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Abstract

“Cinemaths Paradise” è un progetto Erasmus+ KA2 e coinvolge quattro scuole: IES Alcántara (Spagna), Lycée Général Technologique J.M. Carriat (Francia), Agerbæk Skole (Danimarca), Evangeliki Model School di Smirne (Grecia). 
CINEMATHS offre un modo divertente e piacevole di apprendere la matematica attraverso i film:
· accrescendo la motivazione degli studenti ad apprendere la matematica e rendendoli consapevoli della presenza della matematica nella vita reale;

· promuovendo la cultura europea tramite la settima arte, il cinema, poiché s'incentra su film europei;

· dando agli studenti la sensazione di essere cittadini europei;

· migliorando le competenze linguistiche in inglese degli studenti poiché l'intero progetto è condotto in inglese.

Con “Cinemaths paradise” studenti e insegnanti sviluppano una nuova metodologia e forniscono tecniche didattiche che permettono un uso efficace dei film nelle lezioni di matematica. Questo libro ti darà accesso alla banca di attività e risorse didattiche basate sui film studiati durante il progetto. L'obiettivo di base è aiutare gli insegnanti a insegnare matematica attraverso i film.

Introduzione

“La matematica è l'alfabeto con cui Dio ha scritto l'Universo.” Con questa citazione di Galileo Galilei, desideriamo sottolineare l'importanza dei principi e concetti matematici che sono diventati parte di quasi tutti gli ambiti lavorativi.

Tuttavia molti studenti hanno problemi ad acquisire competenze matematiche. Le difficoltà di apprendimento in matematica sono una delle cause del fallimento scolastico e, a volte, possono anche portare a un precoce abbandono della scuola.

Analizzando le cause di questa situazione, abbiamo rilevato due motivi significativi: la mancanza di attrattiva della materia e il fatto che gli studenti non trovano un collegamento tra la disciplina e la vita reale. Il progetto cerca di offrire agli insegnanti misure per combattere questi problemi.

<p>D'altro lato, al giorno d'oggi, il pensiero visivo sta diventando sempre più importante. Secondo il Ministero del Lavoro degli Stati Uniti, soltanto il 10 per cento delle informazioni è memorizzato quando queste sono presentate solo oralmente e soltanto il 35 per cento quando sono presentate solo visivamente. Ma quando si utilizzano assieme strumenti audio e visivi, si memorizza il 65 per cento delle informazioni.

Inoltre guardare film è una delle attività preferite dai giovani. La comunità didattica deve imparare a usarli, assieme ad altri strumenti audiovisivi, alle TIC e ai social network, per adattare la propria metodologia ai cambiamenti dei nostri tempi.
Dall'analisi di questa situazione è nato il nostro progetto “CineMaths Paradise”. Pensiamo di poter trarre vantaggio dal cinema per usarlo nelle nostre funzioni educative. In questo modo perseguiamo i seguenti obiettivi:

OBIETTIVO 1: “Rendere gli studenti consapevoli della presenza della matematica nella vita reale.” 

Ci serviamo del cinema come specchio della vita reale; in questo modo usiamo scene di diversi film per mostrare come la matematica è parte integrante della nostra vita. Inoltre, studiamo come la matematica è utilizzata nella produzione di film.
OBIETTIVO 2: “Accrescere la motivazione degli studenti allo studio della matematica.”

Vogliamo incoraggiare gli studenti attraverso le nuove tecnologie come il cinema in classe.

OBIETTIVO 3: “Fornire tecniche didattiche che permettano un uso efficace dei film nelle lezioni di matematica.”

Il cinema è utilizzato come strumento didattico a scuola in varie materie, ma raramente in matematica. Occorre quindi una metodologia che permetta agli insegnanti di integrare i film nei programmi disciplinari. Grazie a questo progetto, abbiamo sviluppato tecniche per selezionare i film, cercarvi contenuti matematici e preparare attività basate su questi e collegate ai programmi scolastici. Inoltre, abbiamo creato una banca di attività e risorse didattiche basate sui film utilizzati che ora sono disponibili per la comunità educativa.

OBIETTIVO 4: “Promuovere la cultura europea tramite la settima arte: il cinema.”

Il progetto migliora la percezione che gli studenti hanno del loro cinema nazionale e di quello europeo.

OBIETTIVO 5: “Migliorare le competenze in lingua inglese degli studenti.”

Tramite l'apprendimento collaborativo con studenti di altre nazionalità, i nostri studenti acquisiscono migliori competenze in lingua inglese.

OBIETTIVO 6: "Fare sì che gli studenti si sentano cittadini europei."
In questo modo il progetto è stato utile per affrontare i seguenti obiettivi europei:
- Obiettivo 4 della Strategia Europa 2020 (ridurre i tassi di abbandono scolastico precoce). Il nostro progetto, come abbiamo indicato negli obiettivi 1 e 2, può aiutare gli studenti ad ottenere risultati migliori in matematica e perciò prevenire l'abbandono precoce.

- Obiettivo del quadro di riferimento strategico per la cooperazione europea nell'istruzione e formazione (ET 2020): “obiettivo strategico 2: migliorare la qualità e l'efficacia dell'istruzione e della formazione”. Sviluppare l'eccellenza e l'interesse per le competenze di base come fare calcoli e rendere la matematica più appetibile. Grazie a questo progetto, la matematica può diventare una materia più interessante per i nostri studenti.

Per conseguire i nostri obiettivi 4, 5 e 6, il progetto deve essere condotto a livello transnazionale. Vogliamo che i nostri studenti comunichino e collaborino in inglese.

