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Canto II, versi 52 - 54:
Io era tra color che son sospesi
e donna mi chiamo, beata e bella,

tal che di comandare io la richiesi.

2 Beatrice

2: Nelle lingue moderne I'importanza del 2 si riflette in parole come duale,
coppia, paio, e doppio. I primi Greci non erano sicuri che il 2 fosse un numero,
in quanto osservavano che aveva un inizio e una fine ma non un centro.

11 2 & il terzo numero della successione di Fibonacci ed é il primo numero
difettivo, cioé un numero naturale maggiore della somma dei suoi divisori
propri.
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Beatrice, detta nella realta Bice, e la figlia di Folco Portinari,
nata a Firenze nel 1266; incontra Dante per la prima volta
quando entrambi avevano 9 anni e una seconda volta a 18,
come il poeta racconta nella Vita nuova, incontro dal quale

nascera 'amore di Dante per lei. Beatrice viene nominata nel
poema per la prima volta nel Canto II dell’Inferno, quando

Virgilio racconta di come era discesa nel limbo a pregarlo di
soccorrere Dante. Beatrice compare poi nel canto XXX del
Purgatorio, coperta da un velo bianco su cui e posta una

corona di ulivo, indossa un abito rosso e un mantello verde,
colori che simboleggiano le tre virtu teologali: fede, speranza
e carita. Nell'attimo preciso in cui lei appare, scompare Virgilio,
il che provoca in Dante un profondo turbamento e un pianto
accorato. Dante incontrera di nuovo Beatrice nell'ultima cantica
della Divina Commedia: sara lei, infatti, la sua guida nella
parte finale del viaggio, in paradiso.

‘Beatrice— CantoII. 2












IL.PROGETTO




S
—
—
(S W |
S
S
(=
Q.
e
———







%77 & poi descritto in una scheda: con le parole, con un disegno, con i versi dell’'opera, con le
roprieta arﬁmehd1e del numero che lo rappresenta in questa nostra anomala Smorfia. Infine,
/il panariello che, nella prima versione del gioco, & stato realizzato in legno dai ragazzi
1 dell'indirizzo made in Italy dellIstituto A. Casanova sulle indicazioni degli studenti coinvolti
* nel laboratorio, altro non & che I'inferno rovesciato. Al suo interno, oltre ai numeri, ¢i sono
} aicutn bumolusﬂ inf:mnll necessan per sﬁdarsl con la tombola infernale, dove mondi diversi

A partire dal 21 dicembre 2020, ogni lunedi pomeriggio un gruppo di docenti dell'associazione
Matematici per la citta, e quindici adolescenti provenienti da scuole diverse di Napali, si sono
dati appuntamento per costruire una tombola. Ma non una tombola tradizionale, bensi una
tombola speua]e dedicata a Dante ¢ al suo Inferno nell’anno del settecentenario della morte
del poeta fi una Tombola i
La matematica; la scoperta ¢ l'esplorazione della prima Cantica della Divina Commedia, il
disegno e Iitaliano gli strumenti adoperati in questo lungo percorso. Luoghi spettacolari della
nostra citta, per storia, bellezza e ricchezza, gli spazi dove, lunedi dopo lunedi, il gioco & stato
realizzato. Linguaggi diversi, quindi, si sono intrecciati per dare vita a un elaborato che dalla
tombola trae spunto, per poi reinventarla in chiave dantesca. Siamo partiti dalle cartelle
dell'antico gioco napoletano ed & stato necessario osservarle e maneggiarle, per dedurre i criteri
con cui vengono realizzate, @ poter poi costruire 54 cartelle infernali divise in 9 serie, ognuna
delle quali, ovviamente, contenente tutti i numeri da 1 a 90 senza ripetizioni. Il numero 9 non &
car.uale una per ogni cerchio dell'inferno.
un disegno & stato il peceato de!le diverse serie: cosi la seconda, quella
dex lussuriosi, ¢ rapp dall’ di due storici amanti, oppure la
nona, quella dei traditori, dall'immagine di una sagoma stilizzata, ripiegata su sé stessa e
colpita alle spalle da coltelli aguzzi. Ai 90 numeri della tombola corrispondono altrettanti
personaggi dell'Inferno. Non in maniera casuale, perd!
 Grazie all'aritmetica modulare, infatti, il numero fato ci fornisce un’i i d
o1 }"rrmem di sapere in che canto incontriamo o semplicemente viene citato, per la prima volta,
““quel personaggio. E se da 1a 34 l'associazione ¢ immediata, dal 35 in poi sara il resto della
divisione per 34 a darci la risposta (resto 1, canto 1, resto 2, canto 2 ¢ cosi via). Ogni personaggio

