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1 Introduzione 
 
Negli scritti di teorici e praticanti, il gioco è generalmente considerato come una delle forme 
fondamentali dell'attività umana che è associato con una persona fin dalla prima infanzia e persiste nelle 
sue attività di svago per tutta la vita. Se uniamo il gioco con gli obiettivi di apprendimento che si 
vogliono raggiungere, otteniamo un gioco didattico. Il parere importante di utilizzare giochi nella 
didattica si possono trovare anche nelle opere di JA Comenius. 
 
Nel seguente contributo, abbiamo a che fare con l'insegnamento attraverso il gioco didattico, vale a dire 
"Pairs Colori" che mira a sviluppare il pensiero logico e combinatoria degli alunni. La lezione che 
abbiamo avuto in quinta elementare della scuola primaria in Vrable nel giugno 2011. Il nostro obiettivo 
era quello di verificare l'interesse dei giochi didattici Colori "coppie" per i bambini, precisione e 
chiarezza delle regole, il tempo approssimativo per il gioco, la volontà degli studenti (della quinta 
elementare) per giocare il gioco, il stordimento degli alunni, l'attività degli alunni. 
 
 

2 Materiali e metodi 
 
Caratteristiche in aula: In aula, c'erano 21 studenti (su 25), di cui 11 erano ragazzi. Uno dei due alunni 
integrati era presente, quindi l'alunno che si ripeterà il grado e l'alunno che è il vincitore del round 
corrente distretto di concorso Pytagoriada. Un voto medio di studenti di matematica è 2.28. 
Lo scopo dell'insegnamento: Lo sviluppo del pensiero logico e combinatoria degli alunni. Per sapere 
come creare un paio di elementi del dato numero di elementi. Per sapere come decidere se non dipende 
l'ordine degli elementi, o non dipende dall'ordine degli elementi. 
L'attrezzatura per la lezione: schede di memoria - 30 pezzi di quadrati di colore (3 x 3 cm) - 5 pezzi di 
sei colori diversi (per esempio giallo, rosso, blu, verde, viola), mentre sul lato opposto (posteriore), tutte 
le carte devono essere dello stesso colore (ad esempio, giallo) (Fig. 1). 
 

 
 

Fig.1 Used equipment for lesson 
 

Regole  del  gioco 
Il gioco è giocato da due giocatori. Le carte diventano mista e inverso messo sul tavolo in forma di un 
rettangolo (5 x 6). Il giocatore, che inizia, trasforma qualsiasi due carte. Se lui o il suo partner non 
dispone di questa coppia di carte a colori, prende questa coppia di carte e mette sul tavolo davanti a lui, 
in caso contrario, lascia la scheda in un luogo rivolto con il lato back up. I giocatori si alterneranno dopo 
ogni mossa. Il gioco termina quando i giocatori a corto di carte dal campo di gioco. Il vincitore è colui 
che ha più coppie di carte. 
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1 Introduction 
In optics when it comes down to show the path of rays of light through glass, lenses or systems of 
lenses, many physics teachers groan – the experiments are quite complex, and you need a lot of 
equipment. It is difficult enough to show a ray of light in air – you need smoke, dust or any other way 
of making light visible. To show the path of light in materials, you need special equipment – smoke 
glass lenses etc. Now that’s not always available, and adjustments to the system can usually only be 
done by removing one piece and putting another piece in. To see what happens if you make a lens 
thicker, you have to take out the current lens and put in the new one. Students can then observe the 
situation before the change and after the change – but it is not exactly a gradual change that lets them 
observe how the path of light actually changes. We want to demonstrate how you can show the path of 
light through a lens with the help of dynamic geometry software (DGS). 

This material can be useful for science teachers, who can use it to model experiments with lenses, 
reflection and refraction – not instead of the actual experiment (if one sees experiments only in 
simulation, the pedagogic value is not quite the same), but complementing it. It can as well be useful 
for mathematics teachers. Well, now where is the mathematics? There is a lot of it in there! If a ray of 
light hits the glass surface of an optical lens, a part of it gets reflected back in a certain angle, and 
another part penetrates the glass and continues there, in another angle. The same happens when the 
light reaches the other surface of the lens – again mathematics is required to calculate the angle in 
which the light is reflected and refracted. For ideal lenses, there is an easy equation calculating these 
effects – but this is just a model, and it does work well only with thin lenses and with light falling in 
near the centre of the lens. With thicker lenses and light being more off-centre, the calculations 
become more complex, and from the equations alone it would be difficult to see what happens. With 
DGS it is possible to simulate the properties of a lens without actually having to use a lens, laser light, 
etc. But even for the DGS, we need mathematics to create the simulation in the first place. 