Molti film dei nostri paesi sono stati tradotti e sono conosciuti in tutti i paesi europei. I nostri giovani devono imparare a collaborare con persone di altri paesi, con nazionalità, tradizioni, valori e modi di fare le cose diversi. Vogliamo insegnare ai nostri studenti a essere aperti e offrire loro le migliori opportunità per conseguire competenze collaborative e capacità innovative.

Preparare materiali didattici assieme a studenti e insegnanti di altri paesi europei è stato una sfida per tutti e ha fatto sentire agli studenti di essere cittadini europei.
Usare i film per insegnare/imparare la matematica è relativamente innovativo. Anche se è vero che ci sono risorse riguardanti la matematica e i film (per esempio, l'Università di Harvard dedica una pagina web a questo tema), queste s'incentrano principalmente su film americani (industria di Hollywood) e l'uso reale di questo strumento in classe è minimo. Pensiamo che il cinema europeo abbia molto da offrire. Probabilmente ogni paese è consapevole dei vantaggi del proprio cinema e di come potrebbe contribuire al progetto, quindi la somma dei nostri contributi può dare una rappresentazione del cinema europeo.

Le poche risorse che possiamo trovare sul cinema e su alcuni film europei sono nella lingua dei rispettivi paesi (non in inglese) e fanno riferimento a film con chiari contenuti matematici. Abbiamo trovato la matematica in film che apparentemente non hanno contenuti matematici poiché vogliamo usare i film come specchi della vita reale.

Un altro aspetto che rende il nostro progetto innovativo è che abbiamo usato la combinazione matematica e film oltre la loro classica funzione. La nostra intenzione è mostrare che la matematica è usata in tutta l'industria cinematografica, non solo nel tema e nell'argomento del film, ma anche nella creazione, promozione, effetti speciali, ecc. 

Possiamo parlare di due tipi di risultati: tangibili e intangibili.

I risultati attesi più importanti sono quelli che coinvolgono gli studenti. Possiamo specificare i seguenti:

- Aumentare la motivazione allo studio della matematica

- Aumentare la consapevolezza che la matematica è presente nella vita quotidiana

- Migliorare le competenze in inglese

- Migliorare la considerazione che gli studenti hanno dei film europei

- Ampliare gli orizzonti culturali degli studenti e combattere atteggiamenti di chiusura mentale

Partendo dalle esperienze di professori e studenti e per aiutare altri insegnanti a servirsi dei film nella pratica didattica, abbiamo fatto una guida "Come usare film europei per insegnare matematica". Questa guida spiega come scegliere i film, come trovare contenuti matematici nelle pellicole e offre vari tipi di esercizi e altri suggerimenti. In questo modo altre scuole possono avvalersi della nostra esperienza per lavorare con altri film o temi. Quindi questa "guida" con la nostra esperienza e i nostri suggerimenti rende sostenibili i risultati del progetto.

Grazie a tutti i contributi a questo progetto, possiamo parlare di un nuovo risultato che riguarda tutti gli insegnanti, non solo quelli coinvolti nel progetto: gli insegnanti possono sviluppare nuovi modi per insegnare matematica.

 Quadro teorico

Si possono usare strumenti multimediali in quasi tutte le discipline per migliorare l'apprendimento sia in classe sia in compiti extra-scolastici. Si possono vedere brevi video o spezzoni di programmi televisivi, articoli scritti e blog per rinforzare concetti e stimolare la discussione. Per lo stesso fine si possono usare canzoni e video musicali, specialmente se i testi sono disponibili. I film sono un eccellente strumento per scopi didattici. 

La letteratura mostra che insegnare con i film è stato adottato in molte discipline (Smithikrai, 2016). I film possono essere uno strumento potente per illustrare i contenuti di un corso, favorire la visualizzazione di concetti e teorie, accrescere il coinvolgimento degli studenti e promuovere pensiero critico e competenze analitiche (Casper, Watt, Schleicher, Champoux, Bachiochi, & Bordeaux, 2003). Un vantaggio significativo dei film è che offrono esperienze sia affettive sia cognitive. La ricerca ha dimostrato che gli individui apprendono concetti nuovi, insoliti e astratti più facilmente quando sono presentati in forma sia visiva sia verbale (Salomon, 1979). È anche accertato che i mezzi visivi rendono i concetti più accessibili agli individui rispetto ai testi e aiutano a ricordarli successivamente (Cowen, 1984). Nella sua ricerca (2009) Willingham pone una semplice domanda per esporre il proprio punto di vista: "Perché gli studenti ricordano tutto ciò che appare in televisione e dimenticano ciò che noi insegniamo?" – perché i mezzi visivi aiutano gli studenti a memorizzare concetti e idee. Bransford, Brown e Cocking (2000) sottolineano anche il ruolo cruciale che gioca la tecnologia nel creare ambienti di apprendimento che estendono le possibilità di strumenti di comunicazione unidirezionali come film, documentari, spettacoli televisivi e musicali a nuove aree che richiedono apprendimento interattivo come visualizzazioni e contenuti creati da studenti. Secondo Jensen (1998), l'apprendimento interattivo astratto che include l'uso di vari mezzi, come CD-ROM, internet, apprendimento a distanza o realtà virtuale, utilizza la memoria categoriale e richiede poca motivazione intrinseca. 

