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Considerate le positive esperienze di matema-
tica in continuita tra la scuola dell'Infanzia e
la scuola Elementare, il nostro gruppo ha pro-
seguito con la proposta e lideazione di gio-
chi, per stimolare la scoperta e l'uso dei
numeri nei diversi significati e contesti.

Il nostro lavoro insieme si caratterizza per la .
ricerca di strumenti e modi che permettano di
partire sempre, non solo nella Scuola
dell'Infanzia e nella prima classe della
Primaria, da cio che i bambini sanno, per
costruire l'apprendimento sulle loro compe-
‘tenze, sulle loro convinzioni e sulle loro atte-
se.’I bambini mostrano di possedere numero-
se intuizioni sul numero; quello che emerge in
modo pill spontaneo é il numero-etichetta,
ma intuiscono anche il numero come ordinale,
cardinale, come espressione di una misurazio-
ne... Abbiamo scelto una didattica legata ad
esperienze ludiche, perché attraverso i giochi
& possibile rilevare le conascenze e le compe-
tenze dei bambini, meglio e in misura- mag-
giore, rispetto ad altre situazioni; inoltre rite-
niamo fondamentale costruire, fin dai primi
anni di scuola, unimmagine della matematica



positiva e stimolante, perﬁ‘fSusc"ffare simpatia
nei riguardi-delle attivita a carattere matema-
tico e [...] favorire una bella immagine di
tutto cio che riguarda la matematica” (Agli,
D'’Amore 1995).

Il gioco, poi, é l'attivita principale dei bambi-
ni, & grazie ad esso che i bambini sviluppano

molteplici competenze: imparano a risolvere _ -

problemi, a superare ostacoli che "via via si
presentano, ad orientarsi nello spazio, a met-
tere in relazione oggetti ed elementi, a fare
ipotesi e congetture, ad operare confronti di
guantita e a sperimentare tutti gli aspetti del
numero. Abbiamo tenuto conto delle teorie
dei bambini e valorizzato le loro intuizioni,
senza metterle in conflitto con la formalizza-
zione, ed é stato interessante rilevare e discu-
tere le strategie vincenti, ma ancor piil signi-
ficativo & stato osservare tutte le strategie
scoperte e utilizzate per risolvere i problemi
posti dai giochi e quelle adottate rispetto
all'uso di numeri.

Per operare in questo modo & necessaria una
grande disponibilita ad accogliere ogni propo-
sta dei bambini, a mettersi in gioco, a rimet-

tere sempre tutto in discussione e ad accetta-
re positivamente ['errore.

Altro aspetto rilevante & quello legato al lin-
guaggio che i bambini usano quando descri-
vono un gioco ai compagni e ne definiscono
le regole, quando interagiscono, si confronta-
no e’ si aiutano allinterno del gruppo.
Nell'esperienza ludica lintenzionalitd del
comunicare & molto forte, per questo c'@ uno
sforzo notevole, da parte dei bambini, per
rendere comprensibile il messaggio che devo-
no trasmettere. Cercare di spiegare ad un altro
una propria idea € unoccasione importantissi-
ma per mettere ordine e per scoprire aspetti
poco chiari delle proprie conoscenze.

Quindi la ricerca del modo migliore per spie-
gare un gioco ad un compagno e per esprime-
re un proprio pensiero, & un momento impor-
tante in cui si verifica la validita del processo
che ha portato alla costruzione del pensiero
stesso.

I bambini che abbiamo coinvolto in queste
attivita, hanno lavorato nelle loro sezioni e
nelle loro classi, ma hanno avuto anche
momenti di incontro e di scambio.
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a Che C0sa servono | numenr?

_numerl per contare

“I numeri servono per contare fino
a mille”. (Sabrina, 5 anni)

“I numeri si usano a scuola e servono
per contare, per fare le tabelle,

per fare i problemi”,

(Benedetta, 6 anni)

_per mettere In ordine

“Io sono arrivato primo,
Mattia & arrivato secondo!”
(Edoardo, 6 anni)

_Per riconoscere

“Questa é la macchina di papa! | iy

. # p 4
La riconosco dal numero di targa”. | g
Daniele, 5 anni —
: / T Bex99 |
i . ! : : "
Quando telefoniamo usiamo i nume- ; m—
ri, ma per telefonare non contiamo, r

guardiamo”. (Nicolas, 6 anni)
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_bper misurare

“Io vado dal dottore e mi mette sulla
bilancia. Io lo so quanto peso!
Peso 19 chili.” (Luca, 5 anni)

