...” oppute “vale come ...”?
2-a) Nei vostri giochi vi capita di dire “vale come ...”?
3) Ditemi qualche cosa che vale come queste 5 gomme.
3-a) Se voglio dire 5 oggetti suono un colpo di tamburo. Per dire que-
sto raggruppamento quanti colpi di tamburo devo suonare?
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3-b) Se dovessimo fare uno scambio, quante figurine dareste per un
pennarellone?
3-c) Un pennarellone vale 3 e una matita vale 1 figurina. Quanti pen-

narelloni e matite devo dare per avere 12 figurine?

3-d) Chi mi sa dire come fare il 12 in un altro modo?
4) Ci sono due scatole uguali. Ogni palla messa nella scatola posta sul ban-
co vale per 4 figurine, ogni palla messa nella scatola posta sulla sedia vale

per 1 figurina. Chi sa porre le palle in modo da dire 14 figurine?

La conversazione clinica, proposta da un insegnante ai bambini della propria
1% classe, si ¢ svolta nel seguente modo (sono state tolte le risposte ripetitive
che molti bambini hanno dato imitando i compagni):

1) Se dico la parola “sei” che cosa vi immaginate?

6 palle tutte colorate

6 caramelle

6 cartelle

6 amici che giocano con me a pallone

1-2) Comse ve /i immaginate questi 6 amici, messi in quale modo?

dal piu piccolo al piu grande
dal piu grande al piu piccolo

E come ve le inmaginate disposte le 6 palle colorate?

dalla piu piccola alla piu grande

E se fossero tutte ngnali?

io me le immagino in cerchio
in fila una dietro 1’altra

a ferro di cavallo

a triangolo

Come sarebbe “a triangolo”?
La bambina traccia con il dito sul pavimento la forma di un trian-
golo
1-b) Descrivetemi come vi immaginate 16 fiori.

Lo non voglio sapere i tipi di fiori, ma come ve li inmmaginate messi insiense.

tutti viola
io fatti di tulipani, margherite e girasoli

sparsi per il giardino
a forma di cerchio tutti in tondo
impiantati nell’aiuola

Ma come messi nell’ainola?

sparst in un cerchio

Ma come rinscite ad immaginare che sono proprio sedici?

contandoli
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2) Che cosa vuol dire “vale per” oppure “vale come’’?

— che vale qualche cosa
Se dicessi “Questo blocco logico vale come ...” sapreste concludere la frase?
— vale come 2 euro
— vale come 5 euro
Puo valere qualche cosa di diverso dagli enro?
— vale come 1000 lire
Ma puo valere qualche cosa che non siano soldi?
— 6 orsetti
— 6 puzzole
— 6 camaleonti
Questo blocco logico puo valere cose che si trovano in quest'anla?
— come 2 quaderni
— come 2 cattedre
Questo blocco logico vale veramente 2 cattedre?
— s
— no
Perché?
— perché 2 cattedre sono molto di piu di un pezzettino di legno
— allora vale una cattedra appena
— ma le cattedre costano tanto tanto

2-a) Ma voi dite “vale come” nei vostri giochi?

— si, con le figurine
— o1 calciatori che ho doppi, o piu di doppi, li scambio con
quelli che non ho
— la playstation vale come un computer
— il quaderno vale come 2 rane
Come?
— 2rane
Perché?
— ame le rane mi piacciono
Prima G. ha detto che si scambiano le fignrine dei calciatori. Le scambiate una
con una?
— no. Se una figurina ¢ difficile da trovare la si scambia con 2 o
3 di quelle facili
— Bobo Vieri vale di piu
Quindi?
— se la trovo me la tengo e non la do a nessuno
(L’insegnante dispone per terra 5 oggetti reperiti sulla cattedra)

3) Mi sapete dire se ¢’¢ una cosa che vale come questi 5 oggetti?
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ma la maestra ha detto una cosal
una puzzola

un pennarello

una bandana come questa

Esiste qualehe cosa che non sia un oggetto che vale per il raggruppamento dei 5
oggetti?

una casa
un sole

3-a) Facciamo un patto: quando voglio dire 5 oggetti suono un colpo di tamburo. Per
dire questo raggruppamento quanti colpi di tamburo devo suonare?

uno
uno

(L insegnante agginnge altri 5 oggetti e forma un raggruppamento di 10 oggetti)
Ditemi quanti sono in tutto gli oggetti?

