


In questo file trovate alcuni commenti al gioco e, nelle ultime pagine, 
una proposta di attività su perimetri e aree da svolgere usando il retro 
delle carte. 

Buon lavoro!









Le squadre avversarie devono verificare che la squadra di turno posizioni corre5amente la propria carta. In caso di 
posizionamento errato la squadra di turno deve riprendere in mano la carta che ha erroneamente posizionato, 
pescare una carta dal mazzo e passare il turno alla squadra successiva.







E’ importante ricordare che ogni volta che si posiziona una nuova carta, tutte le condizioni devono essere 
soddisfatte. Ad esempio, se una carta  bianca confina con quattro carte colorate, il numero contenuto nella carta 
bianca deve soddisfare tutte e quattro le condizioni indicate nelle carte colorate.



Poiché i numeri presenB sulle carte bianche sono compresi tra 1 e 100, le carte che contengono condizioni del Bpo 
Maggiore di 10 o Minore di 90 possono essere considerate come delle specie di jolly. Può quindi essere strategico 
aspe5are a uBlizzarle quando possono essere posizionate in modo da guadagnare 2 o 3 punB.



Durante il turno delle squadre avversarie tuK i giocatori sono comunque concentraB sul gioco sia per cercare di 
proge5are la loro prossima mossa che per verificare che la squadra di turno posizioni corre5amente la propria 
carta. Per sBmolare ulteriormente il coinvolgimento è possibile inserire la regola che, in caso di posizionamento 
errato di una carta, non solo la carta debba essere rimossa e il turno passi alla squadra successiva, ma la squadra 
che ha sbagliato debba dare uno dei propri punB alla squadra che ha individuato l’errore. 



E’ interessante osservare come anche gli studenti che inizialmente non conoscono le formule per il calcolo di 
superfici e volumi dei diversi solidi, una volta avviato il gioco, possano prendere spunto dalla carte già posizionate 
per partecipare attivamente.  Inoltre, il fatto di copiare configurazioni già presenti sul tavolo è una strategia efficace 
per fare punti!



Orti su misura (altre idee per usare il retro delle carte) 
L’attività proposta nel seguito vuole lavorare sulle concezioni ingenue che tendono a creare relazioni (inesistenti) 
tra perimetri e aree di diverse figure. L’idea è quella di utilizzare le carte quadrate per costruire, di volta in volta, 
coppie di orti che soddisfino alcune richieste su perimetri e aree.

Dopo aver diviso i ragazzi in gruppi (3 o 4 studenti per gruppo) consegnare ad ogni gruppo 6 carte sul cui retro è 
disegnata una zucca e 6 carte sul cui retro sono disegnati i piselli. Per facilitare il calcolo di perimetri e aree, 
permettendo agli studenti di concentrarsi sulle richieste, stabiliamo che per convenzione le carte hanno  lato 1 u e 
area 1 u2.

Il fatto di avere le tessere a disposizione, permetterà ai gruppi di costruire orti di varie dimensioni, manipolando e 
modificando con facilità le configurazioni. Una volta trovati gli orti che soddisfano le richieste, gli studenti dovranno 
riportarli sul quaderno o su un foglio a quadretti, in scala. Anche questo passaggio è molto utile per lavorare sul 
passaggio in scala in casi molto semplici.



Orti su misura
Ecco alcune possibili domande/esempi di risposte. 

Usando le tessere, costruisci un orto di zucche e uno di piselli, in modo tale che 

i) L’orto di zucche abbia sia l’area che 
il perimetro più grandi dell’area e
del perimetro dell’orto di piselli. 

ii) L’orto di zucche abbia 
area più grande dell’orto di piselli
e perimetro più piccolo. 



iii) L’orto di zucche abbia 
area  più̀ grande dell’orto di piselli
e i due orB abbiano lo stesso perimetro

iv) L’orto di zucche abbia 
la stessa area dell’orto di piselli 
ma i due orB abbiano perimetri diversi




