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o Tematica

La situazione problematica parte dall’osservazione di un pavimento nel quale si ricercano
regolarita, che devono essere scritte “in forma matematica” per essere comunicate.

Da qui si passa al concetto di progressione aritmetica, alla sua formalizzazione, alla
creazione di progressioni aritmetiche sia con carta e penna che con il foglio di calcolo (si
veda l'attivita Lab1l). Queste sono alla base di due giochi I/ Giocanumeri e il Gioco del
pavimento che ne rafforzano il concetto ed il loro utilizzo.

Quanto appreso si presta ad essere utilizzato in altre situazioni concrete che vanno da
semplici applicazioni a problemi di costo, si veda Approfondimento 1 - Tariffe dei cellulari,
a problemi legati alle scienze naturali Approfondimento 2 - Cicale e numeri primi, che
sono ulteriori risorse a disposizione dell'insegnante.

o Organizzazione della classe e metodologia

Gli alunni lavorano in modo individuale o a piccoli gruppi. Nelle attivita strutturate come
gioco I/ Gioco del Pavimento e Il Giocanumeri lavorano a coppie. L'insegnante distribuisce
schede di lavoro cercando di interferire il meno possibile su quanto prodotto dagli alunni.
Nella gestione delle discussioni collettive dovra principalmente favorire la discussione tra
pari. Solo al termine delle varie attivita cerchera di riportare quanto emerso nel quadro di
una trattazione tradizionale puntualizzando i termini che devono essere ricordati quali ad
esempio: successione, progressione aritmetica, ragione...

A seconda delle esigenze emerse, l'insegnate ha a disposizione alcune attivita di
approfondimento quali Tariffe di cellulari e Cicale e numeri primi che potra assegnare
anche in maniera diversificata ai vari alunni o gruppi di alunni.
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Introduzione

e Condizione, problema o stimolo da cui nasce I'attivita

La proposta didattica presentata unisce tre aspetti fondamentali dell'insegnamento
della matematica nella Scuola Secondaria di Primo Grado:

o Il contenuto matematico: le successioni di numeri naturali con particolare
attenzione alle progressioni aritmetiche, strettamente collegabili a reali
competenze oltre che ad altri contenuti matematici e a differenti discipline;

o L‘approccio didattico: un concreto esempio di utilizzo della matematica nel
quotidiano o come supporto allo studio delle scienze con particolare attenzione
alla traduzione di un problema dal linguaggio naturale al linguaggio specifico.

o Le risorse didattiche: I'uso di schede predisposte dall'insegnante e del foglio di
calcolo.

La situazione problematica parte dall’‘osservazione di un pavimento nel quale si
ricercano regolarita, che devono essere scritte “in forma matematica” per essere
comunicate.

Da qui si passa al concetto di progressione aritmetica, alla sua formalizzazione, alla
creazione di progressioni aritmetiche sia con carta e penna che con il foglio di calcolo
(si veda l'attivita Lab1). Quanto appreso si presta ad essere utilizzato in altre situazioni
concrete che vanno da semplici applicazioni a problemi di costo, si veda
Approfondimento 1 - Tariffe dei cellulari, a problemi legati alle scienze naturali
Approfondimento 2 - Cicale e numeri primi, che sono ulteriori risorse a disposizione
dell'insegnante).

Bisogna pure sottolineare come le attivita PQM siano “immediatamente spendibili” ma
non sono “dogmi” immodificabili. Al contrario, essendo attivita il cui scopo € formare il
docente a una metodologia, richiedono proprio di essere "modellate” dal docente sulla
classe.

e Prerequisiti richiesti ai ragazzi per svolgere I'attivita
o Principali proprieta dei numeri naturali;
o Multipli € minimo comune multiplo di due o pit numeri naturali;
o Principali funzionalita di un foglio di calcolo; operazione di trascinamento,
riferimenti assoluti e riferimenti relativi.

e Strumenti forniti agli allievi
o Schede e Metaschede per il lavoro in classe;
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e Strumenti forniti all'insegnante
o Schede per il lavoro in classe;
o Foglio di calcolo.

e Organizzazione della classe e metodologia

Gli alunni lavorano in modo individuale o a piccoli gruppi. Nelle attivita strutturate
come gioco I/ Gioco del Pavimento e Il Giocanumeri lavorano a coppie. L'insegnante
distribuisce schede di lavoro cercando di interferire il meno possibile su quanto
prodotto dagli alunni. Nella gestione delle discussioni collettive dovra principalmente
favorire la discussione tra pari. Solo al termine delle varie attivita cerchera di riportare
quanto emerso nel quadro di una trattazione tradizionale puntualizzando i termini che
devono essere ricordati quali ad esempio: successione, progressione aritmetica,
ragione...

