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GIOCHI CON | TESTI PER IL SECONDO CICLO (8-10 anni)

Giochi enigmistici
conitesti

| giochi proposti in questa uscita hanno l'obiettivo di far lavorare gli allievi con le parole in
modo divertente e creativo, componendo semplici frasi a partire da parole matematiche. E
un‘occasione per arricchire il loro vocabolario e fermarsi a riflettere sul significato dei ter-
mini matematici incontrati. Si tratta di attivita semplici ma coinvolgenti, alla portata di tutti
gli allievi.

| giochi proposti in questa uscita sono gli acrostici, i mesostici e la caccia alle parole
nascoste.

Spunti operativi
peril lavoro in classe

Tutte le attivita di ludolinguistica matematica presenti in questa rubrica sono proposte
da Otto, un personaggio guida che da spunti, consigli e indicazioni ai risolutori. Otto pud
essere presentato agli allievi prima che affrontino le sfide: si tratta di un passerotto appas-
sionato di matematica e italiano. Il suo nome in effetti & frutto di un gioco di parole che
coniuga queste due discipline: OTTO, il passerQOTTO.

Le sfide di Otto possono essere affrontate individualmente, a coppie o a piccoli gruppi, per
poi condividerne le proposte con tutta la classe, mettendo in comune le strategie e i proce-
dimenti seguiti, oltre ai prodotti ottenuti.

Prima sfida. Acrostici matematici.

Gli acrostici sono componimenti (semplici frasi o anche testi piu elaborati) in cui le paro-
le utilizzate hanno come iniziale le lettere di unaltra parola data. Gli acrostici nascono da
un lento e raffinato lavoro sul senso e sulla forma delle parole, che si cercano e si sostitui-
scono per raggiungere un sempre miglior risultato: sono caso esemplare della potenza de-
gli stratagemmi linguistici. In questa uscita tutti gli acrostici sono di carattere matematico,
perché sono costruiti a partire da parole che fanno parte del mondo della matematica, per
guesto sono detti acrostici matematici.

Gli acrostici possono essere “puri”, cioé scritti utilizzando una sola parola per ogni lettera
(qualsiasi tipo di parola: non solo nomi, aggettivi, verbi, ma anche avverbi, congiunzioni,
preposizioni, articoli), oppure possono essere inserite poche, ulteriori parole per legare i
brevi testi; entrambe |le opzioni vanno bene, dipende dalle regole che si intendono seguire.
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Nella scheda degli allievi &€ proposto un acrostico “puro” della parola MATEMATICA.

MAGICA

AMICA
TALVOLTA
ESIGENTE,

MA

ANCHE

TANTO
INTERESSANTE,
CREATIVA,
AVVINCENTE

Acrostici con le figure. La prima sfida proposta da Otto & quella di realizzare alcuni acro-
stici a partire dai nomi di alcune figure geometriche. Dopo aver osservato le immagini si
chiede di riconoscere la figura e scrivere a flanco il suo nome. Le lettere di questa parola
dovranno essere le iniziali delle parole che compongono una frase.

Qui di seguito sono riportati alcuni esempi che possono essere usati come spunto:

CAPPELLO CHE
CONO OGNUNO

NOTERA

OVVIAMENTE!



1 TAIL

GIOCHI CON | TESTI PER IL SECONDO CICLO (8-10 anni)

SFERA

4 PIRAMIDE

QUADRATO

SCIVOLA
FELICE

E

ROTOLA
AGEVOLMENTE

PLACIDAMENTE
IMPONENTE
RISPLENDE,
ARCHITETTONICA
MERAVIGLIA
INSUPERATA

D’

EGITTO

QUANDO
UNA VOLTA
A

DAMA
RICORDO DI
AVERLO
TROVATO
OVUNQUE
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In alternativa, il docente pud proporre degli acrostici gia parzialmente costruiti, in cui man-
cano solo una o due parole, chiedendo agli allievi di trovare quelle mancanti. A dipendenza
dell'eta e delle competenze degli allievi, pud essere utile realizzare inizialmente degli acro-
stici tutti insieme, a grande gruppo, oppure lasciando la possibilita di collaborare a coppie
o in piccoli gruppi. Solo quando gli allievi si saranno esercitati si possono far lavorare in
autonomia.

Se invece gli allievi sono gia competenti e se il docente lo reputa opportuno, si pud aggiun-
gere un'ulteriore richiesta: la frase ideata non solo deve avere senso, ma deve presentare
una stretta attinenza con I'oggetto da cui si & partiti, proprio come si vede dagli esempi
proposti.