10

Quanti colpi di tamburo devo suonare per dire i 10 oggetti?

10

secondo me 2

Perché?

perché con un colpo dico i primi 5 e poi con un altro colpi di-
co gli altri 5

per me tutti 10 si suonano con 10 colpi di tamburo

anche per me

ma no! Il primo bum vale per 5, come una mano, il secondo
bum ¢é come I’altra mano e allora le dita sono 10 dita con 2
bum

(L insegnante toglie 3 oggetti in modo che ne rimangano 7)

Attenzione che anmentiamo le difficolta. I/ colpo di tamburo abbiamo detto che
vale per 5 oggetti, ora possiamo usare anche i colpi di piatti che valgono pero co-
me 2 oggetti. Quale snonata si deve fare per dire guanti sono gli oggetti per ter-

ra?

suono 7 colpi

Di che cosa?

di piatti. Lo sai che io a casa ¢’¢ li ho i piatti da suonare? Ma
sono piccoli per quando ero piccolo

il tamburo vuol dire questi 5 (separa 5 oggetti dai due che rimango-
#n0) e poi non ce ne sono per un altro tamburo

io prima batto sul tamburo e poi batto sui piatti

si, ma un colpo solo

Come un colpo solo?

un colpo solo sul tamburo e un colpo solo sui piatti

Adesso agginngo altri due oggetti. Quanti sono in tutto?
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- 1,2,3,...,7,8,9 sono 9 in tutto
Quale snonata devo fare per dire che sono 92
— devo suonare 2 colpi
— ma no! Servono 3 colpi: uno di tamburo pet questi 5, uno di
piatti per questi 2 e poi un altro colpo ... come di fisarmonica
per gli altri 2
3-b) Cambiamo gioco, basta con i colpi di tamburo. Usiamo questi pennarelloni. Se
dovessimo fare uno scambio, quante fignrine dareste per un pennarellone?
— louna
— io tre perché il pennarello costa tanto e le figurine poco
— io dico quattro figurine
Stabiliamo che un pennarellone vale come 3 figurine. Siete tutti d’accordo?
—  siiii
Qunante figurine valgono questi 2 pennarelloni?
- 4
- 5
—  per me valgono 2 figurine
— no perché uno da solo ¢ gia 3 figurine
- 6
Perché?
— 3piu3fatb
— c¢vero
3-c) Stabiliamo ora che una matita vale come una fignrina. Ricordatevi: pennarellone
ugnale a 3 figurine, matita ugnale a 1 figurina.
— sl
Quanti pennarelloni e guante matite devo dare per avere 12 fignrine?
— dieci pit due perché il 12 ¢ fatto da 10 e da 2
Ma i0 voglio sapere guanti pennarelloni ¢ quante matite.
— di pennarelloni questi 3 e poi queste 2 matite
Stete sicnri?
- 1,2,3, 4,56, 7,8,9, 10,11,12, 13,14, 15. Sono come
15 figurine
— o dico di dare le 12 matite per avere le 12 figurine
— 3 pennarelloni e 3 matite perché 3 pennarelloni e 2 matite so-
no 11 figurine
Con i pennarelli ¢ le matite voglio fare il 7, come faccio?
— con 2 pennarelloni e 1 matita
— anch’io con 2 pennarelloni e 1 matita
— anch’io
3-d) Ora vaglio fare il 7 in un altro modo, chi mi sa dire guale?
— il contrario: 2 matite e 1 pennarellone
— no. 2 matite e 1 pennarellone ¢ come dire 5, non 7
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— c¢vero

— allora aggiungo altre 2 matite e il 5 diventa 6, 7

— cosiil 7 ¢ fatto da 4 matite e 1 pennarellone

— ma non ¢ valido! Lo dovevo dire io
(L insegnante sgombra il pavimento di tutti gli oggetti e pone due scatole ngnali
di cartone una su un banco ¢ l'altra sulla sedia. Mostra poi aleune palle da ten-
nis dicendo che dovranno essere messe con attenzione nelle scatole di cartone)

4) Stabiliamo questa convenzione: se la palla viene messa nella scatola sopra il banco vale
per 4 oggetts, mentre se viene posta nella scatola sulla sedia vale per 1 oggetto. Chi sa
mettere le palle da tennis in modo da dire 14 oggetti?