i a vicenda,
Come si gumi All'interno deIIa scatola le regnie che lo spiegano, rigorosamente scritte dal
gruppo di e smdemi isti del progetto. Il gioco da noi realizzato &, perd,

un n;geno “fluido”, nel senso che, a partire dai materiali (cartelle, tabellone, schede...) potrete
decidere voi cosa fare Magari semplicemente h]maru come si fa con la tombola krad]z_m[m!e
solo con la variante dei personaggi dell'Inferno, la cui & possibile poi app di

= altraverso-le schede, soffermandosi, magari, anche sulle curiosita aritmetiche del numero.

Oppure potrete gioearci secondo le'regole della Tombola Infernale da noi elaborate. O ancora,
__utilizzando.i materiali d;rmueal:nal: potrete inventare voi il vostro gioco e poi condividerlo
con noi sul sito al quale si pub accedere attraverso il QR code presente nelle regole infernali.
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5. Preparazione del gioco h
a) Stabilite il costo di ogni singola cartella. I giocatori potranno

acquistarne una o pii1 a seconda del numero dei partecipanti.

b) Una volta stabilito il prezzo della singola cartella, sceglicte, su base

volontaria, chi sara il tabellaro o la tabellara, ossia la persona che

gestisce il tabellone (formato da 6 cartelle, come si vede dall'immagine).
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Quest’ultima paghera il costo corrispondente all'acquisto di 6 cartelle.

¢) Ogni giocatore pud acquistare al pit1 6 cartelle.

NLB. Se le sei cartelle acquistate appartengono alla stessa serie, il giocatore
ha la certezza di avere tutti i 90 numeri.

d) Procuratevi qualcosa per coprire i numeri man mano che verranno

estratti (bottoni, fagioli, bucce di mandarino, fiches...).

) Con i soldi accumulati organizzate 5 premi con valori crescenti.
Ambo

Vinto dal primo giocatore che copre due numeri presenti sulla stessa riga
di una cartella.

Terno
Vinto dal primo giocatore che copre tre numeri sulla stessa riga.

Quaterna

Vinta dal primo giocatore che copre quattro numeri sulla stessa riga.
Cinquina

Vinta dal primo giocatore che copre tutti i cinque numeri di una riga.
Tombola h ‘ :

Vinta da chi per primo copre tutti i numeri presenti su una delle
proprie cartelle.




1. Contenuto della scatola

All'interno della scatola troverete:

9 serie (limbo, lussuriosi, golosi, avari e prodighi, iracondi e accidiosi,
eretici, violenti, fraudolenti, traditori) da 6 cartelle I'una, per un totale
di 54; tabellone. Regole tradizionali e regole infernali.

2. Numero di giocatori
1l numero minimo di giocatori & di 3 e il massimo di 30.

3. Scopo del gioco
Lo scopo del gioco & quello di fare tombola, ossia arrivare per primi
a coprire tutti i numeri presenti su una delle proprie cartelle:
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4. Premi intermedi
La tombola ¢ anticipata da premi intermedi: ambo, terno, quaterna,
cinquina (cfr. punto 5e).

