Giochi delle carte colorate
Questo gioco matematico è stato creato agli inizi della nostra esperienza con l’approccio differenziato, quando ci interrogavamo sulle possibili situazioni che si potevano proporre agli allievi quando incontravano delle difficoltà nel calcolo orale. 

I giochi delle carte colorate  permettono agli allievi di confrontarsi con situazioni che sono “a metà strada” tra il calcolo orale e mentale: l’allievo vede qualcosa, ma non tutto.

La costruzione del gioco è semplice. Il materiale necessario è facilmente reperibile in ogni classe: cartoncini di diversi colori, pennarelli e forbici.

Il gioco può essere sia costruito che giocato individualmente, a coppie o in gruppo.

Preparazione del gioco: 

-
Si disegna una griglia su di un cartoncino (il numero delle caselle può variare a seconda delle esigenze: 8 caselle in 3a, 12 in 4a e 16 in 5a ) e si ritaglia un numero di "carte colorate" (i colori servono unicamente per non confondere le carte, i cartelli, dei diversi giochi) corrispondente a quello delle caselle (è possibile scegliere dei colori in relazione al tipo di calcolo o alla difficoltà), ma con una dimensione leggermente inferiore. (vedi esempio)

       

 

-
Dopo aver scelto il tipo di calcoli (ad es. 80+50) ed aver inventato u numero necessario di calcoli, gli allievi scrivono su ogni carta, uno per parte, i due numeri di ogni calcolo e, in una casella qualunque della griglia, scrivono il risultato.

Come si gioca?

A turno un giocatore prende una carta, guarda i numeri, fa il calcolo e ricopre il risultato. 

Gli altri controllano il gioco (per controllare devono, inevitabilmente, fare anche loro dei calcoli).

Particolarità dei  giochi delle carte colorate.

- Lo scopo del gioco è di impedire una visione d'insieme del calcolo (come nel calcolo mentale) e di permettere al bambino di "ripescare" un numero nella sua memoria, girando e rigirando la carta, quando gli capita di "perderlo". I simboli matematici  non sono scritti.

-
La "forza" del gioco risiede nella sua estrema semplicità e nella sua flessibilità: i bambini lo possono costruire con grande facilità e ad un grado di complessità a loro adeguato.

- La presenza dei risultati, nella griglia, è di grande aiuto soprattutto per gli allievi meno esperti. I risultati, quando osservati, permettono all’allievo di controllare e "guidare" il suo ragionamento (un allievo faceva, ad es., un'anticipazione del genere: "può essere solo questo numero perchè deve essere per forza più grande di 300" ).

- Le procedure per ricercare la risoluzione non sono definite, è lasciata completa libertà agli allievi, anche se diventa molto complicato utilizzare quelle che abbiamo chiamato "procedure perverse". Ossia l'uso delle tecniche classiche del calcolo scritto nella risoluzione del calcolo mentale e orale (trattare cioè il numero cifra dopo cifra, da destra a sinistra).

- Tra i diversi modi possibili di "trattare" i numeri, questi giochi permettono delle scoperte dirette (senza spiegazioni) di alcune proprietà matematiche delle operazioni. Pensiamo, ad esempio, alla proprietà commutativa. Cos'è? Quando è valida? Perché è utile?


Ecco, ad esempio, come un bambino ha espresso la sua scoperta: “se nell'addizione potevo fare come volevo, prendere prima il numero davanti o quello dietro, con la sottrazione non posso più farlo. (Questa scoperta è possibile proprio perchè il gioco stesso non stabilisce delle priorità nel trattare i  numeri.)


Gli allievi possono “costruire conoscenza”, soprattutto quando sono confrontati con situazioni adeguate, senza un insegnamento diretto da parte del docente. 
Il ruolo del docente, in questo caso, è proprio quello di essere l'organizzatore delle condizioni d'apprendimento, piuttosto che l'insegnante, nel senso preciso di colui che insegna. Il suo lavoro consiste nel scegliere e nel proporre la situazione che meglio si presta all'obiettivo matematico prescelto.


Pensiamo, per fare un esempio, alla proprietà commutativa. Se l'apprendimento di questa proprietà dei numeri fa parte degli obiettivi che il docente vuole raggiungere, è sufficiente proporre agli allievi, in un primo tempo, alcuni giochi con l'addizione (dove automaticamente applicano nell'azione la proprietà commutativa) e poi, in un secondo tempo e senza anticipare nulla, proporre dei giochi con la sottrazione. Questo cambiamento obbliga gli allievi ad abbandonare, a livello dell'azione stessa, una procedura che si era rivelata "comoda" ed efficace, quella cioè di scambiare i numeri come si vuole, ma che ora, nella sottrazione appunto, si rivela impossibile, E' fondamentale sottolineare che questo "passaggio", questo cambiamento, avviene nell'azione (situazione d'azione): è la situazione stessa, pensata e proposta dall'insegnante, che "insegna", rendendo possibili o meno determinate azioni, provocando o meno determinati errori. 


In un momento successivo il docente propone poi una fase di discussione (situazioni di formulazione e di validazione) in cui gli allievi sono portati a parlare e a capire il senso della proprietà commutativa (che non dobbiamo necessariamente chiamare in questo modo), per poi arrivare (fase di istituzionalizzazione) a definire delle regole d'azione del tipo: "Nella sottrazione non posso cambiare di posto ai numeri. Nell'addizione invece si può perché il risultato non cambia".


Questo tipo di lavoro potrebbe poi essere ripreso a distanza di qualche mese (in 3a dopo l'introduzione del concetto di moltiplicazione) per permettere agli allievi di scoprire, ad esempio, che "la stessa procedure usata per l'addizione (proprietà commutativa) la si può usare anche nella moltiplicazione". 


"E nella divisione, maestra,  si può?" - "Ecco, questo è proprio un bel lavoro di ricerca e di scoperta che potresti fare, magari assieme a qualche compagno."
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