— io. Cosi: metto una palla qui (scatola-sedia) ed ¢ come 1, poi
metto una palla qui (scatola-banco) ed ¢ come il 4, cioe 14
— ma no, cosl hai fatto 4 e 1 cinque
— boh
Guardate: se metto 2 palle nella scatola sul banco e due palle nella scatola sulla
sedia, guanti oggetti indico?
- 4
— 8,perché 3e3fanno...6elfa7elfal
Ma la scatola sul banco vale per 3 o vale per 42
— agia
— allora¢ 4 ealtri4 fanno ... 8e 1 e 1 fanno 10
— se una palla vale per 4, vale anche per 17
— perché I’ha detto la maestra
— non ¢ la palla che vale per 4 cose, ma ¢ la scatola, invece l'altra
scatola (indica quella sulla sedia) vale per una cosa
— boh
(la maggior parte dei bambini é confusa e incomincia a distrarsi. Si interrompe
cost la conversazione clinica)

La situazione che emerge ¢ la seguente:

- 1 bambini non hanno mai affrontato il problema dell’organizzazione del
numero relazionandolo ad altri numeri in termini operativi. Solo alcuni di
essi riescono a concepire, con una certa sicurezza, una quantita di oggetti
come suddivisa in raggruppamenti da unire e, quindi, a strutturare il nu-
mero attraverso le sue parti;

- prevale il concetto di numero come risultato di una conta fatta elemento
per elemento e quindi come espressione di una situazione d’ordine dove ¢
importante il precedere/seguite;

- il “vale come ...” ¢ inteso sulla base degli scambi equi (in senso stretta-
mente economico, come il valore di una merce) e solo quando
I'insegnante ha imposto una associazione fra un raggruppamento di ele-
menti ed un oggetto o un segno percepibile (suoni, colori,...), i bambini
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hanno incominciato ad intendere il “vale come ...” come: “questo rag-
gruppamento si indica con ...” in funzione di convenzioni stabilite;

- tutti i bambini faticano molto ad accettare le posizioni relative come codi-
ci per esprimere convenzionalmente le valenze, alcuni le confondono ed
altri non riescono proprio a comprendetle (eppure non sono state propo-
ste posizioni relative che richiedevano codici legati alla lateralizzazione).

Anche altre prime classi hanno dato risultati analoghi e, in sintesi, la matrice

cognitiva dei bambini che hanno partecipato alla conversazione ¢ la seguen-
te:

legge di scambio dettata da > principi di
7y economia

Numerosita di

oggetti di un
raggruppamento solosi
suggeri-

4 mento
diretto
viene

tanti singoli oggetti v
Associata

T Identificata

essere formato da ...

A

e intesa non
come con con
VALENZA
solo per
alcuni )
4ol Suoni Codici
Pennarelli esclusivamente
SN0 Matite posizionali
convenzionale [€—
che identifica i
A
) ; necessari per strutturare
o o
raggruppamenti > il numero

La seguente rete concettuale esprime con maggior chiarezza il percorso che
'insegnante deve far compiere ai bambini attraverso le unita didattiche:
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VALENZA

da
s . 4 ™
valere per ... | come > espressione
—l o aritmetica
lbamza s
essere che
formato da valenze sona
sulla ‘ lche indicano
base di oggetti in 5
\ serie 0 sparsi raggruppamenti |
principi di P )
economia \ ..
—> s i par <
contateadad i > somme dipartt  |g
che identificanc
3 I
25pressi 7 % Ay
e ol scambi equi > 1| agsociazioni
"l  convenzionali [«
idi
ié‘@f’ 2858 con
oggetti 0 strumenti . N : S
\ / > suoni, colori,
posiziont, ...
K A
tramite

e AN

attivita schemi valenze su codici
manipolatorie motorio/corporeo posizionali,
¥ cromatici, uditivi
v posture T
scomposizioni direzioni delle azioni . T
in raggruppamenti |  Partizioni
i di spazi F—