“Mamma usa i numeri per misurare
quando cucina e per il forno”,
(Maddalena, 6 anni)

_NUmMeri Che si riPetono

“Dopo la domenica la settimana
ricomincia”. (Francesca, 6 anni)

_Numerl suLLe monete
e sULLe banconote

“I numeri servono per pagare
con i soldi”. (Lucia, 5 anni)

"8
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un fiore per La pPrincipessa

materiatl

- Un tabellone con lo schema del gioco;
- 4 dadi di cartone, uno per ogni principe,
con le facce del 5 e del 6 sostituite da due facce nere;
- 4 fiori costruiti con del cartoncino colorato
e fissati su una cannuccia da bibita;
- 4 coroncine segnaposto di cartoncino:
1 gialla, 1 rossa, 1 verde, 1 azzurra;
- 1 corona dorata per la principessa;
- un dado per la principessa con una faccia rossa,
una gialla, una azzurra, una verde e due hianche:
- una bambolina che rappresenta la principessa.

(g ]

descrizione

Possono giocare 5 bambini.
Chi guida il gioco consegna a
ciascuno dei principi un dado,

!

a1 K . 1
8 W g |
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un fiore e una coroncina e invi- 2z '@

ta i bambini a disporsi all'inizio e ’I“(
dei quattro percorsi numerati; ¥ L?,‘rl ﬂ '
alla principessa da il dado con # eV T

le facce colorate e le chiede di § Ak ,
posizionare la bambolina che la . _
rappresenta sopra il cerchio | ~fv
centrale del tabellone, perché t:_Ju - mll_%k 5 lgf“
un principe possa raggiungerla e

consegnarle il fiore. Inizia il gioco la bambina/principessa, che
lancia il suo dado: se esce una faccia del colore di un principe,
invita il principe corrispondente a lanciare a sua volta il proprio
dado: “Lancia il dado solo il principe...!”;

&

=

!"; se esce una faccia
bianca tutti i principi lanciano il loro dado insieme.

I principi, in base alle istruzioni ricevute, lanciano il loro dado,
avanzano di tante caselle quante ne indica il numero uscito e
posizionano la propria coroncina; se esce una faccia nera riman-
gono fermi e aspettano il
turno successivo.

La principessa rilancia il
suo dado e... il gioco pro-
segue, fino a quando un
principe, raggiunta l'ulti-
ma casella, consegna il
suo fiore alla principessa.

& nurerinsioco




fitMl d LUMe di candeLa

_materiaki

- 12 coniglietti di cartoncino nero;

- 12 coniglietti di cartoncino bianco;

- 2 candeline, tipo quelle da compleanno,
disposte su una base d'appoggio.

_descrizione

Si formano 2 squadre, ciascuna di 13 bambini.

Il conduttore consegna a ciascuna squadra 12 coniglietti di car-
toncino (6 bianchi e 6 neri), poi accende le 2 candeline, una per
squadra.

Al via i bambini senza coniglietto, che sono i capisquadra,
devono guidare gli altri a disporsi in fila, alternando un coni-
glietto nero ad un coniglietto bianco.

Appena finito, i capisquadra leggono il ritmo della propria squa-
dra e, se & corretto, spengono la candelina loro assegnata.
Vince la squadra che termina per prima.

NUMerinaioco 5“



Corsa aL casteLLo

_materiati

- 4 foglietti con le indicazioni (numeri e disegni) degli oggetti
da cercare, uno per ogni principe:
3 monete d'oro, 5 pietre preziose, 4 piume, 3 noci fatate;

- 20 monete di cartoncino dorato;

- 25 sassi ricoperti con carta stagnola;

- 20 noci spruzzate d'oro;

- 20 piume;

- alcune clavette;

- 4 cerchi;

- un castello realizzato con un grosso scatolone;

- un cesto;

- 4 buste;

- 4 medaglie di cartoncino.

g .

Il narratore legge ai bambini questa breve storia:

Un potente mago tiene prigioniera nel suo castello una splendi-
da principessa. Solo un principe pud sciogliere l'incantesimo e
liberarla. Al castello si presentano quattro valorosi principi. Il re
legge loro la richiesta del mago e promette che chi riuscird per
primo a rompere l'incantesimo, avré in sposa la principessa.

“Se la principessa vuoi liberare,

doni speciali mi devi portare.

Voglio 3 grandi monete d’oro,

che valgono proprio un tesoro.

Trova poi le 5 pietre preziose,

che allontanano le persone maliziose.