Come scritto nel blog di Ndish Oke (2013), con l'uso degli strumenti multimediali nelle attività didattiche, la presentazione delle discipline si è standardizzata. Ogni studente che ha visto o sentito la presentazione attraverso questi materiali riceve lo stesso messaggio, anche se l'insegnante interpreta i contenuti della lezione in modi diversi. Con l'impiego di diversi materiali multimediali, si possono ridurre i risultati interpretativi in modo da potere trasmettere agli studenti le stesse informazioni per avere una base comune per la valutazione, la formazione e ulteriori applicazioni. L'insegnamento è più interessante perché la chiarezza del messaggio aiuta gli studenti ad analizzare e pensare. Tutto ciò indica che gli strumenti multimediali favoriscono la motivazione e aumentano l'interesse degli studenti per l'apprendimento. Nello svolgimento delle attività didattiche, l'apprendimento diventa più interattivo e interessante, perché l'insegnamento occupa solo uno spazio breve per fornire i contenuti della lezione in quantità sufficiente e gli studenti possono assimilare molti concetti con un apprendimento ottimale. Con l'utilizzo di strumenti multimediali didattici, i compiti e il ruolo dell'insegnante contribuiscono a generare un cambiamento più positivo. In questo modo si può ridurre e persino eliminare la grande quantità di lezioni ripetitive utilizzate per spiegare i contenuti e gli insegnanti si possono concentrare su altri importanti aspetti della didattica.

In generale i vantaggi nell'utilizzo degli strumenti multimediali per gli studenti sono:

· Gli strumenti multimediali più popolari (film, musica, YouTube) sono familiari agli studenti, catturano l'attenzione e mantengono il loro interesse per le teorie e i concetti in discussione. Gli studenti possono vedere in azione le teorie e i concetti, come se uscissero fuori dallo schermo.

· Gli studenti possono affinare le loro competenze analitiche esaminando materiali multimediali che usano le teorie e i concetti che stanno studiando.

· L'uso degli strumenti multimediali in classe permette agli studenti di vedere concetti e nuovi esempi quando guardano la televisione, ascoltano musica o sono al cinema con gli amici.

· Gli studenti possono conoscere nuovi mondi soprattutto se il mezzo è totalmente differente dal loro ambiente locale.
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Metodologia

Il progetto “Cinemaths Paradise” è stato suddiviso in quattro incontri. Ogni incontro è stato organizzato attorno a 4 attività principali, ognuna delle quali è stata preparata e coordinata da un solo partner; quindi ogni scuola ha organizzato ognuna delle quattro diverse attività. 
Breve panoramica delle attività:
ATTIVITÀ "TITOLO DEL LAVORO": In questa attività ogni partner ha lavorato su un film, perciò gli studenti e gli insegnanti di quella scuola hanno preparato attività collaborative collegando la matematica al film scelto. 
ATTIVITÀ "MATEMATICA & FILM": Prima dell'incontro studenti e insegnanti della scuola coordinatrice hanno raccolto le idee dei partner su scene del film collegate all'argomento scelto, hanno selezionato alcune scene e preparato le attività collaborative. 

ATTIVITÀ "CONOSCERE IL CINEMA EUROPEO": Gli studenti e gli insegnanti di ogni scuola hanno preparato una presentazione del loro cinema nazionale. Assieme alla presentazione, ogni partner ha scelto un film rappresentativo del proprio cinema e alcune scene da presentare all'incontro. 
ATTIVITÀ "VISITA DIDATTICA": Gli studenti e gli insegnanti della scuola coordinatrice hanno preparato una visita didattica collegata a cinema e matematica e attività basate su detta visita.
TITOLO DEL LAVORO 

Titolo del lavoro / Spagna– Fermat’s room

Fascia d'età: 13-17


Tempo di preparazione: 14 ore
Durata dell'attività: 2,5 ore
Prerequisiti matematici: logica di base, equazioni, calcoli, numeri

Argomenti di matematica: storia della matematica, logica, equazioni, numeri

Materiali richiesti: computer, video proiettore, altoparlanti, connessione a internet, film Fermat's Room, premio per i vincitori dell'attività

Tipo di risultati: presentazione, gioco con domande di logica e di matematica

Obiettivi didattici: 

· Analizzare la presenza della matematica in un film specifico.

· Studiare e presentare la biografia di alcuni matematici.

· Selezionare e generare problemi matematici e logici da inserire in un gioco.

· Essere capaci di spiegare oralmente la sequenza di risoluzione di problemi logici e matematici.

Fase pre-attività: 

· Abbiamo selezionato un film nel quale compaiono concetti matematici. Nel nostro caso si è trattato di Fermat's Room poiché contiene molti riferimenti a matematici e a problemi logici e matematici. 
· Il film è stato visto dal gruppo di studenti spagnoli che hanno estratto le informazioni matematiche in esso contenute. 
· Gli studenti hanno preparato le presentazioni sul film e sui matematici in esso citati e hanno creato e selezionato problemi logici e matematici per produrre un gioco simile a una webquest. Per la creazione del gioco si è utilizzato il linguaggio HTML. 
Fase centrale dell'attività: 

· Una volta riunitisi con gli alunni degli altri paesi, gli studenti spagnoli hanno presentato il film Fermat's Room. Hanno anche fatto una presentazione sui matematici citati nel film.

· Tutti i partecipanti hanno visto una versione riassuntiva del film. Successivamente si sono formati gruppi di nazionalità miste, ognuno con uno studente spagnolo come coordinatore. Ogni gruppo aveva a disposizione un tablet con installato il gioco preparato nella fase pre-attività, oltre a carta e matita per fare calcoli.

· Gli studenti spagnoli hanno presentato il gioco e spiegato le regole.

· Il gioco è iniziato e tutti i gruppi hanno cercato di risolvere i problemi in esso contenuti.

· Allo scadere del tempo, solo una squadra è riuscita a uscire dalla stanza di Fermat. Ha ricevuto un piccolo premio.