Si sono rilevati dei bambini (pochi per fortuna) che non hanno ancora rag-

giunto il mantenimento della quantita cardinale e intendono il numero e le

operazioni solo come modalita di conteggio. Per questi bambini 3 colpi di

tamburo vuol dire “tre” anche se ogni colpo di tamburo vale per 4 oggetti.

Per fare in modo che anche questi bambini non si “perdano” e progredisca-

no nella direzione della concezione strutturata del numero, sara necessario:

- continuare a mantenere percettivamente evidente la numerosita degli e-
lementi espressi attraverso le valenze;

- rifarsi a giochi comuni e tradizionali che possono aver gia affrontato e
che, in ogni caso, potrebbero frequentare quotidianamente.
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FASE 1: Scambio di figurine

Obiettivo: Riconoscere la valenza come convenzione di quantita numerica.

COSA FA ’INSEGNANTE

COSA FA I’ALUNNO

A - Propone il gioco dello scambio di fi-
gurine, per riflettere sulla valenza di cia-
scuna figurine in base alla difficolta di re-
perimento. Guida la discussione che por-
tera a stabilire quali sono le figurine ve-
ramente rare.

- Effettua con i compagni gli scambi:
* 1a1 sele figurine sono dello stesso
valore
* 1a4 selafigurina che ha ¢ rara e il
compagno di scambio da figurine nor-
malmente diffuse.

B - Guida una discussione per riflettere
sull’equita dello scambio, che dipende
non dall’uguaglianza della quantita di figu-
rine, ma dal loro valore intrinseco

- Interviene nella discussione, portando
giustificazioni al valore attribuito alle figu-
rine rare.

C - Invita a rappresentare graficamente
sul quaderno le situazioni e a schematiz-
zare 1 risultati dell’attivita, suggerendo, fra
gli altri, Putilizzo di piu diagrammi rela-
zionali di Eulero-Venn

Fig. DATE  Fig. AVUTE

- Rappresenta le diverse situazioni di
scambio (1al1 , 1a4 , 4al).

- Schematizza:

Raggruppamenti: Lavoro in classe insegnante/alunni a senso unico e multiplo; attivita di piccolo

gruppo.

Metodi: Esposizione finalizzata alla presentazione di una procedura; discussione collettiva volta a

pattuire dei valori; attivita di scambio fra alunni.
Mezzi e strumenti: Figurine, quaderno.
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FASE 2: Gioco del “Lancio sul bersaglio”
Obiettivo: Applicare il concetto di valenza per valutare le azioni in base alla

loro difficolta

COSA FA ’INSEGNANTE

COSA FA IALUNNO

A - Propone il gioco del tiro a segno (con
supporti e palline adesive e bersaglio sud-
diviso in corone circolari concentriche) ed
invita a stabilire regole per attribuire il

punteggio

- Discute con i compagni sul valore da as-
segnare alle zone del bersaglio.

- Effettua un numero stabilito di lanci e to-
talizza il punteggio in base alle regole stabi-
lite

B - Guida una conversazione per riflettere
sul numero di lanci necessario per raggiun-
gere il punteggio massimo: tale numero
dipende dall’abilita del giocatore ed ¢ pet-
tanto variabile

- Interviene nella conversazione

C - Propone di stabilire nuove valenze alle
corone circolari del bersaglio

- Esprime il valore da attribuire alle diverse
corone, giustificandolo

D - Propone di effettuare nuovamente il
gioco, definendo il punteggio da raggiun-
gere con una quantita massima di lanci
stabilita (es.: 20 punti con un massimo di 6
lanci); invita a registrare in una tabella a 3
colonne i risultati