Acrostici con i numeri. Il gioco successivo richiede di elaborare una frase con parole che
iniziano con le lettere che si usano per scrivere un numero. La complessita di questa sfida
dipende molto dal numero scelto inizialmente. Se il numero di lettere che formano il suo
nome ¢ limitato, la composizione di una frase non dovrebbe essere un compito particolar-
mente ostico. Anche in questo caso I'acrostico diventa pero piu difficile da comporre se la
frase che si prova a formare deve avere attinenza semantica con il numero selezionato in
partenza; € invece pit semplice se & totalmente libero, di fantasia (come, qui sotto, nel caso
di QUATTRO).

Qui dungue di seguito alcuni esempi che possono essere usati come spunto:

UN DOPPIO DI TUTTI
NUMERO UNO RE MAGI
ORIGINALE! E BASTA ECCOLI QUI

QUANDO SE|

UN E UNOG,
AMICO TROVAM|

Tl TU:

TROVA ECCO FATTO
RESTI

ORGOGLIOSO
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Seconda sfida. Mesostici matematici.

| mesostici sono una variante degli acrostici, in cui le lettere interne di ciascuna parola,
e non quelle iniziali o finali, se opportunamente allineate formano un‘altra parola. Anche
i mesostici di questa uscita sono costruiti a partire da termini legati alla matematica, per
guesto sono chiamati mesostici matematici.

Nella scheda degli allievi & proposto un mesostico della parola NUMERI.

CENTO
DUE
TREMILA
SE|
QUATTRO
DIECI

Mesostico numerico. Il primo gioco propone una serie di operazioni il cui risultato nume-
rico trovato deve essere inserito nella griglia, facendo in modo che le lettere che formano il
Suo nome vengano inserite nella riga corrispondente, una lettera per casella.

2x2x3=12
60:12=5
101-90=1
3x3+1=10
(99-9):10=9
77:11=17
24x2-28=20
17x2x 3 =102
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Ecco la soluzione:

D D I ]C| |

ClIIN|Q U/ E
UIN' D I]C] I

DI E |

NI O V

S|IE/T T

E/ N|T |
CIE/N T|O D|UE

Mesostico geometrico. Questo gioco richiede di leggere le definizioni nel riqguadro e inse-
rire le risposte in ciascuna delle righe della griglia, scrivendo una lettera in ogni casella, al
fine di individuare I'elemento geometrico nella colonna evidenziata.

Se & triangolare & un solido
con 5 facce, 9 spigoli e 6 vertici

Quadrilatero con almeno
due lati paralleli

Di un poligono si calcola sommando
le lunghezze dei lati

Pud essere equilatero,
scaleno o isoscele

Quadrilatero equilatero

Puo essere di
un suono o di un solido

E un solido
di rotazione con un cerchio
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Di seguito la soluzione:

PRI IS M A
T RIAIPIE Z]1]0
P E R|IT ME|T R O
T RITIAINIG O|L|O
RO M B|O
VIOILIUME
C/O N O

Se il docente lo reputa opportuno si pud chiedere agli allievi di riformulare le definizioni
presenti nel gioco utilizzando altre parole oppure di riprodurre con dei disegni i termini in-
dividuati.

Il tuo mesostico. Nel gioco successivo, invece, gli allievi sono impegnati nell'ideazione di
un proprio mesostico. La consegna é di certo pit complessa, tuttavia si possono ipotizzare
e condividere delle strategie per procedere alla realizzazione del componimento.

La parola da cui &€ necessario partire € il nome di una figura o di un elemento geometrico. |l
docente potrebbe proporre una serie di figure o elementi alla lavagna, chiedendo di ricono-
scerli e denominarli. Dopo aver scritto tutti i loro nomi, ciascun allievo pu0 sceglierne uno e
partire da quello per la creazione del proprio mesostico, considerando che, con I'aumentare
del numero di lettere della parola di partenza, aumenta anche la difficolta di ricercare suc-
cessivamente le parole per comporre il mesostico.

Nel gioco si richiede che le parole da inserire orizzontalmente appartengano al mondo della
matematica. E quindi possibile creare con gli allievi un elenco di parole da cui poter attin-
gere per svolgere il compito; & infatti sufficiente trovare delle parole che contengano (non
come prima o ultima lettera) le lettere del nome della figura scelta. A dipendenza dei fini
didattici e delle competenze degli allievi, I'insegnante pu0 variare la consegna richiedendo
di utilizzare parole che fanno parte di categorie diverse, anche piu specifiche (per esempio,
solo parole legate all'lambito geometrico).