· Infine gli studenti spagnoli hanno spiegato la soluzione ai problemi del gioco.

Fase post-attività: i materiali creati durante l'attività sono disponibili per usi futuri, compresi la presentazione e il gioco, che si può adattare e arricchire con altri problemi e quesiti.

Collegamenti diretti ai materiali prodotti:

http://es.slideshare.net/secret/uGs21uiBA8I6TC

https://drive.google.com/file/d/0B24R48eKAAs1am1fblIyckEwMDg/view?usp=sharing

Titolo del lavoro / Francia – Asterix: missione Cleopatra

Fascia d'età: 13-17

Tempo di preparazione: 10 ore
Durata dell'attività: 3 ore

Prerequisiti matematici: matematica della scuola secondaria (velocità, trigonometria, proporzionalità, geometria, funzioni, ecc.)

Argomenti di matematica: geometria, numeri, funzioni, proporzionalità, misurazioni
Materiali necessari: computer, video camera, costumi

Tipo di risultati: slideshow, video, giochi, problemi matematici

Obiettivi didattici: 
In questa attività gli studenti hanno dovuto creare, prima e durante l'incontro, un problema matematico da un film apparentemente non collegato con la matematica. L'obiettivo è stato promuovere l'autonomia e la creatività degli studenti, fare usare loro le conoscenze di matematica acquisite per inventare problemi matematici e collaborare in inglese su questo compito.

Fase pre-attività: 

Metodologia: qualsiasi film con un universo credibile e con molta azione e movimento è adatto a questa attività. In un progetto precedente condotto dai partner francesi e spagnoli abbiamo lavorato su Guerre Stellari e Indiana Jones, due saghe cinematografiche americane molto note e significative nella cultura internazionale. Ci sono già molte attività matematiche collegate a film americani su siti come http://mathbits.com/MathBits/MathMovies/ResourceList.htm. 

Abbiamo deciso di scegliere Asterix: missione Cleopatra per i seguenti motivi: tutti gli adolescenti francesi lo conoscono, è interpretato da famosi attori francesi, si basa su una notissima serie di fumetti e ha abbastanza azione e movimento da trarne problemi matematici.

●
Preparazione delle attività sul film e sul suo universo: gli studenti francesi hanno preparato alcune presentazioni e giochi sull'universo di Asterix per fare conoscere a tutti i partner i personaggi e l'importanza di Asterix nella cultura francese.

Hanno anche preparato una presentazione sul film e sugli attori e illustrato la trama.

Hanno scelto di presentare il fumetto tramite giochi come ordinare le vignette, riempire gli spazi vuoti, inventare la fine della storia, disegnare la striscia successiva, ecc. Hanno anche creato un video dove hanno impersonato i personaggi principali.

●
Scene di matematica: prima dell'incontro, gli insegnanti francesi hanno selezionato alcuni estratti adatti a inventare problemi matematici poiché comparivano movimenti (il viaggio di Asterix dalla Gallia al Cairo, le catapulte, piattaforme elevatrici, ecc.) o numeri (tempo per costruire il palazzo, i numeri romani, ricetta della pozione magica, ecc.).

●
Gara di matematica: prima dell'incontro gli studenti francesi hanno scritto 20 brevi problemi matematici collegati ad Asterix.

Metodologia: l'idea di fare preparare agli studenti brevi problemi collegati a un film e chiedere ad altri di risolverli era già stata usata nel progetto precedente e in quello attuale dagli studenti spagnoli. Gli studenti spagnoli hanno scritto brevi problemi su Indiana Jones (progetto precedente) e su film western (progetto attuale) e inviato ai partner un foglio di calcolo. Gli studenti dei paesi partner dovevano risolvere i problemi e scrivere le risposte nelle celle; il numero di risposte corrette era mostrato dal software. https://twinspace.etwinning.net/3876/pages/page/42476 and http://cinemath.webnode.com/spain/educational-visit/. 

Qui l'organizzazione è stata diversa e abbiamo scelto di proporre una gara matematica.

Fase centrale dell'attività:

· Il film e il suo universo: durante l'incontro gli studenti francesi, vestiti come i personaggi di Asterix, hanno presentato il film e il suo universo tramite attività e giochi vari. 
· Scene di matematica: in squadre multinazionali, i partner hanno scritto problemi di matematica sulla scena che dovevano studiare. I problemi da scrivere nelle squadre multinazionali riguardavano la velocità, gli angoli, le forme 3D, la proporzionalità, le aree, i volumi, ecc.

Metodologia: alcuni studenti hanno usato un problema già studiato prima (spesso indovinelli logici) e ne hanno trasformato il contesto per adattarlo al video o all'universo. Nell'indovinello di attraversare il fiume, il lupo, la pecora e il cavolo sono stati sostituiti da Romani, coccodrilli e cammelli. Altri si sono concentrati sul video o sull'universo, hanno trovato un quesito da porre e hanno cercato di inventare un problema di matematica che portasse a questa domanda. A volte hanno faticato perché l'idea era troppo complicata e hanno dovuto semplificare il problema.
· Gara di matematica: a ogni squadra multinazionale viene dato a caso uno dei venti problemi creati dagli studenti francesi. Appena una squadra risolve un problema correttamente, ne riceve un altro. Vince la squadra che per prima risolve tutti i problemi.

Fase post-attività:

In ogni paese si risolvono tutti i problemi scritti dagli studenti per la gara o per le scene di matematica. Si forniscono poi commenti ai creatori dei problemi. Tutti i problemi sono riutilizzabili in un altro progetto.