A seconda delle esigenze emerse, linsegnate ha a disposizione alcune attivita di
approfondimento quali Tariffe di cellulari e Cicale e numeri primi che potra assegnare
anche in maniera diversificata ai vari alunni o gruppi di alunni.

e Fasi e tempi (indicativi)

La proposta didattica consiste di varie attivita della durata di circa 6/8 ore, di una
scheda di valutazione dei prerequisiti, di due attivita integrative per la valorizzazione
delle eccellenze, di una scheda per la valutazione degli apprendimenti. Non sono
previste schede di recupero in quanto le attivita 2 e 3, che sono intese come
facoltative potranno essere svolte integralmente. Anche l'attivita 4, che & un gioco,
puo essere ripetuta piu volte.

Attivita Luogo Scheda Tempo (ore)
1 Classe Mattonelle che si vedono e 2
mattonelle che non si vedono

2" Classe Mattonelle con disinvoltura 1

3" Classe 1l gioco del pavimento 1

4 Classe Il Giocanumeri 1o2**

5 Classe Mattonelle in orizzontale 1

1 Lab Laboratorio inf. | Progressioni e foglio di Calcolo 2

1 Laboratorio inf. Tariffe dei cellulari 2
Approfondimento

2 Classe Cicale enumeri primi 2
Approfondimento
Scheda 1
apprendimenti Classe

(*) Le schede 2 e 3 servono per rafforzare le proposte della scheda 1. L'insegnhante
potra decidere se svolgerle o meno o se svolgerle in parte utilizzandole come attivita di
recupero e/o consolidamento. Prima di affrontare I'attivita 4 &€ comunque necessario
che i ragazzi siano in grado di scrivere correttamente una progressione aritmetica
individuando il ruolo del primo termine e della ragione.

(**) Trattandosi di un gioco l'insegnante potra decidere quanto tempo dedicare
eventualmente facendo ripetere varie partite.
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Il Giocanumeri

Scheda per lo studente

Cognome Nome Data

Verifica dei Prerequisiti
Tempo a disposizione: 30 minuti

Consegna 1.

Cosa si intende per mcm di due o pit numeri naturali?

Consegna 2

I multipli di 8 diversi da 0 SON0 8, 16, 24, 32 wcvvrvrvrsrvsssrsssssessssssssssssssssssssssssenens
I multipli di 12 diversi da 0 SON0 12, 24, 36, .veveisisisrsssssssssssssssessssssssssssssssssnes
Quindi i multipli comuni diversi da 0 SONO ....cunsosisessssessssssssssssssssssssssssssens

€ il Ioro minimo COMUNE MUILIPIO € ..ueevvevrrrrrssrssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssns

Consegna 3

Calcola il mecm dei sequenti gruppi di numeri.
a) 40;55
b) 65;26
c) 15;225;625



Romanelli, C. (in collaborazione con Favilli) Il Giocanumeri

Attivita 1- Scheda Docente

Mattonelle che si vedono e mattonelle che non si vedono

Tipologia: Attivita di esplorazione, verbalizzazione e confronto.

Obiettivo didattico: Individuare regolarita nella disposizione di mattonelle. Favorire il
passaggio dal linguaggio naturale al linguaggio specifico della materia. Introdurre il
concetto di successione e di progressione aritmetica, specificando il ruolo della ragione e
del primo termine.

Tempo: 2 ore

Fase 1 (domande 1-3): Osservazione di un pavimento (mattonelle che si vedono).

Gli alunni potranno lavorare in maniera individuale o in piccoli gruppi. Si tratta di esplorare
criticamente una situazione collegabile ad esperienze concrete introdotta da una storiella
che serve a stimolare l'attenzione. Si propone infatti I'immagine di una parte di un
pavimento e si chiede di individuare regolarita nella disposizione.

1) Credi che ci sia qualche regolarita nella loro disposizione?

Questa prima domanda & uno stimolo per un‘osservazione attenta sulla disposizione delle
mattonelle bleau. Dovrebbe emergere che queste si ripetono con “diversa regolarita” nelle
tre colonne.