Non dimenticar dell’uccello magico le 4 piume,

che caccian via i coccodrilli dal fiume

e per finire consegna le 2 noci fatate

perché tutte queste cose non vengan dimenticate”,

Il re comunica ai principi che, attraversando i quattro sentieri del
bosco, potranno trovare tutte le cose che il mago desidera, consegna
a cascuno un sacco e augurando loro buona fortuna, i saluta.

a NUMeringioco
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_descrizione

Possono giocare 6 bambini: un re, una principessa e 4 principi.
Lorganizzatore del gioco dispone a terra le clavette, per costrui-
re i sentieri del bosco; prepara una cesta grande contenente
tutti gli oggetti che i principi devono prendere e lo colloca oltre
i sentieri del bosco.

I principi si dispongono sulla linea di partenza, prendono la
lista degli oggetti e un sacco ciascuno, attraversano i sentieri
del bosco correndo a slalom tra le clavette, poi cercano gli
oggetti nel cesto, li contano e li mettono nel sacco; quindi, di
nuovo a slalom, tornano di corsa al castello e prendono posto
in un cerchio davanti al portone, rispettando l'ordine d'arrivo.
Il re, quando tutti hanno finito il percorso, controlla che den-
tro i sacchi ci siano tutti gli oggetti richiesti, poi decreta che il
primo arrivato pud liberare e sposare la principessa.

Il re, che perd & molto buono e generoso, decide di premiare
tutti i principi per il loro coraggio, allora, a gran voce, chiama
i quattro principi, in ordine d'arrivo, ed insieme alla principes-
sa esegue la premiazione consegnando a ciascuno una medaglia,
sulla quale é scritto il numero che indica l'ordine di arrivo.
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g910Ca Con numerina e | suol amici

_materiatl

- un tabellone con limmagine di un animaletto,

sul corpo del quale sono disegnati dei cerchi

con dentro i numeri da 1 a 6 ripetuti 3 volte;
- 15/20 pedine di un colore e altrettante di un altro colore;
- un dado.

_descrizione

Possono giocare 2 bambini.
Stabilito il turno di gioco, il
primo bambino lancia il dado
ed occupa una delle caselle in
cui e scritto il numero corri-
spondente alla quantita dei
puntini disegnati sulla faccia
del dado che é uscita. Il lan-
cio successivo tocca allaltro
bambino.

Si lancia il dado alternativa-
mente ma, se nel corpo del-
l'animaletto non c’é il numero
da coprire, si passa il turno.
Il gioco termina quando non
ci sono pill numeri da coprire.
Vince il bambino che é riusci-
to a posizionare il maggior
numero di pedine.

@& nureringioco




acchidPpa IiL topPO

_materiatl

- 16 carte da scala: dall'l al 4 di tutti i semi,

oppure un mazzo di carte costruite dai bambini,

con 4 soggetti diversi, rappresentati nelle quantita da 1 a 4:
- 3 piccoli topolini/giocattolo;
- 4 carte incantesimo.

_descrizione

Partecipano 4 bambini alla
volta. Chi conduce il gioco
dispone al centro del tavolo i
tre topi e il mazzetto coperto
delle carte penitenza. Fa sede-
re i bambini attorno al tavolo,
mescola le carte e ne distribui-
sce 4 ciascuno. Spiega che é
necessario formare un gruppo =5 el .
di quattro carte su cui & rappresentata la stessa quanhta
Quindi invita i giocatori a prendere in mano le loro carte e ad
osservarle bene, per decidere quella da scartare che devono pre-
parare, coperta, sopra il tavolo, pronti a passarla al giocatore
alla loro destra. Al via, ognuno deve
passare velocemente la carta
s/ scartata e prendere quella
N che gli viene passata dal
Y compagno che lo prece-
N de; deve guardare subito
@/ la carta ricevuta e pre-
”{ ¥257  parare la nuova carta da
y scartare. Quando un gio-
@ 4 catore forma un gruppo di
B e guattro carte dello stesso
: valore, grida: “Topo!”. Subito
tutti cercano di afferrare uno dei topi che
si trovano sul tavolo. Il bambino che rimane senza, subisce la
penitenza: pesca una carta dal mazzo coperto ed esegue la
penitenza. La partita finisce, quando sono state scoperte tutte
e quattro le penitenze.