Collegamento diretto al sito web del progetto:

http://cinemath.webnode.com/greece/working-title/

Titolo del lavoro / Danimarca – The Luxury Trap
Fascia d'età: 13-16


Tempo di preparazione: 2 ore

Durata dell'attività: 4-6 lezioni di 45’ ciascuna

Prerequisiti matematici: gli studenti devono avere conoscenze sui tassi d'interesse e sulla richiesta di prestiti. 

Argomenti di matematica: bilancio preventivo, prestito, rendita

Materiali necessari: un programma televisivo simile alla versione danese di “The Luxury Trap” e computer. Un programma per le presentazioni: PowerPoint, Prezi.
Tipo di risultati: presentazioni in Prezi (o altro programma), conoscenze su come fare un bilancio preventivo e richiedere prestiti

Obiettivi didattici: 

Una volta la gente era solita risparmiare per permettersi qualcosa di nuovo, ora non è più così! Oggi vogliamo avere tutto in metà tempo. I danesi chiedono denaro a prestito come mai prima d'ora e i debiti su carte di credito, prestiti al consumo, scoperti bancari, ecc. stanno andando alle stelle. Gli studenti devono conoscere le conseguenze di accedere a prestiti al consumo.

Fase pre-attività: 

Si ispira alla "docu-soap": "Luksusfælden" - "The Luxury Trap".
Una popolare docu-soap in Danimarca si intitola "The Luxury Trap". Parla di persone che non sanno come pianificare le spese. Continuano a chiedere prestiti al consumo, spendono troppo denaro per generi di lusso e, alla fine, contraggono un debito enorme. Ora si rivolgono per consiglio a dei professionisti.

È obbligatorio nel nostro programma di studi insegnare agli studenti i prestiti e il bilancio preventivo. Possiamo vedere parte della "docu-soap" e imparare da questa concetti matematici.

Spero che i paesi partecipanti abbiano docu-soap simili a "Luksusfælden" (DK) che possano essere facilmente adattate e usate come ispirazione nelle lezioni di matematica.

Guardare il programma televisivo, apprendere come funziona Excel o imparare in fase di lavoro. I materiali sono reperibili in luoghi diversi dove si possono avere prestiti al consumo.
Fase centrale dell'attività: lavorare con Excel e mostrare fogli con risparmi e prestiti. Fare un bilancio preventivo.
Fase post-attività: dare a persone "povere" consigli in una presentazione dove prima si illustra il problema; i consigli si associano alle conoscenze.

Collegamento diretto al sito web del progetto: 

http://cinemath.webnode.com/spain/working-title/

Titolo del lavoro / Grecia – Agora
Fascia d'età: 13-17


Tempo di preparazione: 30 ore

Durata dell'attività: 4 ore

Prerequisiti matematici: fattori di scala, rapporto e proporzione

Argomenti di matematica: sezioni coniche, argomenti scientifici interdisciplinari

Materiali necessari: 

Per le presentazioni: video proiettore e lettore multimediale

Fotocopie dei fogli di lavoro

Tipo di risultati: presentazioni, video, giochi (cruciverba, domande), problemi basati sull'astronomia
Obiettivi didattici: 

· Risolvere problemi relativi ai fattori di scala, usare i concetti di rapporto e proporzione. Gli studenti mettono in sequenza le fasi seguite per risolvere un problema che chiede di creare un disegno in scala usando la matematica. La scala è il rapporto tra la lunghezza di un disegno e la corrispondente lunghezza di un oggetto reale.  
· Si può usare l'astronomia per corsi scientifici interdisciplinari: 
· Numerosi concetti di fisica.
· In un corso di geografia fornisce chiari esempi di planetologia comparata.
· Studiare i movimenti di base nel cielo può aiutare gli studenti ad applicare la matematica all'antica arte della navigazione e della registrazione del tempo. (La storia della matematica è legata inestricabilmente alla storia degli studi astronomici.)
· Studiando i metodi degli astronomi, gli studenti si familiarizzano con il modello sperimentale e di osservazione usato nelle scienze che è alla base della ricerca scientifica.
· Usare il software educativo Geogebra per studiare le sezioni coniche. L'uso di software educativo come Geogebra nell'educazione STEM migliora gli approcci didattici interdisciplinari e introduce nuove forme e opportunità di apprendimento. Il software Geogebra, introducendo la possibilità di cambiamenti (corridori), offre funzioni dinamiche di cambio e di trasformazione in rappresentazioni grafiche. In questo modo, l'insegnamento dei movimenti in fisica si può collegare alle proprietà delle rappresentazioni grafiche delle funzioni in matematica. Geogebra offre molte rappresentazioni per aiutare a comprendere i concetti scientifici. Gli studenti fanno esperimenti cambiandone le variabili e i parametri, ma simultaneamente possono osservare la rappresentazione grafica di questi cambiamenti. I cambiamenti tramite rappresentazione grafica permettono agli studenti di dare motivazioni e di trarre conclusioni basate sulle conoscenze matematiche.
· Tramite i progetti condotti con l'ausilio di video, si insegna agli studenti a programmare, organizzare, scrivere, comunicare, collaborare e analizzare. Di fatto, i video sono diventati così comuni che alcune università ne richiedono l'invio come parte del processo di ammissione. Considerando l'ulteriore consolidamento di questo strumento, è probabile che gli studenti debbano essere in grado di esprimersi efficacemente tramite immagini in movimento così come con la parola scritta.
· Creare video per presentazioni di astronomia mira a:
· Motivare e coinvolgere gli studenti poiché questi amano usare la tecnologia per creare i propri video.
· Integrare o migliorare una lezione vivacizzando un argomento.

· Avere un maggiore impatto rispetto a una presentazione teorica.