Una belau, due bianche e cosi via nella prima colonna

Una belau, una bianca e cosi via nella seconda colonna

Sono pure possibili risposte del tipo (riferendoci alla sola prima colonna)
Ogni due bianche si mette una bleau
Si ripete un gruppo di tre mattonelle, delle quali la prima e bleau

Il problema della regolarita, riguardo alle righe & sicuramente pitu complesso e, almeno in
questa fase, non dovrebbe porsi. Sara oggetto della successiva Attivita 5: Mattonelle in
orizzontale.

Quanto scritto dagli alunni nelle schede, seguito dalla scrittura alla lavagna sara alla base
della discussione collettiva:
2) Discutine con i tuoi compagni.

Dalla questa potranno emergere differenti punti di vista®:

chi pone il focus sulle singole mattonelle

una bleu, una bianca, una bianca, una bleau.....

o chi pone il focus sui gruppetti di mattonelle che si ripetono:

Si ripete un gruppo di tre mattonelle, delle quali la prima e bleau

Terminata la discussione tutti gli alunni, dovrebbero avere chiara la regolarita secondo la
quale le mattonelle si succedono nelle differenti colonne.

Con la domanda 3) "Nella prima colonna quali posizioni occupano le mattonelle bleau?” si
passa dalla descrizione fatta a parole alla scrittura della progressione con primo termine 1
e ragione 3:

! Al riguardo si veda I’attivita P.Q.M. Pattern e trasformazioni geometriche.
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1-4-7-10-13-16-19

questa dovrebbe terminare con il numero 19 visto il numero finito di mattonelle bleau
rappresentate.
Tutti gli alunni dovrebbero arrivare alla scrittura di tale successione.

Osservazione: la scelta di partire con una mattonella bleau (primo termine 1) evita di
trovare le progressioni particolari dei multipli di un numero dato. Ad esempio nel caso di
una successione di ragione 3 con prima mattonella bianca si otterrebbe:

3-6-9-12-15-18-21

Fase 2 (domande 4-6) - mattonelle che non si vedono
Si passa quindi a cercare il legame fra un numero della progressione e il successivo.

Di che colore e la 22-esima mattonella?

Scrivi cinque mattonelle bleau successive alla 22-esima?

Se la 58-esima mattonella é bleau, quali sono le due successive mattonelle bleau? Spiega
perché?

Con queste domande si focalizza il concetto di progressione aritmetica.

La scrittura delle regole che permettono di passare da una mattonella bleau alla
successiva, dovrebbe portare attraverso la scrittura alla lavagna alla traduzione in termini
matematici:

an =3n+1 per la prima colonna.

A questo punto l'insegnate potra ricollegarsi alla trattazione tradizionale fornendo ai
ragazzi altri esempi di successioni / progressioni aritmetiche con primo termine diverso da
1 e chiedendo ai ragazzi di individuare la ragione.

Oppure, data la ragione ed il primo termine, potra chiedere di scrivere i successivi.

Al termine di questa attivita dovra pure essere chiaro che:

In una progressione aritmetica la differenza fra qualsiasi termine della successione ed il
suo precedente é costante.
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Scheda per lo studente

Cognome

Nome Data

Attivita 1-Mattonelle che si vedono e mattonelle che non si vedono

J bbbl L il

Giocanumeri e un folletto dispettoso che
“ha mescolato” le mattonelle del pavimento
di una piscina. Mattonelle bianche e bleau
erano disposte a scacchiera, mentre adesso
si alternano come vedi a fianco.

1) Credi che ci sia qualche regolarita nella loro disposizione?

2) Discutine con i tuoi compagni.

Fissiamo adesso I'attenzione sulla prima colonna che é molto piu
Iunga di quello che puoi vedere a lato.
3) Quali posizioni occupano le mattonelle bleau?
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4a) Di che colore é la 22-esima mattonella?

4b) Scrivi cinque mattonelle bleau successive alla 22-esima?

5) Se la 58-esima mattonella e bleau, quali sono le due successive
mattonelle bleau? Spiega perché?

6) Sai indicare la posizione di tutte le mattonelle bleau della prima
colonna? Discutine con i compagni.

il BN BN BN BE BA 3
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Attivita 2- Scheda docente
Mattonelle con disinvoltura

Tipologia: Attivita di esplorazione, verbalizzazione e confronto.

Obiettivo didattico: Consolidare quanto appreso attraverso |‘attivita precedente.
Favorire il passaggio dal linguaggio naturale al linguaggio specifico della materia.
Formalizzare il concetto di progressione aritmetica.