NUMeringioco @




materiati

- 40 carte da scala:
dall'l al 10 dei 4 semi (togliere le figure).

descrizione

Giocano almeno 4 bambini; si puo arrivare fino a 8/10 giocato-
ri. Lo scopo di questo gioco & quello di essere il primo ad attac-
care tutte le proprie carte, in scala, allo schema presente sul
tavolo. Il conduttore mescola le carte e distribuisce ai parteci-
panti le 40 carte coperte poi, stabilito il turno, si pud iniziare:
se il primo giocatore ha un 5 lo mette scoperto sul tavolo, se
non ['ha, passa il turno.

Il giocatore successivo puo attaccare al 5 una carta in scala (il
4 0 il 6 dello stesso seme), oppure pud mettere giti un altro 5.
Se non pud fare né l'una, né l'altra cosa passa il turno. E cosi
gli altri giocatori: posano un 5 o continuano ad attaccare le
carte in scala.

Si aggiudica la vittoria il primo che finisce tutte le sue carte.




LIDEra 1 9attini

- _materiati _note

- Un tabellone con lo schema del gioco;

- 35 tesserine, delle dimensioni dei quadratini del percorso, |
su cui sono disegnati i gattini di diversi colori; |

- un dado; |

- 4 segnalini. ‘

Un orco malvagio ha catturato tutti i gattini colorati e li tiene
prigionieri nelle stanze del suo castello. Ora che e uscito per
andare a caccia, liberiamo i gattini.

~_descrizione

Prendono parte al
gioco 4 bambini.
Sul tabellone da
gioco si dispon-
gono casualmen-
te, lungo il per-
corso quadretta-
to, tutti i gatti,
quindi si conse-
gnano ai bambini
i segnalini e un
dado che lanciano
a turno. Partendo dalla freccia, ogni bambino avanza di tante
caselle quante ne indica il numero uscito e posiziona il proprio
segnalino. Quando arriva su una casella con un gatto, il gioca-
tore lo prende (lo libera) e il gioco continua fino a che i gatti
non sono stati raccolti tutti. Vince il giocatore che ha liberato
il maggior numero di gattini.

NUeringioco Qa



IL saLt0 PIU LUNGO

- _materiatl

- 15 piedoni d'orso realizzati con il cartoncino
colorato poi plastificati;

- un cartellone di cartoncino abbastanza robusto
su cui segnare, uno sotto l'altro, i nomi dei bambini e,
accanto a ciascuno, partendo sempre dallo stesso punto,
incollare una striscia di velcro;

- tante tessere uguali, di cartoncino,
con attaccati sul retro dei pezzetti di velcro.

Il conduttore racconta la seguente storia:

Nel bosco per la festa d’autunno, si svolge [‘annuale gara di salto
in lungo. Gli orsi sono tutti pronti, fanno un giro del campo da
gioco per riscaldarsi, poi si dispongono in fila uno dietro Ualtro,
pronti per il salto. Il Gran giudice della gara vuole che sia tutto
in regola. L'arbitro, per registrare le misure con precisione, ha pre-
parato tanti piedoni tutti uguali.

_descrizione

A questo gioco possono partecipare tutti i bambini che voglio-
no. Per compiere i salti, il conduttore dispone i bambini in fila
dietro la linea di battuta. A turno, un bambino fa Uarbitro: deve
compiere la misurazione del salto dei suoi compagni, appog-
giando a terra i piedoni, uno davanti all’altro, e la deve registra-
re sul cartellone, appiccicando al velcro tanti quadratini quanti
sono 1 piedoni. A conclusione del gioco il conduttore legge
insieme ai bambini l'istogramma per decretare il vincitore.

&Y nurmeringioco



L*0rco mangiamonete

~_materiatl | _note

- Un mascherone dalle sembianze
di un orco, realizzato con un grosso
scatolone (lasciare una grande apertura
per la bocca, perché i bambini possano
infilarvi le monete);

- 40 monete di cartoncino, dal diametro
di circa 15 cm, di un colore ed altrettante
di un altro colore.

~_descrizione

Giocano 2 squadre, di 4 o 5 cavalieri ciascuna, distinte con due
colori. Occorre disegnare sul pavimento una grande scacchiera,
5x5 (ogni quadro circa 40 x 40 cm) e stabilire il punto di par-
tenza e il punto d'arrivo, dove disporre l'orco Mangiamonete.