· Presentare foto magiche per portare gli oggetti astronomici più vicino a noi. 

· La soluzione di cruciverba richiede numerose competenze utili quali conoscenza lessicale, ragionamento, ortografia e decodificazione. Risolvere qualsiasi cruciverba richiede di identificare e comprendere i termini che vengono usati. Ciò significa spesso acquisire lessico e terminologia nuovi. Può anche essere necessario cogliere la differenza tra parole o frasi simili. Per risolvere un cruciverba è necessario possedere un'ortografia corretta; è quindi probabile che gli studenti debbano esercitare le competenze di uso del dizionario. Altre importanti competenze sono fare deduzioni, valutare le scelte e trarre conclusioni. Un altro beneficio nell'uso dei cruciverba in classe è che sono associati a momenti ricreativi e come strumenti di revisione possono intimidire meno gli studenti. Studenti che potrebbero sentirsi a disagio davanti a test, flashcard o sessioni di ripasso con l'insegnante trovano la soluzione di indovinelli meno intimidatoria e più simile a un gioco. La risoluzione di questo tipo di esercizi è un modo di apprendere più attivo e gli studenti si interesseranno al materiale di più rispetto a tecniche passive di ripasso. I cruciverba hanno anche il vantaggio di piacere a studenti con diversi stili di apprendimento. Gli studenti visivi hanno spesso buone capacità di soluzione di enigmi e sono molto soddisfatti quando ne risolvono uno. I discenti auditivi amano il ragionamento passo a passo e traggono quindi beneficio dalle fasi sequenziali richieste per completare un cruciverba. Anche agli studenti cinestetici piacciono le strategie con più compiti necessarie per risolvere un cruciverba. Infine i cruciverba hanno il vantaggio che si possono adattare ai contenuti da studiare. Ci sono numerosi semplici siti web e programmi di software per generare questo tipo di esercizi, quindi gli insegnanti possono creare cruciverba collegati al programma di studio senza difficoltà.

· Molte domande ai livelli più bassi della tassonomia di Bloom, relative in particolare alla conoscenza e alla comprensione, sono domande chiuse. Il ragionamento a livello superiore, come sintesi e valutazione, è stimolato tramite l'uso di domande aperte. Fare domande aperte è un modo per stimolare la discussione, proporre soluzioni a un problema o creare opportunità per pensare in modo innovativo. Le domande aperte a livello superiore sviluppano negli studenti processi di ragionamento e apprendimento dinamici, nei quali devono sintetizzare informazioni, analizzare idee e trarre conclusioni proprie; gli alunni si preparano così all'ingresso nella società dove solo raramente esiste il bianco o il nero. Gli adolescenti devono diventare pensatori critici, costruirsi una propria opinione e essere valorizzati quando esprimono idee che contano.
· Vantaggi delle domande chiuse nelle valutazioni della classe:

· Facili e veloci da rispondere

· Le opzioni possono aiutare l'alunno a chiarire il testo della domanda

· Le risposte siano uniformi

· Facili da comparare con altri alunni o questionari

· Analizzarle richiede meno tempo e fatica

Fase pre-attività: 

•
Selezione di un film in cui compaiono aspetti dell'astronomia. 

•
Preparazione di un'unità didattica completa basata sul film “Agora” (A. Amenabar 2009). Si tratta di un film spagnolo sulla matematica greca Ipazia. 

•
Preparazione per la creazione di video basati sui concetti del film (astronomia e donne nella scienza).

•
Attività collaborative in varie forme: soluzione di problemi, domande a scelta multipla, quiz, webquest, gare di matematica, creazione di problemi matematici, produzione di video. 

Fase centrale dell'attività: 

· Film Agora: presentazione e video 

· Video su: 

· Donne nella scienza     

· Introduzione al nostro sistema solare 

· Rotazione dei pianeti

· Comete

· Introduzione alla Luna

· Gioco: scala del nostro sistema solare. Gli studenti fanno un modello del sistema solare, in modo che sia le dimensioni dei pianeti sia le distanze tra loro e il Sole siano tutte in scala.

· Cruciverba di matematica e astronomia

· Domande a scelta multipla e vero-falso su matematica e astronomia.

Fase post-attività: archivio di problemi e giochi basati su scienza e matematica.

Collegamento diretto al sito web del progetto:

http://cinemath.webnode.com/france/working-title/working-title-by/

http://cinemath.webnode.com/france/working-title/working-title-by/women-in-science/

http://cinemath.webnode.com/france/working-title/working-title-by/our-solar-system/

http://cinemath.webnode.com/france/working-title/working-title-by/multiple-choices/

http://cinemath.webnode.com/france/working-title/working-title-by/space-science/

MATEMATICA & FILM

Geometria & Film / Spagna

Fascia d'età: 13-17


Tempo di preparazione: 40 ore

Durata dell'attività: 3-4 ore

Prerequisiti matematici: concetti di geometria, formule di area e volume, teorema di Pitagora, conoscenze matematiche di base sulla teoria dei numeri e soluzione di equazioni

Argomenti di matematica: geometria, proporzionalità

Materiali necessari:

•
Per le presentazioni: video proiettore e lettore multimediale

•
Fotocopie dei fogli di lavoro
•
Calcolatore

•
Computer con connessione internet
•
Una semplice app grafica (per esempio Paint)

Tipo di risultati: 

· Selezione di scene del film che possono essere utili per lo studio della geometria, enunciati di problemi di matematica basati sulle scene, fogli di lavoro 
· Video di scene dal film interpretate dagli studenti
· Poster fatti con forme semplici

Obiettivi didattici: 

· Lavorare con concetti e procedimenti geometrici. 
· Mostrare come si usa la geometria nell'industria cinematografica.