- Partecipa al gioco.
- Registra in tabella:

Punteeoi Numero di
ALUNNO [ -"88I0 1 i
totale .
effettuati
LUCA 20 5
MARCO 17 6
GIOVANNA 12 6
LUCIA 20 6
LEONARDO 20 4
NADIA
MARIA
GIANNI
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E - Guida la lettura della tabella e chiede
ad ogni alunno di collocare il proprio
nome nei diagrammi di Eulero-Venn pre-
disposti, per classificare i risultati, su un
cartellone ben visibile da tutti:

B

A = chi ha Fatto 20
B->chi ha fatto
meno di
C = chi ha faltbo 20
con meno di
6 lanci

- Classifica il proprio risultato nei dia-
grammi proposti e controlla la correttezza
delle classificazioni fatte dai propri compa-

gnl

F - Invita a registrare sul quaderno le pro-
prie prestazioni riproducendo e compilan-
do la seguente tabella:

PUNTI PUNTI
FATTI | TOTALI

T 777
.
:
-
.

LANCIO

- Ricopia la tabella sul proprio quaderno

- la compila nelle colonne dei “punti”
stando bene attento a calcolare esattamen-
te la sequenza dei totali.

Raggruppamenti: lavoro in cortile e lavoro in classe insegnante/alunni a senso unico e multiplo.
Metodi: gioco di abilita motoria; discussione; registrazioni
Mezzi e strumenti: materiali necessari per il gioco, grandi fogli, quaderno
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FASE 3: Gioco degli “Shangai”

Obiettivo: Applicare il concetto di valenza per valutare azioni in base a con-

venzioni

COSA FA INSEGNANTE

COSA FA IALUNNO

A - Propone di giocare con gli “Shangai”,
ne spiega le regole e invita i bambini a sta-
bilire le valenze di ciascun colore dei ba-
stoncini.

- Discute con gli altri compagni il valore da
dare ai colori fino a raggiungere un accor-
do (si supponga che sia: rosso=4; giallo=3;
verde=2; blu=1)

B — Accetta e registra la convenzione rag-

g g
giunta dagli allievi e organizza due squadre
per il gioco

- Si colloca nella squadra assegnatagli dal-
I'insegnante;
- Gioca, rispettando il turno.

C - Guida lattivita per trasformare il maz-
zetto di shangai conquistati in punteggio;
organizza una tabella alla lavagna per regi-
strare il punteggio di ogni squadra

- Effettua somme per ottenere il punteggio
ottenuto
- Partecipa alla registrazione del punteggio
in tabella

SQUADRA A SQUADRA B
Bastoncino | Vale per | Bastoncino | Vale per
preso punti preso punti
r0OSso 4 blu 1
giallo 3 giallo 3
TOTALE TOTALE

D - Guida una conversazione per riflettere
sulle operazioni compiute, mettendo in e-
videnza che la vittoria non dipende dal
numero di shangai conquistati, ma dal va-
lore corrispondente al colore

- Interviene nella conversazione

- Riconosce che il risultato vincente non
dipende solo dalla maggior quantita di ba-
stoncini

Raggruppamenti: lavoro in classe insegnante/alunni a senso unico e multiplo; attivita di squadre con-

trapposte.

Metodi: gioco di coordinamento oculo/manuale fine; discussione per accordarsi; registrazioni;

convetsazione di riflessione

Mezzi e strumenti: materiali necessari per il gioco, grandi fogli, quaderno
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FASE 4: Stabilire convengioni semplici per identificare le valenze
Obiettivo: Scomporre numeri in parti e ricomporre con valenze identificate
con codici stabiliti convenzionalmente.