Alla partenza ogni giocatore appartenente alla squadra che ese-
gue il percorso ha in dotazione 8 monete di cartoncino, del
colore che caratterizza la propria squadra. '
Ciascuno deve cercare di portare all'orco il maggior numero di |
monete, ma deve fare attenzione, perché in ogni casella occu- |
pata durante il percorso deve lasciarne una. I componenti del-
laltra squadra, sedendosi liberamente, ciascuno su un riguadro |
della scacchiera, fungono da ostacoli. E necessario perd che il |
conduttore del gioco controlli che i bambini/ostacoli lascino |
libero almeno un passaggio per permettere agli altri di arrivare

all'orco Mangiamonete. Parte il primo cavaliere e, una volta arri-

vato a destinazione, infila
nella bocca dell'orco le
monete risparmiate, poi
ritorna sui suoi passi racco-
gliendo quelle spese, che da
al conduttore. Prima che
parta il secondo cavaliere, i
bambini/ostacoli cambiano
posizione e quando tutti i
cavalieri della squadra

()"
hanno effettuato il percor- )
so, si cambiano i ruoli. Alla
fine del gioco si contano le -
monete depositate da cia- ™
scuna delle due squadre. liij
Vince chi ha consegnato pil r—4
monete all'orco. ()

numeringioco @



IL fdzzoLetto

_materiatl _note

- 9 coppie di medaglie uguali di cartoncino: .

i su una faccia viene disegnato il simbolo numerico dall'1 al9 |
e sull'altra faccia degli oggetti della quantita corrispondente; |
- un fazzoletto. ‘

~_descrizione

Prendono parte al gioco 18 bambini suddivisi in due squadre. |
Il conduttore del gioco fa allineare i bambini su due linee paral- |
lele, distanti quattro/sei metri, e consegna ad ogni giocatore

una medaglia da appendere al collo, con il numero in ordine

progressivo e corrispondente a quello del giocatore della squa-

dra avversaria.

Quindi si pone all'inizio, ad uguale distanza dall’'una e dall‘altra

squadra e, reggendo un fazzoletto, chiama un numero. I gioca-

tori delle due squadre, corrispondenti a quel numero, corrono ad

~ afferrare il fazzoletto. Chi riesce a prenderlo deve ritornare sulla

i linea di partenza nella sua posizione, evitando il tocco dell’av-

versario, il quale, non essendo riuscito a prendere il fazzoletto,

deve cercare di toccare il compagno, prima che ritorni al suo |
posto, per non fargli guadagnare il punto. l
Vince la squadra che per prima raggiunge il punteggio stabilito

all'inizio della partita.
i sonn |
- fLgai20 Il
P—" . 2 =i i /_,"-I-f L
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- _materiaki

Prendo o spendo?

- Un tabellone del gioco con le caselle rosse e gialle numerate
progressivamente sino a 30;

- un dado;

- una scatola che rappresenta la cassa della “banca”;

- molte monete di cartoncino da 1 euro;

- un sacchettino per ogni giocatore;

- un segnaposto per ogni giocatore.

~_descrizione

Partecipano al gioco 4/6 bambini alla volta e ognuno ha, in un
sacchettino, una somma di partenza di 2 euro; un altro bambino
gestisce la “banca”. Si avanza lanciando un dado: se il segnapo-
sto si ferma su una casella rossa si ritirano 2 euro dalla banca, se
si ferma su una casella bhianca si paga 1 euro alla banca.

A conclusione
del percorso,
quando tutti i
giocatori sono
arrivati  all’ulti-
ma casella, si
contano gli
euro di ciascun
bambino. Vince
chi & riuscito a
conquistarne di
pill.




fantasticanimaLando

_materiatl | _note |

- Un tabellone con lo schema del gioco da costruire
insieme ai bambini;

- un dado;

- tanti segnalini quanti sono i partecipanti;

- una scatola per contenere monete e banconote;

- monete e banconote di cartoncino da 1, 2 e 5 euro.

_descrizione

Possono giocare 6/8 bambini.

Si distribuisce a ciascun bambino una somma di partenza di

10/15 euro. Poi, stabilito il turno di gioco, ogni giocatore lan-

cia il dado e sposta il suo segnalino di tante caselle quante indi-

cate dal numero uscito.

Il conduttore del gioco legge le indicazioni poste nelle varie

caselle, dalle quali risulta che si deve pagare alla banca o .
riscuotere 1, 2, 5, o 10 euro. f ‘
Vince chi, terminato il percorso, si ritrova con pill denaro. :

Per realizzare questo gioco & necessaria la presenza di un adul-

to per la lettura delle indicazioni.

| GATTO

12

ei lento come una '/ ferma

2 - buona ti regala 6 eurc

Se vuoi il latte dalla ~ © d

IL ¢ tifa tomare indietro di 2 caselle
1la 3 caselle avanti

| RANA

PULCINO -

ﬁ NUMeringioco
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_materiatl

- due mazzi uguali da 10 carte ciascuno,
preparate insieme ai bambini,
sulle quali sono rappresentati
soggetti in numero da 1 a 10.