Fase pre-attività: 

Attività 1 Problemi di geometria basati su film

Selezione di alcuni video (corti o estratti da film) che possono essere utili per lavorare con concetti geometrici. Possiamo, per esempio, inventare problemi di matematica o vedere come si usa la geometria nella scena. Abbiamo selezionato i seguenti film (di genere, nazionalità e stili diversi) e argomenti su cui lavorare:

-
Pythagosaurus, utile per lavorare sul teorema di Pitagora.

-
Le Piramidi d'Egitto, con una piramide la cui base è un quadrato iscritto in un cerchio.

-
Mc n Cheese, Supermarket, con una piramide fatta di cuboidi

-
Mike sulla Luna, per lavorare sulla composizione di un cilindro e di un cono.

-
2001: Odissea nello Spazio, per lavorare sul cuboide 
-
Órbitas, orbite ellittiche e minimo comune multiplo.

-
Out of bounds, per lavorare con gli angoli

-
Nosferatu, per vedere come si usa la geometria nella composizione di set cinematografici.

-
What is that?, per lavorare sul vocabolario geometrico usato nella vita quotidiana.

Attività 2 Cinema e rapporti. La sezione aurea nel cinema.

Selezionare una scena da fare registrare agli studenti, fare la presentazione dell'attività. Fare copie della sceneggiatura.

Attività 3 Ispirazioni.

Guardare il film e scrivere il nome degli oggetti relazionati alla matematica che vi compaiono. Preparare i fogli di lavoro con alcuni di questi oggetti.

Attività 4 Preparare i poster.

Trovare esempi di poster minimalisti fatti con forme semplici.

Fase centrale dell'attività: 

Attività 1: guardare le scene e fare una breve presentazione di ogni film. Ad ogni scena segue un compito ad essa collegato. Risolverlo e discuterlo.

Attività 2: fare una presentazione completa della sezione aurea e della sequenza di Fibonacci. Associarle alla regola dei terzi.

Guardare alcuni esempi di come la regola dei terzi è usata nei film. Insegnare la metodologia per usare la regola dei terzi in fotografia e con le video camere.

È giunto il momento di fare pratica. Registrare scene famose cercando di seguire la regola dei terzi.

Attività 3: fare una presentazione su Escher e guardare il breve film ispirato alla sua stanza. Distribuire i fogli di lavoro alle squadre in modo che ognuna debba studiare alcuni oggetti. Per farlo possono usare i computer. Poi devono presentare questi oggetti e spiegare perché sono importanti in matematica.

Attività 4: fare una breve presentazione sull'arte minimalista, mostrare esempi di locandine cinematografiche fatte con forme semplici (esempi nella presentazione). Puoi provare a indovinare il film con loro.

Successivamente, gli studenti devono provare a fare le loro locandine usando solo forme di base. Possono farlo sul computer usando Paint o software simile.

Infine possono presentare il loro lavoro e giocare di nuovo a indovinare il film con le locandine preparate.

Fase post-attività:


Attività 2: editare il video e commentare l'effetto della regola dei terzi nella sua creazione.

Collegamento diretto al sito web del progetto:

http://cinemath.webnode.com/france/math-and-movies/
Come è vista la matematica? / Francia
Fascia d'età: 15-18

Tempo di preparazione: 10 ore
Durata dell'attività: 3 ore

Prerequisiti matematici: nessuno

Argomenti di matematica: nessuno in particolare

Materiali necessari: video camere

Tipo di risultati: video

Obiettivi didattici: 
L'obiettivo è stato usare film europei per far sì che gli studenti si chiedessero quali sentimenti suscita in loro la matematica e scoprissero come questi possono variare da persona a persona.

Fase pre-attività: 

Selezione dei film: Gli studenti francesi hanno selezionato tra le scene di matematica da http://www.math.harvard.edu/~knill/mathmovies/ e http://www.qedcat.com/movieclips/index.html quelle provenienti da paesi europei che sono interessanti per come vi è rappresentata la matematica (noiosa, sorprendente, magica, difficile, divertente, ecc.) e hanno lavorato su un film francese collegato al tema: Comment j’ai détesté les maths.

I partner stranieri hanno inviato alcuni video clip da film del proprio paese collegati all'argomento.

Gli studenti francesi hanno anche lavorato sul lessico riguardante i sentimenti per potere essere in grado di gestire l'attività di squadra durante l'incontro e per condurre interviste.

Fase centrale dell'attività:

Dopo aver guardato alcuni estratti riguardanti:

· Come alunni /studenti percepiscono la matematica
· Impressioni causate dalla matematica
· Insegnanti di matematica e matematici

gli studenti sono stati invitati a commentare gli estratti in gruppi multinazionali con i dibattiti organizzati dagli studenti francesi.

Hanno fatto inoltre una foto di ogni squadra per mostrare come li faceva sentire la matematica, rappresentato una scena di una lezione della disciplina e scritto i loro sentimenti sulla matematica in una nuvola di parole.

Fase post-attività:


In ogni paese, in piccoli gruppi multinazionali, gli studenti hanno intervistato persone del luogo per sapere che sentimenti ispirava loro la matematica e come la usavano nella loro professione, vita ecc. Tutte le interviste sono state raccolte in un breve documentario.

Collegamento diretto al sito web del progetto:

http://cinemath.webnode.com/spain/how-math-is-seen-in-movies/
Commercio ed equazioni, valore e strumenti finanziari / Danimarca

Fascia d'età: 13-16


Tempo di preparazione: 3 ore
Durata dell'attività: 6-8 lezioni di 45’ ciascuna

Prerequisiti matematici: sono sufficienti nozioni sulla soluzione delle equazioni. Il livello del compito si adatterà a quello degli studenti poiché loro stessi preparano le equazioni.