Ecco alcuni esempi di mesostici costruiti a partire dalle parole FACCIA e RETTANGOLDO, uti-
lizzando parole che appartengono al mondo della matematica:
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SIF E R A AR E A
Q UIAT TR O clE/IRIC H I 0O
D EC I MA/LE |[CENTO
C O/NCA VO VER/T I CE
LI T|R O P I RIAIM | D E
Q U/A DR AT|O U N O
AIN G OL O
P RIODO T TO
M I GIL I A I A
Cl0|N|O

Dopo la creazione si chiede agli allievi di scrivere una definizione per ogni parola scritta in
orizzontale. Questa & l'occasione per il docente di riprendere gli aspetti piu teorici e riflettere
sul significato delle singole parole.

Terza sfida. Parole nascoste.

Il gioco delle parole nascoste consiste nella ricerca di parole riguardanti la matematica
(numeri o parole legate alla geometria) all'interno di brevi frasi o semplici testi. Nel nostro
caso le parole possono essere scritte sia in avanti (da sinistra a destra) sia al contrario.

In questa richiesta, agli allievi non & dunque richiesto di riflettere sul significato della frase
che stanno leggendo, bensi di considerare le lettere contigue (anche di parole diverse) che,
nell'ordine in cui sono presentate o in senso contrario, formano il nome di un numero o di
una figura. Si tratta dunque di un‘attivita legata prevalentemente all'attenzione e alla con-
centrazione.

Se gli allievi faticano a individuare le parole matematiche nascoste, I'insegnante puo dare
dei piccoli suggerimenti (per esempio: “Si tratta di un numero!”, oppure “In questa frase &
nascosta una figura geometrical”). Per rendere I'attivita piu interessante dal punto di vista
matematico, I'insegnante pud chiedere al risolutore di descrivere con parole sue il signifi-
cato della parola individuata (nel caso delle figure), oppure di scrivere un‘operazione che
permetta di ottenere il numero individuato (nel caso dei numeri).

Di seguito sono riportate le frasi proposte da Otto in cui sono evidenziati i numeri e le figure
nascoste scritte in avanti:
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TropPl RAMI DElicati.
CONOsco tipi coRAGGIOsi.
[MANGO LO lascio a voi.

E un tipo coRAGGIOso. Da come
lo CONOsCO NOn TREmera e catturera
cosi le lePRI SMArrite.

QuelLA TOvaglia non la tocco.
Agire corRETTAmente.

Non sono pit maLATO ma rimANGO
LO stesso a casa.

Un maligno VENTIcello fa TREmare
le caSETTE. Ora mi nascondo sOTTO

gueste seDIE Clnesi.

Di seguito sono riportate le frasi proposte da Otto in cui sono evidenziati i numeri e le figure
nascoste scritte al contrario:

TortELLI Molto nutrienti. A BOLOGNA ci andremo domani.

Guardo con FellCE I Dolciumi in vetrina. CERTOo, nEL LIMite del possibile, non

. ) dEVONOo usare le pERTiche.
E proprio una bella chlESa.

In questO BUCo nON OCcorre seminare

Quello & lo stadiO DI LOSanna. JdATTER..

Di seguito & invece riportato il breve testo in cui sono evidenziati i sette numeri nascosti:

Un professORE Zoppo dovETTE Salpare su un canOTTO.
ChIESe cON Umilta cERTe cose che si dEVONo sapere.

L'ultima richiesta & di certo la piu impegnativa soprattutto dal punto di vista linguistico. Gl
allievi potrebbero ad esempio partire da alcune delle parole incontrate nel testo e nelle frasi
precedenti che nascondono numeri o figure geometriche, oppure scomporre e ricomporre
parole matematiche alla ricerca di altre utili per il componimento di un breve testo. Gli allievi
possono lavorare anche a piccoli gruppi e condividere con gli altri le realizzazioni pensate.

Condividete con noi i vostri giochi con i testi! Inviate all'indirizzo dfa.italmatica@supsi.ch
le creazioni dei vostri allievi. Saremo lieti di pubblicare e condividere le piu originali e inte-
ressanti sul sito http:/www.matematicando.supsi.ch.

Sceglieremo, tra tutte le proposte ricevute entro il 30 marzo 2023, le piu belle e originali e
le premieremo con il gioco da tavolo inventato da Ennio Peres, Verba Volant, basato sulla
memoria, sulla conoscenza lessicale e sull'abilita anagrammatica.
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