_descrizione

Giocano 2 bambini.

Si mescolano le 20 carte e si dispongono coperte sul tavolo in
ordine sparso.

Si decide il turno di gioco, poi il primo bambino scopre due
carte capovolgendole: se le due carte hanno lo stesso numero,
il bambino le prende e continua a scoprire altre due carte, altri-
menti le ricopre e passa il turno al compagno.

Quando tutte le carte sono state raccolte, ogni bambino conta
le proprie: vince il gioco che ne ha di pid.

nurerinaioco &)



materiaLi

- Un tabellone con i numeri da 1 a 100 disposti
su una scacchiera, sulla quale sono disegnati
o incollati dei serpenti e delle scale:

- un dado;

- un segnaposto per ogni giocatore.

descrizione

Possono giocare 4/6 bambini.

Stabilito il turno di gioco, ogni giocatore lancia il dado e muove
il suo segnaposto di tante caselle quante ne indica il numero
uscito. Occorre prestare attenzione al campo da gioco perché
alcune caselle permettono di avanzare ed altre prevedono la
retrocessione. Quando ci si trova alla base della scala si pud
salire fino alla casella dove la scala finisce, mentre quando si
incontra la testa del serpente si scende fino alla casella dove si
trova la coda.

Vince il giocatore che termina per primo tutto il percorso.
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Maxi +oMboLa degLl animati

__materiatl

- 16 cartelle quadrate, dal lato di 50 cm,
meglio se plastificate perché devono essere disposte
a terra per formare una grande scacchiera,
quattro per quattro. Nelle caselle sono raffigurati elefantini,
pesci, gatti e cagnolini, (per ogni tipo di animale servono
4 carte su cui sono rappresentate le quantita
e i simboli numerici da 1 a 4);
- 2 mazzi uguali, ciascuno formato da 16 carte quadrate
dal lato di 10 cm, con gli stessi soggetti delle carte giganti.

_descrizione

Il conduttore forma 4 squadre di 4 bambini ciascuna e le deno-
mina come i soggetti disegnati sulle carte: elefanti, pescioli-
ni... Distribuisce a ciascun bambino una carta di uno dei mazzi
piccoli: ai bambini della squadra dei gattini consegna le quat-
tro carte con i gattini e cosi via. Invita quindi i bambini a
disporsi attorno alla scacchiera e inizia ad estrarre le carte dal
secondo mazzo piccolo. Mostra la prima carta e la legge ad alta
voce: “Due pesci”.
Il bambino che ha la
carta nominata, si
dispone in piedi sopra
la casella corrispon-
dente nella scacchiera
grande. Quando i quat-
tro componenti di una
squadra sono tutti sul
tabellone grande, gri-
dano “Tombola” e il
gioco si conclude.
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Pronto, con Chli ParLo?

_Mmateriakl

- 4 bicchierini di plastica;
- 4 cartoncini piegati a met3,
su ciascuno dei quali sono attaccati tre pezzettini di velcro
(le dimensioni devono essere tali da poterci attaccare
tre tesserine);
- 2 mazzi uguali, ciascuno formato da almeno 20 tessere,
sulle quali sono disegnati numeri, lettere e soggetti vari.
Sul retro di ogni tessera ci deve essere un pezzetto di velcro.

_descrizione

Partecipano al gioco 4 bambini.

Il conduttore consegna a ciascun giocatore un bicchierino di
plastica che simula il telefono e un cartoncino ripiegato, quin-
di mette a disposizione un mazzo di tessere per i tre bambin
che devono costruire il loro codice: consegna invece laltro
mazzo al quarto bambino che, seduto di fronte a loro allo stes-
so tavolo, deve chiamare, scegliendo il codice, uno dei tre com-
pagni. Al via, ognuno dei tre bambini, attaccando le tessere al
cartoncino ripiegato, costruisce il proprio codice e lo mostra.
Il bambino seduto di fronte sceglie la combinazione di uno dei
compagni e la compone sul suo cartoncino, poi la mostra e avvi-
cina il bicchierino all'orecchio. Il compagno chiamato, deve
riconoscere il proprio codice e rispondere portando anche Lui il
bicchierino all'orecchio, poi entrambi conversano liberamente.
Il gioco si ripete cambiando di volta in volta i ruoli.
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