Tempo: 1 ora (si tratta di attivita facoltativa)

Fase 1 (domande 1-2): Scrittura di successioni.

In questa attivita gli alunni continueranno a lavorare in maniera individuale o in piccoli
gruppi. Le prime domande si ricollegano all‘attivita 1 con |‘obbiettivo di rafforzare il
passaggio dal linguaggio naturale a quello specifico della materia.

1) Secondo quale “regola” sono disposte le mattonelle bleau della seconda colonna?

2) Secondo quale “regola” sono disposte le mattonelle bleau della terza colonna?

Si arrivera alle successioni b, =2m+1 (si potra osservare che & la successione dei nhumeri
dispari) e ¢, =5n+1
Fase 2 (Domanda 3)

Si consolidare quanto appreso nella seconda fase dell’Attivita 1.

3) Di che colore é la 315-esima mattonella nella prima, seconda e terza fila?
Spiega il procedimento seguito.
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Scheda per lo studente

Cognome

Nome Data

Attivita 2- Mattonelle con disinvoltura

1) Secondo quale “regola” sono disposte le mattonelle bleau della
seconda colonna?

2) Secondo quale “regola” sono disposte le mattonelle bleau della terza
colonna?

3) Di che colore é la 315-esima mattonella nella prima, seconda e terza
colonna? Spiega come se arrivato alle tue conclusioni.
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Attivita 3- Scheda docente

Il Gioco del pavimento

Tipologia: Attivita di verbalizzazione, gioco e confronto.

Obiettivo didattico: Consolidare quanto appreso in precedenza. Favorire il passaggio dal
linguaggio naturale al linguaggio specifico della materia.

Tempo: 1 ora (attivita facoltativa)

E’ un gioco a coppie che si basa sulla scrittura di progresioni di mattonelle bleau.

1) Scrivi adesso “una regola” per ottenere una successione di mattonelle bleau. Ricopia
questa regola su un foglietto e dallo al tuo compagno che fara la stessa cosa con te. Nella
prima colonna colora in bleau le mattonelle della tua successione; nella seconda le
mattonelle bleau della successione del tuo compagno.

La seconda richiesta
2) Confronta quanto fatto, prima con il tuo compagno, poi discuti con tutti gli altri se le

mattonelle colorate corrispondono a quanto “voluto”

permette di confrontare quanto fatto aprendo una discussione collettiva.
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Il Giocanumeri

Scheda per lo studente

Cognome

Nome

Data

Attivita 3- Il gioco del pavimento

1) Scrivi adesso “una regola” per ottenere una successione di
mattonelle bleau. Ricopia questa regola su un foglietto e dallo al tuo
compagno che fara la stessa cosa con te. Nella prima colonna colora in
bleau le mattonelle della tua successione; nella seconda le mattonelle
bleau della successione del tuo compagno.

2) Confronta quanto fatto, prima con il tuo compagno, poi discuti con
tutti gli altri se le mattonelle colorate corrispondono a quanto “voluto”.
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Attivita 4- Scheda docente
Il Giocanumeri

Tipologia: Attivita di gioco e confronto.

Obiettivo didattico: Consolidare quanto appreso in precedenza. Favorire
il passaggio dal linguaggio naturale al linguaggio specifico della materia.

Tempo: 1 ora

Si tratta di un gioco che ricorda la battaglia navale nel quale le caselle
colorate sono posizionate secondo una progressione aritmetica. “"Nella
prima griglia numerata (di dimensioni 10X10) della pagina successiva “la
mia successione” colora le celle che rappresentano la propria successione.”

Affinché sia riempito un adeguato numero di caselle si richiede che Ia
successione aritmetica, deve avere una ragione ed un primo termine
compresi tra 1 e 10.

In modo da evitare di scoprire immediatamente la ragione chiamando
numeri successivi, la regola del gioco prevede che siano chiamati di volta in
volta numeri di una differente decina. Il primo numero della prima decina,
il secondo numero della seconda decina, e cosi via....

Si apre cosi un interessante scenario relativo alle strategie.

Il questo gioco l'insegnante dovra limitarsi a fornire le schede di gioco agli
alunni e moderare la discussione finale, che € successiva all’apertura dei
foglietti, che sancisce il vincitore.
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Scheda per lo studente

Cognome Nome Data

Attivita 4 - Il Giocanumeri

Ciascuno dei due concorrenti scrive su un foglietto una successione aritmetica, che deve
avere una ragione ed un primo termine compresi tra 1 e 10 ad esempio a, =6n+5. I
foglietti restano chiusi fino al termine della partita.