2 Easy beginnings – light hits a plane surface 
2.1 Reflection 
When a ray of light hits a plane glass surface, a part of it is reflected. The law of reflection says that 
the angle of incidence (between the ray of light and the normal) is equal to the angle of reflection: 

 
Fig.1 Reflection of light at a plane surface. 



3 Resultati e discussioni 
 
Dopo aver spiegato le regole, gli alunni giocato una bella partita a coppie. Successivamente, abbiamo 
risolto i seguenti compiti con gli alunni. 
 
Quesito 1: organizzare in modo logico tutte le coppie di carte che avete in panchina. 
 
Soluzione: Una possibile disposizione viene mostrata in Figura 2. 
 
Nota: gli alunni avuto qualche difficoltà con questo compito. Li abbiamo aiutati con un'iscrizione 
simbolica sulla lavagna. Dopo la disposizione della prima colonna, essi stessi sapevano come 
organizzare le carte rimanenti in panchina. 

 
Fig.2 Arrange the cards on the bench 

 

Quesito 2: Quante coppie ci sono di tutte le carte? 
 
Soluzione: 5 + 4 + 3 + 2 + 1 = 15 
 
Nota: Sarebbe utile per puntare ad una sequenza decrescente di coppie di carte in ciascuna colonna. 
Quesito 3: Se abbiamo fatto la coppia di 5 elementi diversi, quante coppie di carte che si ottiene? 
Soluzione: 4 + 3 + 2 + 1 = 10 
Nota: Qui gli alunni indovinato i risultati. Quando chiarito che il numero di elementi (colori) è diminuito 
di uno, allievi uscito con l'idea che il numero di opzioni deve essere inferiore. Anche a dispetto di questa, 
gli alunni indovinato i risultati. Di conseguenza, abbiamo suggerito che potevano scegliere qualsiasi 
colore e si deve offrire a tutte le coppie di carte con quel colore fuori dal tavolo. Qui, il numero di coppie 
era evidente. Ancora una volta, abbiamo presentato una serie decrescente. 
 
Quesito 4: Se si forma la coppia di quattro diversi elementi, quante carte da gioco abbiamo bisogno di 
giocare? 
 
Soluzione: 2 x (3 + 2 + 1) = 12 
 
Nota: L'attività è legata alla Task 3. Qui, ci aspettiamo che qualcuno ci comunica automaticamente il 
risultato corretto, trovato da calcolo. Tuttavia, la maggior parte degli alunni ha cominciato a rimuovere 
manualmente le carte con altri colori e contare il numero di opzioni. 
 
Quesito 5: Nei combinatoria, vi è spesso una questione se non dipende o non dipende dall'ordine (o 
modelli) di elementi. Dipende da l'ordine degli elementi nella creazione di coppie nel gioco "Colori 
coppie"? 
 
Soluzione: No, perché la coppia - giallo con il rosso (YR) e rosso con il giallo (RY) è stata la stessa 
opzione per noi. 
 
Nota: Per questo compito, abbiamo colto l'occasione per ottenere la risposta degli studenti mediante il 
voto. Gli alunni che hanno accettato che non dipende l'ordine degli elementi (o non dipende), ha alzato la 
mano. Due alunni non ha sollevato la mano a tutti. Più le mani sono state sollevate alla possibilità che 
esso non dipende l'ordine degli elementi, e così ancora una volta chiarito il concetto. Se dipendesse la 
sequenza di elementi, ciò significherebbe che la YR e RY sarebbero due opzioni, due paia di carte. Se 
non dipende dalla sequenza di elementi, ciò significherebbe che la YR e RY sarebbe la stessa possibilità. 
Qui, tutti gli alunni d'accordo con la risposta giusta. 
 
Quesito 6: Se abbiamo aggiustato le regole del gioco in modo che dipenderebbe l'ordine degli elementi, 
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Fig.1 Reflection of light at a plane surface. 



come sarebbe il numero di coppie di tutti i cambiamenti? 
 