COSA FA ’INSEGNANTE

COSA FA IALUNNO

A - Propone un’attivita di manipolazione
di materiale a disposizione degli alunni (ad
es. pennarelli) ed invita a costruire un in-
sieme concreto

- Raccoglie il materiale e forma I'insieme di
oggetti concreti

B - Rappresenta alla lavagna con il dia-
gramma di Venn P'insieme ottenuto

- Rappresenta sul quaderno

C - Invita a ripartire 'insieme in gruppi di
2, 3, 4 elementi

- Opera concretamente e rappresenta sul
quaderno la partizione ottenuta

D - Propone di sostituire ogni parte con lo
shangai del valore corrispondente (attivita
pratica piu registrazione sul quaderno)

- Sostituisce le parti con lo shangai del va-
lore corrispondente

- Rappresenta la sostituzione sul quaderno,
con vettori indicanti i colori degli shangai

E- Invita ad attribuire valore numerico
allinsieme di shangai, in base al diverso
valore unitario; guida Dattivita rappresen-
tando alla lavagna

- Rappresenta ed attribuisce il valore come
nell’esempio:

3 rassi 1 glallo 2 yerdi blu

20 pennarelli

F - Guida attivita di esercitazioni con valo-
ri dipendenti da convenzioni diverse: va-
lenze uditive (grancassa=8, tamburo=4,
piatti=2, triangolo=1), valenze di forma
(blocchi logici: tondo=8, rettangolo=4,
quadrato=2, triangolo=1)

- Partecipa alle attivita operative legate al
raggruppare e al codificare con le conven-
zioni stabilite

- Registra sul quaderno

Raggruppamenti: lavoro in classe insegnante/alunni a senso unico e multiplo.
Metodi: attivita manipolatorie; discussione per accordarsi; registrazioni.
Mezzi e strumenti: shangai, blocchi logici, strumenti a percussione, grandi fogli, quaderno
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FASE 5: Suoni ¢ posigioni per le valenge che compongono un numero

Obiettivo: Concepire un numero come espressione aritmetica additiva basa-
ta su valenze non ripetute e codificate in piu modi simultanea-
mente, anche con codici posizionali

COSA FA ’INSEGNANTE

COSA FA IALUNNO

A - Dispone una fila di quattro strumenti a
percussione in corrispondenza con quattro
cerchi mediante i codici cromatici: rosso,
giallo, verde e blu. Identifica, in senso po-
sizionale, i quattro cerchi, in formazione
quadrata grazie ad una corda messa su un
lato come riferimento. Pone all’interno di
ciascun cerchio degli oggetti secondo le va-
lenze della base due, cioe 1, 2, 4 ¢ 8 oggetti
(la disposizione, rispetto alla corda di rife-
rimento, deve essere come illustrato nella
figura sotto).

Fa domande sulle corrispondenze fra i di-
versi codici (strumenti — colori — posizione
dei cerchi — numerosita degli oggetti)

- Osserva il lavoro dell’insegnante.
- Risponde alle domande elencando gli e-
lementi corrispondenti

B — Esegue una sequenza di percussioni in
modo che uno strumento non venga per-
cosso due volte.

- Posizionato in modo da dominare corda,
cerchi e strumenti, deve prestare attenzio-
ne agli strumenti suonati dall'insegnante.

G¢ TA Pl TR

@
O

@i
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- Si posiziona in modo da occupare con i
suoi arti i cerchi corrispondenti.
Nell’esempio illustrato, la sequenza udita
¢: grancassa, tamburo e triangolo e i cerchi
occupati sono: rosso (con un piede), giallo
(con una mano) e blu (con I'altro piede).

G¢ TA PITR

C - Fa alcune domande al bambino che si ¢
posizionato nei cerchi al fine di evidenziare
la valenza come codice cromatico, uditivo
e posizionale, come ad es.:

Quanti strumenti hai sentito e quali sono?
Quanti cerchi hai occupato e quali sono?
Quanti oggetti trovi in tutto nei cerchi oc-
cupati?

Quale ¢ il cerchio che vale meno oggetti?
Vale di piu il cerchio occupato con la ma-
no o il cerchio lasciato libero?

- Mantiene la postura assunta e risponde
alle domande fatte dall’insegnante.

C - Fa disegnare su di un foglio la struttu-
ra formata dai 4 cerchi con la corda e le
posizioni dei propri arti.