Nella prima griglia numerata (di dimensioni 10X10) della pagina successiva "“la mia
successione” colora le celle che rappresentano la propria successione. E’ come nella
battaglia navale, ma le caselle sono colorate secondo regole matematiche.

Esempio se a, =6n+5
si colorera a(0)= 5, a(1)= 11, a(2)= 17, a(3)=23 ....

51 | 61 | 71 | 81 | 91
52 1 62 | 72 | 82 | 92
53 | 63 | 73 | 83 | 93
54 1 64 | 74 | 84 | 94
55 | 65 | 75 | 85 | 95
56 | 66 | 76 | 86 | 96
57 | 67 | 77 | 87 | 97
58 | 68 | 78 | 88 | 98
59 1 69 | 79 | 89 | 99
60 | 70 | 80 | 90 | 100

Il primo giocatore chiama un numero della prima decina.
L‘altro giocatore deve dire se tale numero fa parte o meno della propria successione.
A sua volta il secondo giocatore chiama un numero della prima decina.
L’altro giocatore deve dire se tale numero fa parte o meno della propria successione.
Il primo giocatore chiama un numero della seconda decina...
E cosi via. Finite le decine si ricomincia dalla prima ....

La seconda griglia, "la successione del mio compagno”, serve per ricordare i numeri
chiamati e se in quella posizione é o non € una casella colorata del proprio compagno.

I/ giocatore che pensa di avere scoperto la successione del compagno la scrive su un
foglietto e ferma il gioco. Si aprono tutti i foglietti e si mostrano le griglie: vince chi ha
fermato il gioco se ha scritto correttamente la propria regola e quella del compagno.
Altrimenti vince il compagno.
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IL GIOCANUMERI
La mia successione
1 11 21 31 41 51 61 71 81 91
2 12 22 32 42 52 62 72 82 92
3 13 23 33 43 53 63 73 83 93
4 14 24 34 44 54 64 74 84 94
5 15 25 35 45 55 65 75 85 95
6 16 26 36 46 56 66 76 86 96
7 17 27 37 47 57 67 77 87 97
8 18 28 38 48 58 68 78 88 98
9 19 29 39 49 59 69 79 89 99
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
La successione del mio compagno
1 11 21 31 41 51 61 71 81 91
2 12 22 32 42 52 62 72 82 92
3 13 23 33 43 53 63 73 83 93
4 14 24 34 44 54 64 74 84 94
5 15 25 35 45 55 65 75 85 95
6 16 26 36 46 56 66 76 86 96
7 17 27 37 47 57 67 77 87 97
8 18 28 38 48 58 68 78 88 98
9 19 29 39 49 59 69 79 89 99
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
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Attivita 5- Scheda docente

Mattonelle in orizzontale

Tipologia: Attivita di esplorazione, verbalizzazione e confronto.

Obiettivo didattico: Consolidare quanto appreso in precedenza. Favorire il passaggio dal
linguaggio naturale al linguaggio specifico della materia. Analizzare le regolarita delle righe
di mattonelle. Utilizzare le progressioni aritmetiche.

Tempo: 1 ora

Nel primo esempio si propongono 3 “successioni di mattonelle” che sono una
semplificazione di quanto presentato nella prima attivita in quanto si tratta semplicemente
della successione dei multipli di 3, di 2 e di 5.

Le file con tre mattonelle bleau rappresentano quindi i multipli comuni. Si tratta quindi di
un esercizio che riprende i concetti di multiplo comune e minimo comune multiplo.

Con la richiesta 3 si torna ad affrontare il problema della regolarita per file che puo essere
risolto facendo riferimento alle successioni.

a, =3n+1 bm =2m+1 ¢ =5k+1
in questo caso essendo il primo termine delle tre successioni uguale il problema potra

essere risolto riconducendoci al caso precedente, trovando quindi i multipli comuni ed
aggiungendo il primo termine.
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Scheda per lo studente

Nome Data

Attivita 5 - Mattonelle in orizzontale

1) Consideriamo adesso queste colone di mattonelle. Sai scrivere la loro
regola?