Quesito 7: Scegliere l'opzione in cui dipende l'ordine degli elementi. A: Creeremo un paio di studenti di 
classe che sarà "in servizio". B: Creeremo un paio di studenti di classe che contano il problema 
espressione o parola sulla lavagna. 
 
Quesito 8: Suggerisci un esempio dove vuole o non dipenderà l'ordine degli elementi nella formazione di 
coppie. 
 
Quesito 9: Suggerisci un gioco simile focalizzata sul calcolo combinatorio. Spiegare le regole e giocare 
con i suoi compagni di classe. 
 

Observationi sulla lezione 

E 'bene se l'insegnante conosce gli alunni in classe, soprattutto se si tratta di una situazione in cui vuole 
concentrarsi sui più deboli gli alunni, gli alunni che reagiscono alla domanda, ciò che gli alunni devono 
avere le regole spiegate ancora una volta, se gli alunni sono veramente entusiasti del gioco, se le reazioni 
degli allievi sono naturali come nel corso di ogni lezione. Questa carenza può essere rimosso dalla 
presenza del docente durante la lezione, che conosce gli alunni, ed è tenuto conto delle situazioni di 
notare durante la lezione. 
E 'necessario garantire degli alunni realmente capire le regole progressivamente osservando ogni coppia 
di alunni se funzionano secondo le regole. 
E 'necessario pensare al lasso di tempo - l'insegnante deve aver preparato diverse varianti di lezione. 
Quando in discussione gli alunni, hanno bisogno di avere e la possibilità di confrontare le loro opinioni 
(perché non dipendono dall'ordine o perché non è così). 
Utilizzare un approccio euristico per la soluzione dei compiti a scapito del tempo. 

Questionnario 
 

Alla fine della lezione, gli studenti compilato un questionario anonimo. Nei primi quattro numeri, gli 
alunni individuato la risposta a scala di cinque punti (1 Sono pienamente d'accordo 2 Sono d'accordo 3 
Non so 4 sono d'accordo 5 sono assolutamente d'accordo). Le risposte degli alunni sono in figura 3 
(Fig.3). 

1. Mi è piaciuta la lezione.  
2. Ho imparato qualcosa di nuovo. 
3. Stavamo facendo cose interessanti a lezione. 
4.  La matematica è la mia materia preferita. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.3  Answers of pupils on closed questions 
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Sulla base delle risposte degli alunni, si deduce che la lezione è stato apprezzato dagli alunni ed è stato 
interessante per loro. Solo 71,4% degli alunni pienamente d'accordo che hanno imparato qualcosa di 
nuovo. E 'importante commentare la popolarità della matematica soggetti che in media è di 1,7 scala, di 
cui possiamo concludere che la matematica è materia preferita in questa classe. 
 
Domanda numero 5 è stato aperto: "Sai ogni attività connessa alla matematica, che ti piace e piace?" (Ad 
esempio: risolvere i problemi di parola, contando i compiti nella cartella di lavoro, rompicapi matematici, 
giochi di matematica, disegno ...). 
Qui, noi eravamo interessati a quanti alunni indicano giochi come una delle attività preferite. Fino al 
52,4% degli alunni (tre non ha risposto) ha detto che i giochi matematici sono la loro attività preferita 
collegato alla matematica. Tuttavia, ci accorgiamo che la loro risposta è stata influenzata dalle lezioni. 
Ma questo risultato supportata solo la nostra opinione che gli alunni piaciuta la lezione. 
 

 
4 Conclusione 
 
Gli studenti erano attivi durante la lezione, ma ha collaborato utilmente e reagito alle domande. Il loro 
maestro, che era presente alla lezione, ha valutato il comportamento e l'attività degli alunni come meglio-
che-media. Abbiamo trovato tre studenti in classe che erano più passivo, ma non disturbare gli altri. Tali 
allievi hanno lo stesso comportamento durante altre lezioni di matematica. 
Si può valutare che il gioco era attraente per gli alunni, in considerazione della loro interesse e di attività 
durante la lezione. 
La maggior parte degli alunni compreso le regole del gioco immediatamente. Tuttavia, era necessario per 
spiegare le regole graficamente. Abbiamo trovato gli alunni che hanno bisogno di garantire anche durante 
il gioco che hanno capito le regole. 
Il lasso di tempo previsto del gioco (15 minuti) è stata significativamente prolungata. Si consiglia di 
passare alla lezione (45 minuti) per questo gioco e risolvere i problemi. 
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