Ambo! Cinquina!
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- La scatola

- Le cartelle

- L'associazione tra i 90

numerie i 90 personaqqi

L MATEMATICA
- Il panariello e i numeri

- | bussolotti infernali
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E possibile creare una serie di cartelle
diversa per ogni essere umano?

Lt WATEWATIGH







@D —6
@) (D) — 6x4=24
@) @) (©DE)@ — 24 x5=120




JLnoe 1

|
———
- |1
= | il
N EN Y E
AR
.l — _.| |

A

A
%o

;'.?-}_

(”R’ES(-),;
MENTA-
/)
A )

SENTR UNA
6 GRANYEZz Ay
i

YEReHe

£H Linep AR



Nomi ¢ companent el gruppo: [ RANCE =

gﬁt

*3.0°

(X

o e
®

)

(al | |
1 3

e o |0

@ [ Fe




9!.10!7 - 11! = 1,20 - 10°°

!

120.021.757.257.128.448.128.3
79.389.291.483.494.141.132.80
0.000.000.000.000.000
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Trova le dimensioni del tronco di cono
"infernale” e dei cilindri necessari per i
numeriin modo che essi possano essere

contenuti comodamente nel tronco di cono
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INFORMAL MATHEMATICS EDUCATION

- Spazi di apprendimento differenti dagli spazi scolastici

- Valutazione che si basa su un'osservazione continua e che
valorizza i diversi contributi portati all'interno di attivita lunghe

- Volontarieta della partecipazione degli studenti alle attivita
- Le attivita proposte si plasmano durante il loro svolgimento

- Contesti fortemente inclusivi

- Fluidita dei confini disciplinari LA W







- Nelle 9 serie di cartelle, associate
ognuna ad un cerchio.

- Nell’associazione tra i novanta
numeri e altrettanti personaggi
dell’inferno.

- Nel panariello, che se capovolto, é
praticamente I'inferno di Dante.

- Nelle novanta schede che ci raccontano
qualcosa su ognuno dei personaggi e
riportano dei versi a loro relativi e che
sono parte attiva del gioco.
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Regole del gioco

Sostanzialmente equivalente al gioco di diffusione
internazionale noto come bingo, la tombola &
tecnicamente un gioco d'azzardo, in quanto i
partecipanti sono tenuti al versamento di una
somma in denaro che viene poi ridistribuita come
premio ai vincitori. Tuttavia, la tombola italiana
viene normalmente giocata in un contesto
familiare (& un tradizionale gioco natalizio) e le
somme che siimpegnano e si vincono hanno
solitamente valori puramente simbolici (quando

non si scelga addirittura di utilizzare premidi altra  1ombola
natura).

Il carattere casuale del gioco unito al talvolta notevole valore dei premi in palio ha
reso il termine tombola sinonimo di evento fortunato o di acquisizione fortuita di
una ricchezza o somma di denaro. Un giocatore con ruolo di croupier ha a
disposizione un tabellone sul quale sono riportati tutti i numeri da 1a 90, e un
bussolotto o un sacchetto riempito con pezzi numerati in modo analogo.
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1. Contenuto della scatola

All'interno della scatola troverete:

9 serie (limbo, lussuriosi, golosi, avari e prodighi, iracondi e accidiosi,
eretici, violenti, fraudolenti, traditori) da 6 cartelle 'una, per un totale
di 54; tabellone. Regole tradizionali e regole infernali.

2. Numero di giocatori
1l numero minimo di giocatori & di 3 e il massimo di 30.

3. Scopo del gioco
Lo scopo del gioco & quello di fare tombola, ossia arrivare per primi
a coprire tutti i numeri presenti su una delle proprie cartelle:

J—/
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4. Premi intermedi
La tombola & anticipata da premi intermedi: ambo, terno, quaterna,
cinquina (cfr. punto 5e).

Cinquina!
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- Per vincere i premi dall’ambo alla tombola sara
necessario affrontare una sfida con il giocatore alla
sinistra di coluifcolei che ha fatto il punto e per
farlo si useranno le schede e i bussolotti infernali.