2) Pensi ci siano delle righe con tre mattonelle bleau? Discutine con i
compagni.
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Torniamo adesso al nostro pavimento.
3) Nella prima riga abbiamo tre mattonelle beleau.
Pensi che ci siano delle righe con tre mattonelle bleau? Discutine con i

compagni.

o
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Scheda per lo studente

Data

Nome

Cognome

Attivita 1 Lab
Progressioni e foglio di calcolo

1) In una colonna di un foglio di calcolo scrivi il primo ed il secondo numero della

progressione aritmetica.

n a(n)=3*n+1
0 1
1 4

Selezionali ed applica I'operazione di trascinamento.
Cosa succede?

2) Prova liberamente a costruire altre progressioni aritmetiche applicando I‘operazione di

trascinamento.

4) prova adesso a costruire le varie progressioni aritmetiche variando la ragione e il primo

termine come in figura.
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| A B C . D I = G ___H
1 Osserviamo che nelle opera-
2 | n  a(n)=k*n+a(0) d=_| 3 zioni di trascinamento le celle
3 | 0 1 a(0)= 1 F2 ed F3 devono essere
4 1 4 bloccate
5| 2 7
6 3 10
7 4 13 =§F$2*B3+5F53
8 | 5 16
9 | 6 19
10 | 7 22
11 | 8 25
12 | 9 28
13 | 10 31
14 11 34
15 |
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Attivita di approfondimento?
Tariffe dei cellulari
Tempo a disposizione: un’ora

Consegna 1. Pensi di acquistare un nuovo cellulare e il negoziante ti propone due
differenti tariffe:
1) Tariffa con scatto alla risposta di 0,15 € e costo di 0,002 € a secondo effettivo di
conversazione.
2) Tariffa senza scatto alla risposta e costo di 0,004 € a secondo effettivo di
conversazione.
a) Nelle due tariffe vi sono costi fissi e costi variabili?

c) Utilizzando un foglio di calcolo prova a completare la seguente tabella

Tempo Tariffa 1 con scatto Tariffa 2 senza scatto
0 0,150 0,000
1 0,152 0,004
3

d) Quale delle due tariffe € pit conveniente?

2 Si veda pure I’approfondimento dell’ Attivita PQM Preventivo Vacanze.
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Attivita di approfondimento®
Cicale e numeri primi

Tempo a disposizione: un’ora

Le cicale Megacicale tredecim e Megacicala septendecim vivono in alcune zone degli Stati
Uniti. Dopo una lunga “infanzia” passata nel sottosuolo 17 anni le prime, 13 le altre,
“"emergono in massa” per accoppiarsi, deporre le uova e infine morire. Questi periodi si
chiamano cicli vitali. Naturalmente non € vantaggioso che le due specie emergano nello
stesso anno dovendo competere per le risorse ambientali.

1) Prova a scrivere le leggi che ci danno le uscite in massa delle due specie di cicale.
Indica come anno 0 il primo anno. Discutine con i compagni.

2) Se due cicli vitali iniziano in uno stesso anno, dopo quanti anni le due specie di
cicale emergeranno nuovamente assieme?

3) Se le due cicale avessero cicli piti lunghi, rispettivamente di 15 e 18 anni il periodo
di attesa prima di una nuova uscita delle due specie potrebbe aumentare? Scrivi la

tua risposta e discutine con i compagni.

® Si veda pure, sempre tra le attivita PQM I’approfondimento di Preventivo Vacanze. Riguardo a Cicale e
numeri primi si veda Marcus du Sautoy The Music of the Primes (edito in Italia col titolo L enigma dei numeri

primi)
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4) Il fatto che oltre ad essere relativamente primi, 13 e 17 siano numeri primi riduce
al minimo anche la frequenza degli incontri con eventuali predatori che abbiano
cicli vitali piu brevi. Cosa ne pensi di questa affermazione?



Romanelli, C. (in collaborazione con Favilli) Il Giocanumeri

Scheda per lo studente

Cognome Nome Data

Verifica

Tempo a disposizione: un’ora
Consegna 1. Data la progressione aritmetica a, =5n+1
a) Scrivere i primi 5 termini

Consegna 2

Considera i quadrati il cui lato € un numero naturale: 0; 1; 2; 3; .... .

a) La successione dei perimetri di questi quadrati € una progressione aritmetica? Se si,
qual’é la ragione?

b) La successione delle aree di questi quadrati € una progressione aritmetica? Se si qual’e
la ragione?

Consegna 3 Una popolazione di roditori & costituita da 100 esemplari ed ogni anno

aumenta di 80 esemplari. Quanti saranno i roditori dopo 10 anni?



