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una forte trasversalita poiché fornisce strumenti per analizzare e interpretare
guanto accade nella vita di tutti i giorni ed € necessario per affrontare i contenuti
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<< Cari colleghi insegnanti: ma perché qualebka, per controllare quello che i
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intelligenti, invece di interrogare? Imparare a giocare, stabilendo e rispettando
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precisione, amore per la lingua, capacita di esprimersi con linguaggio non verbale;

significa acquisire imsme intuizione e razionalita>>

Lucio Lombarddradice (1916 1982)
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prodotti notevoli attraverso il gioco e il fumetto divenendo un tramite efficace e per
certi versi insostituibile di comunicazione scientifidh.gioco € un problema,
formulato nel linguaggio corrente, evitando il ricorso a un vocabolario troppo
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matematico occorre anche che il suo enunciato sia divertente e intigacite
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sempre la sfida a scoprire che un problema, apparentemente complicato, € ta real
semplice. Da un gioco matematico viene spesso lo stimolo a saperne di piu e ad
approfondire qualche questione. Per tutte queste ragioni, i giochi matematici sono
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per far capire che bellezza e utilita vanno ben al di la dei confini delle aule

scolastiche.

Mentre i balloons, cosi, spiegano esperimenti di fisica, chimica, matematica,
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scierziati e delle loro ricerche. Video, presentazioni multimediali, internet, LIM, tanti
fumetti, Word, Excel, ricostruzioni in 2D e in 3D con Geogebra hanno coinvolto i noi

studenti studiando il calcolo letterale con occhi diversi.
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forme e consistenza differente, ma non per questo meno importanti in una
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esprimere la nostra creativita, il potersi cimentare nella creazione di fumetti e di
produrre materiali fruibili volontariamente costruiti o modificati, che hanno

richiesto una decisa comprensione dei contenuti teorici.

Abbiamo letto Ibri come: ZIO PAPERONE n.162 (pubblicato nel 2003) versione a
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290 d.'erede oscury Martin Mystére 2554 padroni del cagx Ladstatistica a
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source per la geometria e l'algebra descritto nel saeogebra.orgcon tanto di
guide, schermate, esempi e download) prese dal sito

http://dmentrard.free.frf GEOGEBRA/Maths/accueilmath.htngda noi studiate e poi
ricostruite.

Infine ci siamo divertiti a costruire fumetti cabartoonStory Makemun programma

gratuito per realizzare fumetti in classe

File options. You can $ -
open and edit stories as
well as preview, print
and save stories.

|| Frame area. Drag and drop
items here to compose each
frame of your story,

Image libraries include
different characters with
different expressions .

Picture Tools allow
you to enlarge, rotate,

flip or delete images. =~ Frame controls allow

you to add, delete, copy
and paste frames.

Text tools allow you to
change text size or colour,
or make text bold,

underlined or italicised.
"~ Audio bubbles

include a builtin
recorder so you can
easily add voice

The background library

includes arange of Import your own Text bubbles and Information recordings. You can
common background foreground or boxes allow you to add text to also add pre-
scenes. background images. your Story. Use the "drag handle’ recorded sounds.
Theseinclude digital to move a bubble orto select it
photos orimages saved so formatting can be applied.
from the web.

Si tratta di uno strumento particolarmente adatto per illustrare conversazioni e

dialoghi. Le storie possono includere un numero illimitato di vignette e sono
visualizzabili vignettagy vignetta.
Ogni frame puo includere:

1 Immagini: potete trascinare e rilasciare gli elementi dalla libreria disponibile
sulla vignetta o importare le vostre foto digitali o immagini salvate dal web.

1 Balloon: potete selezionare le vostre nuvolette di testegliendo in un'ampia
gamma; all'interno potrete digitare il testo in qualsiasi lingua e con qualsiasi

script.


http://www.geogebra.org/cms/index.php?option=com_frontpage&Itemid=1
http://dmentrard.free.fr/GEOGEBRA/Maths/accueilmath.htm

1 Registrazioni vocali: potete aggiungere registrazioni vocali utilizzando
l'apposito pannello di registrazione. E inoltre possibile aggiungere

registrazioni gia salvate sul computer.

Le storie create possono essere salvate sul computer come pagina HTML (pagine
web) per essere visualizzate su qualsiasi computer utilizzando un comune browser.
Le storie possono inoltre essere caricate di nuovdViaker Story Cartoonper

eventuali modifiche, oppure possono essere stampate.

Per visualizzare un esempio di fumetto in lingua italiana realizzatoGaostoon

Story Makercliccate
http://www.eduweb.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/no_11/no_11.htm

Per scaricare direttamente il programma (funziona ddéindows XP, Vista &

Windows 7 cliccate

http://www.eduweb.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/CartoonStoryM

aker_vl 1l.exe

"L'algebra e lo strumento intellettuale che é stato creato per rendere chiari gl
aspetti quantitativi del mondb
Alfred North Whitehead

A modo nostro spieghiamo i prodotti notevoli.


http://www.eduweb.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/no_11/no_11.htm
http://www.eduweb.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/CartoonStoryMaker_v1_1.exe
http://www.eduweb.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/CartoonStoryMaker_v1_1.exe

|  prodotti  notevolix sono  particolari
moltiplicazioni o potenze di polinomi che
permettono di risolvere i calcoli con meno

passaggi e piu velocemente.