- Fa una rappresentazione, sul proprio
quaderno, dei 4 cerchi con la corda

- Colloca le lettere che indicano piedi e
mani in modo da registrare la postura as-

(D
olc

sunta:

Raggruppamenti: lavoro in classe (o in palestra o nel laboratotio psicomotorio) insegnante/alunni a

senso unico e multiplo.
Metodi: attivita motorie; registrazioni.

Mezzi e strumenti: strumenti a percussione; attrezzatura da laboratorio psicomotorio, quaderno
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FASE 6: Giochi delle carte “topologiche”
Obiettivo: Usare solo codici posizionali per esprimere le valenze e saper
trovare il valore numerico componendo additivamente le valenze

indicate.

COSA FA ’INSEGNANTE

COSA FA IALUNNO

A - Consegna 16 cartoncini (il formato piu
idoneo al gioco ¢ quello dei biglietti da vi-
sita) ad ogni bambino e mette a disposi-
zione un tampone d’inchiostro e un tim-
bro.

Questo timbro riproduce a livello grafico
esperienza spaziale del bambino mediante
la stampa di quattro cerchi e di un rettan-
golo che fa da riferimento (come lo era la
corda) e puo essere costruito con il lino-
leum modellato e incollato su una base di

legno.

- Su ognuno dei
16 cartoncini
stampa 1 quattro
cerchi e il rettan-
golo. All'interno
di ogni rettango-
lo il bambino
scrive il proprio

00
nome in modo O O

NOME
che, quando piu

avanti giochera con gli altri, sapra distin-
guere le proprie dalle altrui carte.

B - Mostra come si colora ognuna delle
sedici carte in modo da riprodurre tutti i
valori dallo zero al quindici

- Colora le proprie carte seguendo le indi-
cazioni del maestro e ricordando i propri
vissuti motori nei cerchi.

[ES
|83

ZERO UNOD
== | | &= ==
0770 NOVE DIECI UNDICI DObICI  TREDICI QUATTORDICL QUINM(CI

Mazzo delle 16 carte di un bambino

C - Spiega il gioco “indovina la cartal”:

due bambini si fronteggiano al banco e
ciascuno mescola il proprio mazzo di car-
te, poi scoprono a turno una carta. Il pri-
mo bambino orienta la carta secondo il
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proprio verso di lettura e il secondo deve
indovinare il suo valore senza toccartla e
senza spostarsi. Se indovina vince la carta,
altrimenti la perde. Alla fine del mazzo di
carte vince chi ne ha accumulate di piu.

Con questo gioco si vuol evidenziare il concetto di riferimento
per leggere le valenze. Se il primo bambino mette in tavola la
carta “cinque” e il secondo bambino la legge, basandosi sulla
proptia destra/sinistra, come la carta “dodici”, sbaglia. Deve
leggere le carte secondo I'orientamento dell’avversario. Questa
abilita ¢ molto importante perché anche nella scrittura araba le
valenze si attribuiscono in base alla posizione relativa de-

stra/sinistra.

- Sceglie un avversario e insieme fanno una
partita, secondo le regole date dallinse-
gnante, sedendosi ad un banco uno di
fronte all’altro.

In caso di contestazioni si rivolgono
all'insegnante per risolverle.

- Alla fine conta quante catte ¢ riuscito ad
avere e dal confronto esce il vincitore.

Q

@0

A7

D - Spiega il gioco “scopa topologica™:

due bambini mettono insieme i loro due
mazzetti di carte. Uno le mescola e poi ne
scopre 8 sul banco e ne distribuisce 4 a sé
e 4 all’avversario. Il giocatore pud prende-
re dal banco una carta uguale a una di
quelle che ha in mano, oppure piu carte
purché la loro somma sia come il valore
della carta che ha in mano. Terminate le
carte in mano si procede ad una seconda
distribuzione e cosi di seguito fino
all’esaurimento delle carte Vince chi ¢ riu-
scito a prendere piu carte.

- Dopo aver ascoltato le regole del nuovo
gioco, individua una avversario e giocano.
Alla fine stabiliranno chi ¢ il vincitore.

