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Istituto scolastico

II Circolo Didattico di Pomigliano D’Arco

Classe

V D Scuola Primaria

Compito di realta: “Un mostro per amico”

La classe ha il compito di creare un gioco che, con domande e prove, serva a verificare alcune conoscenze

matematiche.

Prima fase: definizione delle regole. Assieme ai compagni del tuo gruppo devi immaginare come potrebbe svolgersi
il gioco e descriverne il funzionamento e le regole. E importante prevedere che i giocatori rispondano a domande
varie e che ci siano delle penalita per chi risponde in modo sbagliato.

Seconda fase: elaborazione delle domande. Ogni gruppo prepara dieci domande per il gioco che & stato scelto. E
importante che le domande siano di tipo diverso e sempre con risposte precise e verificabili.

Terza fase: creazione del gioco. In base all’interesse e alle capacita di ognuno: disegnare e creare il piano del
gioco; preparare i cartoncini con le domande scritte in modo da avere una risposta breve e precisa; creare le altre

parti del gioco.

Finalita

Promuovere atteggiamenti di curiosita e di riflessione, valorizzando la consapevolezza degli
apprendimenti

Favorire I’approccio interdisciplinare ai contenuti matematici

Sviluppare dinamiche relazionali per lavorare in gruppo

Traguardi per lo
sviluppo delle
competenze

Sviluppa un atteggiamento positivo rispetto alla matematica, attraverso esperienze
scientifiche che gli hanno fatto intuire come gli strumenti matematici che ha imparato a
utilizzare siano utili per operare nella realta

Ricerca dati per ricavare informazioni, costruisce rappresentazioni (tabelle, grafici). Ricava
informazioni anche da dati rappresentati in tabelle e grafici

Competenze da

Comunicare nella madrelingua: padroneggiare e applica in situazioni diverse le conoscenze

promuovere fondamentali relative alla morfologia e al lessico
Competenze matematiche: Utilizzare il linguaggio e i metodi propri della matematica per
organizzare e valutare adeguatamente informazioni qualitative e quantitative.
Spirito di iniziativa e imprenditorialita: ideare e realizzare semplici progetti
Competenze sociali e civiche: assumere responsabilmente atteggiamenti, ruoli e
comportamenti di partecipazione attiva e comunitaria.

Obiettivi di Ideare e progettare elaborati ricercando soluzioni creative originali

apprendimento

Rielaborare creativamente materiali di uso comune
Sviluppare capacita logico-induttive e logico-deduttive
Essere in grado di analizzare i dati raccolti e di rappresentarli

Attivita e metodologia

Gli alunni avranno modo di rielaborare in modo creativo quanto appreso nel corso delle
attivita didattiche previste dalla programmazione di matematica. Verranno suddivisi in
gruppo e insieme realizzeranno un gioco per rendere le verifiche di matematica divertenti.
Partecipazione al concorso “Matematica e realta”

Prodotto Gioco matematico: “Un mostro per amico”
Partecipazione al concorso matematico “Matematica e realta” bandito dall’Unicersita di
Perugia.

Strumenti Materiale di cancelleria, confezioni di biscotti, di cioccolata, volantini pubblicitari, materiale
merceologico.

Tempi Marzo- Aprile

Valutazione Osservazioni sistematiche

Autobiografia cognitiva: riflessione-ricostruzione orale sul lavoro svolto

Raccordi con le altre
discipline

Italiano: ascoltare, leggere e comprendere. Interagire in modo collaborativo.
Tecnologia: pianificare la realizzazione di un prototipo
Arte e Immagine: Sperimentare strumenti e tecniche diverse per realizzare prodotti grafici.

Raccordi con le
competenze

chiave di cittadinanza
previste al termine
dell’obbligo di
istruzione

Imparare ad imparare - Comunicazione nella madre lingua