Di conseguenza si commetteranno meno errori

nellarisoluzionedi una fantastica espressione.

Vediamo ora in déaglio i primi di questi casi:

1 SOMMA PER DIFFERENZA DI MONOMI

Il prodotto tra la somma e la differenza tra di due numeri equivale alla differenza

tra i quadrati dei due numeri.

Guarda cosauccede se un numero € 1, questa formula ci dice:
(@a+1acl)=ax1
ossia: il prodotto tra due numeri che differiscono di 2 € uguale al \
quadrato del numero intermedio meno 1, ad esempio:
991101 =100¢ 1 =10000; 1 = 9999

A volte puo esser comodo!
17 QUADRATO DI UN BINOMIO:

Il prodotto di un binomio pe se stesso corrisponde ad un 9

trinomio formato dai seguenti elementi:

- il quadrato del primo termine
- il quadrato del secondo termine

- il doppio prodotto fra i due termini (con segno opportuno)



Ma é comoda questa formula? A volte si, come ad esempio:

10032 = (1000 + 3)2 = (1000)2 + (3)2 + (2)(1000)(3) = 1000000 + 9 + 6000 = 1006009
252 = (20 + 5)2 = (20)2 + (5)2 + (2)(20)(5) = 400 + 25 + 200 = 625

(in generale e utile quando dobbiamo studiare nunwcinia numeri facili da

calcolare).

Da cui possiamaffermare che: il quadrato della differenza tr2

due numeri non e la differenza tra i due quadrati, bensiGEN=gHs
X 78

=

somma tra i due quadrati, diminuita del doppio del lo

prodotto.

Vuoi una dimostrazione?

Anche questa regola vale per ogni valore che possiamo dare  Tidars una dimostrazionel
e b, ad esempio:
192 = (201 1)2 = (20)2 + (1)3 (2)(20)(1) =400 + 1 40 =361

1 CUBO DI UN BINOMIO:

Il cubo di un binomio € un quadrinomio che come termini il
cubo del primo termine, il triplo del quadrato del primo _
termine per il secondo, il triplo del primo termineepil

guadrato del secondo, il cubo del secondo termine.

¥ —
:

1 QUADRATO DI UN TRINOMI(ﬁ

Il quadrato di un trinomio € un polinomio che ha come termini i quadrati dei tre

termini e il doppio prodotto di ciascun termine per ogni termine che lo segue.

se nan studi
E I'algehra
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http://geogebra.altervista.org/algebra.htm

http://dmentrard.free.frIGEOGEBRA/Maths/accueilmath.htm

Abbiamo ritagliato e costruito geometricamente alcuni prodotti notevoli.
Visualizzato in questi siti delle applicazioni con Geogebra e poi le abbiamo

ricostruite e progettate di nuove.

SE2A0NEGOCH

Quadrato Magico Geometrico

1. Completare il guadrato magico geometrico rappresentato qui sotto:

2 64 32

32



http://dmentrard.free.fr/GEOGEBRA/Maths/accueilmath.htm

- lo adesso ho bisogno di riposare!
4@\« Tu, invece, impegnati e risolvi il prossimo

guesito!

2.1t 8aaAk RAOS OKS f @+3RBuca F 1 * i d:

dice che éx* +6x+9 . Chi ha ragione?

3. Esegui le moltiplicazioni e ridu¢ermini simili:

(x- y)x+y)=

(2a+b)(2a- b)

(3a- b)(3a+h)

Che cosa puoi dire dei vari risultati? Sei in grado di scrivere subito il risultato di
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(2x+2y)(2x- 2y) =

4. Organizza un gioco per aiutare tutta leasde a comprendere e usare |l
linguaggio letterale. Devi costruire con il cartoncino delle carte da gioco (o
utilizzare delle vecchie carte che non usi piu ricoprendole con delle etichette
adesive) in questo modo:

9 {dz 23yA OF NI I OQanadhé devefesdera ttadoktayin f A
linguaggio matematico;
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Ecco qualche suggerimento:
Carte da un puntoil quadrato di x;
Carte da 2 puntila differenzafra x e y;
Carte da 3 puntiil doppio prodotto di a e b;
Carte da 4 puntiil quadrato della somma di x e cinque;

Carte da 5 puntiil cubo della somma del quadrato di x e il quadrato diy.

Come si gioca
La classe e divisa in due gruppi. Si mescolano le carte e si estrae una carta. Un

compagno deve scrivere sulla lavagna il contenuto della frase in linguaggio

matematico. Se la scrittura € corretta, € assegnato al gruppo il punteggio della carta;

~
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ottenuto piu punti.

CRUCIVERBA NOTEVOLIX!!!!

Completa il cruciverba con :

r=-3

s=2

t=-7
Orizzontale: Verticali:
1) rst 7)s(r1) 2) s(r-2t) 1)Lt
3t 9) r(s+21) 5) -3rst 12) 3 ;_ rs
4) s(r+t) 10) -2rs 6) -4st 13) t(s+r)
5) %S(t ) 1D r(s)(rs) 7)100+3rt  14) 2st
6) s-r 15)rs 8) 1 1t 15) sr

16) -3rs 10)3r(s+t)
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