- Una volta vinta la tombola c’e un ulteriore R
premio da assegnare: la tombola infernale. Per
aggiudicarsi questo premio, al quale concorrono
tutti i giocatori, sara necessario, ogni qual volta
verra estratto dal panariello un bussolotto
infernale, rispondere a domande di matematica o
relative ai vari personaggqi associati ai numeri.
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Ponte vecchio
Duomo di Firenze




Ponte dove Dante
incontro Beatrice per
la prima volta




Museo del cinema
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CO LEDI 30 GIUGNO ORE 16.00

DIPARTIMENTO DEGLI STUDI UMANISTICI DELLA FEDERICO II
VIA PORTA DI MASSA 1- AULA PIOVANI -

INTERVENGONO:
ANDREA MAZZUCCHI
(DIPARTIMENTO STUDI UMANISTICI F.
PAOLA LATTARO

(ASS. MATEMATICI PER LA CITTA)
ANNA RICCIARDI

(ISTITURO PORCHIANO BORDIGA)
AUGUSTO ZAZZARO
(LICEO G. B. VICO)
PAOLA PREVETE
(ISTITUTO A. CASANOVA)
FRANCESCO HE
(ISTITUTO PONTANO)
ANAS ALI

(LICEO VILLARI)
ANNAMARIA PALMIERI
(COMUNE DI NAPOLI)
MARIA MELLONE
(DIPARTIMENTO MATEMATICA F
ANTONIO DEL CASTELLO

o0 1y
Dipartimento di Matematicale Applicazion! s
“Renato Caccioppoli” X)= ]im (

Pomeriggio 20 dicembre 2021
DanteMatematico Aula (Rossa) Carlo Ciliberto

Complesso Universitario

al Dlpartlmento Monte Sant’Angelo | Napoli

Caccioppoli

ORE 1515 PAUSA CAFFE

Saluti istituzionali ORE 1715

« Antonio Pescapé Excursioni Dantematiche
Sasto el Rectors « Ulderico Dardano

- Gioconda Moscariello . Guido Trombetti =\

Presidente SPSI

« Stefano Consiglio - Giuseppe Zollo X
Presidente SSUS « Andrea Mazzucchi

« Cristina Trombetti « Contributi degli studenti

Direttore Dip. Matematica . Tavola rotonda
e Applicazioni Caccioppoli

« Andrea Mazzucchi
Direttore Dip. Studi Umanistici

%W&;
ORE 15.45

La Tombola Infernale
« Nunzia Di Maria

- Paola Lattaro

« Studenti

Francesco He / Anas Ali
Concetta llardi / Augusto
Zazzaro /Anna Ricciardi
Marzia de Magistris

« Annamaria Palmieri

« Antonio Del Castello

« Andrea Morniroli

« Maria Mellone

L'evento & gratuito, ma & richiesta la registrazione tramite QR code

aticizeHacitta
matematicizeH &m\‘lm,\

Organizzatori: U. Dardano, R. Di Gennaro, M. Guida, M. Mellone, T.Pacelli







- Si puo riproporre in classe I'attivita delle cartelle, i problemi di calcolo
combinatorio o introdurre I'aritmetica modulare come strumento per
collegare i numeri ai personaggqi

- §i puo giocare ogni tanto, magari a natale o per il Dante di’,
per spezzare la routine scolastica

- Si possono scegliere alcune schede personaggio da m
approfondire, sia per la matematica che per I'inferno e
poi, successivamente, giocare scegliendo quelle schede

- A partire dai materiali della scatola, si possono inventare nuove regole

- Si puo far precedere una partita con la tombola dalla
lettura dei versi dell’inferno
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CONCLUSIONI



Un'altra scuola e possibile ?

CONCLUSIONI



CONCLUSIONI - 2021

Un'altrg
scuola e
possibile



https://www.youtube.com/watch?v=M87M8loZreg
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