Attraverso le tante carte scoperte sul banco (le possibilita di combinazioni sono eleva-

tissime) e mediante la possibilita di prendere piu carte in un colpo, si invitano i bambini
ad architettare il numero in tanti modi diversi, anche se sempre con espressioni additive

e sottrattive. Il pensiero: “siccome in tavola c’¢ il tre, se dovesse giocare il sei con il mio

nove prendo tutto” ¢ di differenza e, anche, di scomposizione in due addendi.

Raggruppamenti: lavoro in classe insegnante/alunni a senso unico e multiplo; attivita di coppie

Metodi: giochi da tavolo.

Mezzi e strumenti: cartoncini dimensioni biglietti da visita; timbrti e tampone d’inchiostro.
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FASE 7: Le cifre a raggiera

Obiettivo: Sostituire la esecuzione del numero fatta con le posture del corpo
con una sequenza di azioni. In tal modo si sostituisce il valore
posizionale con quello direzionale e questo permettera una scrit-
tura del numero piu sintetica e piu vicina la simbolo, mantenen-
do contemporaneamente 'immagine della struttura numerica.

COSA FA ’INSEGNANTE

COSA FA IALUNNO

A - Ripristina la struttura dei 4 cerchi e
della fila degli strumenti a percussione e
invita il bambino a porsi, invece che nella
solita posizione (fuori dai cerchi), al centro
dei quattro cerchi.

- Esegue le indicazioni dell’insegnante:

B - Spiega che al suono di uno strumento,
ad esempio i piatti, deve spostare una
gamba in modo da indicare il cerchio ver-
de, quello delle duine, e poi deve riportate
la gamba nella posizione di partenza ed es-
sere pronto per gli altri suoni.

Alla fine della sequenza deve saper dire
che numero ha eseguito.

2O

et
S
- Memorizza le azioni e le valenze indicate
con le azioni
- Trova il totale e risponde all’insegnante

C — In classe, con i bambini ai propri ban-
chi, da ad ogni bambino una pallina di cera
pongo e quattro cannucce (quelle delle bi-
bite). Spiega che il pongo deve essere col-
locato al centro del banco e rappresenta
Pessere in mezzo ai 4 cerchi, le cannucce
infilzate nel pongo esprimono il movimen-
to delle gambe per indicare i cerchi consi-
derati e, quindi, le valenze prese.

Come mettereste le cannucce per fare il
numero 5 ?

- Esegue le consegne e fa le prime prove
dell’infilzare le cannucce nel pongo e poi
di toglierle.

- Compone il cinque:

&
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D — Con le stesse due cannucce utilizzate
per comporre il cinque, quali altri numeri
si sarebbero potuti ottenere cambiando la
loro direzione?

- Prova tutte le possibili combinazioni del-
le due cannucce e dovrebbe giungere alle
composizioni:

“tre”, “sei”, “nove”, “dieci”, “dodici”

E — Da un foglio con disegnati 16 cer-
chietti pieni e spiega che ogni cerchietto
rappresenta la pallina di pongo posta al
centro del banco.

Chiede di disegnare con un pennarello le
cannucce da infilzare in modo da compor-
re tutti i numeri dallo “zero” al “quindici”,
suggerendo che per lo zero non essendoci
cannucce devono lasciare il cerchietto cosi
come é.

- Lavora con le cannucce e quando ha ri-
solto il problema riproduce sul foglio la

11 risultato del lavoro del bambino dovrebbe essere il seguente:

CNsA

MR

soluzione. Questo per ogni numero
dall’uno al quindici.

4 ) 6 £

12 i3 14 15

11 bambino ¢ giunto cosi ad una scrittura molto simbolica dei numeri ma, a differenza

delle cifre arabe, il valore ¢ riconducibile alla propria esperienza motoria e al significato

di valenza associato convenzionalmente alle direzioni delle azioni compiute.

Raggruppamenti: lavoro in classe ¢ in palestra insegnante/alunni a senso unico e multiplo.
Metodi: attivita motorie e manipolatorie; registrazioni.
Mezzi e strumenti: strumenti a percussione; attrezzatura da laboratorio psicomotorio; semplice mate-

riale di uso comune; quaderno
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