Argomenti di matematica: risolvere equazioni, incluse due equazioni con due incognite, risolvere equazioni in modi diversi: in modo pratico con piccoli oggetti, con carta e penna o mediante un programma sul computer.

Materiali necessari: modello per la parte pratica, piccoli oggetti, computer, carta, penna

Tipo di risultati: 

· Sapere come si possono risolvere le equazioni in modi diversi e come questi metodi si sono sviluppati nel tempo. Imparare a collaborare e a trasmettere le conoscenze ad altri.

· Conoscenze su strumenti finanziari e denaro.

Obiettivi didattici: 

Si è tratta ispirazione per questo argomento da un breve estratto di un film greco, che spiega come è sorta la necessità di valori come l'oro e il denaro dal momento che i prodotti naturali non durano e non si possono immagazzinare per sempre. La lezione includerà lavoro pratico nel quale gli studenti risolvono le equazioni utilizzando piccoli oggetti su un modello. Successivamente gli studenti scrivono equazioni per i compagni. 

Il livello più basso corrisponde a 5-6 anni d'età - il più alto a 15-16 anni- (risolvere problemi con due equazioni a due incognite)

Illustrazioni plastificate guideranno gli studenti nel loro percorso.

Dopo avere utilizzato il metodo della modellazione, gli studenti tracceranno le equazioni in Geogebra e infine le risolveranno usando carta e penna.

Fase pre-attività: occorrono alcune conoscenze sulle equazioni; sapere almeno come risolvere un'equazione con una sola incognita.

Il film spagnolo: "Concursante" e il film svedese “Pippi Calzelunghe” ci hanno ispirato a lavorare su commercio e equazioni, valore di cose diverse e strumenti finanziari.

Nei tempi antichi le persone scambiavano prodotti naturali, ma era un problema commerciare quando si volevano comprare cose di maggior valore. Doveva anche essere problematico vendere tutto il raccolto in estate, se non lo si voleva scambiare con qualcosa di proprietà di un'altra persona. Perciò è cresciuto il valore di cose diverse. Si scambiavano prodotti naturali e la necessità di mantenere /salvare il valore ha portato allo sviluppo di monete, strumenti finanziari e banconote.

Fase centrale dell'attività: giocare con i tre modi diversi di risolvere le equazioni:
1.
Il modo pratico con un'equazione e un'incognita.

1.
Il modo pratico con due equazioni e due incognite.

3.
Risolvere le equazioni con carta e penna.

4.
Risolvere le equazioni usando diversi programmi informatici creati per insegnare matematica (come Geogebra o Wordmat)

Fase post-attività:
preparare equazioni per altri studenti e sfidarsi a vicenda nella loro risoluzione. Raccomando di vedere come ho organizzato l'attività in gruppi qui.

Collegamento diretto al sito web del progetto: 

http://cinemath.webnode.com/greece/math-and-movies/

Storia della matematica / Grecia
Fascia d'età: 13-16

Tempo di preparazione: 20 ore
Durata dell'attività: 3-4 ore

Prerequisiti matematici: conoscenze matematiche di base sulla teoria dei numeri e soluzione di equazioni

Argomenti di matematica: algebra, funzioni, equazioni, proprietà geometriche delle forme

Materiali necessari:

•
Per le presentazioni: video proiettore e lettore multimediale

•
Fotocopie dei fogli di lavoro
•
Per le attività pratiche: strisce di carta, forbici, pastelli, nastro adesivo o colla, righello (facoltativo)

Tipo di risultati: archivio di esercizi con calcoli matematici, problemi matematici sulla teoria dei numeri, storie digitali e video basati sui risultati di famosi matematici o, in generale, sulla storia della matematica, creazioni pratiche collegate al rapporto tra matematica e arte

Obiettivi didattici: 

· Importanti rappresentanti della matematica e di scoperte che hanno contribuito in modo decisivo al progresso della disciplina.
· Sviluppo storico della matematica (metodi, concetti, situazioni e problemi nel tempo). 
· Studio degli studenti: Come siamo arrivati ai concetti fondamentali, alle definizioni e ai teoremi matematici? Con quale processo? Chi lo ha messo in moto? Come ne è influenzata l'arte? 
Fase pre-attività: selezionare alcuni estratti dal cinema nazionale o europeo nel quale appaiono matematici famosi (o i loro teoremi). Gli insegnanti studiano gli estratti selezionati da loro stessi e dai loro alunni e preparano attività per ogni scena. 

Fase centrale dell'attività: Gli studenti guardano le scene selezionate e in gruppi multinazionali conducono le attività preparate dagli studenti greci sugli estratti scelti.

Presentazione di film basati sulla storia della matematica. 

Film selezionati dal cinema nazionale greco:

•       Eteros Ego (L'altro me stesso) 
Questo film collega i numeri amici di Pitagora a una serie di crimini che la polizia cerca di investigare per trovare il serial killer. 

I riferimenti matematici che aiutano il personaggio principale a trovare l'assassino sono la teoria dei numeri amicabili (detti anche numeri amici) spiegata dal professore di matematica nel film. Due diversi numeri sono amici quando ciascuno di essi è uguale alla somma dei divisori propri dell’altro. 220 e 284 sono la coppia più piccola di numeri amicabili ed è la coppia usata nel film.

•
Documentari della televisione educativa greca sulla storia della matematica 

«Grandi personalità nella matematica e nelle scienze»

https://youtu.be/26VyRIcAFms

https://youtu.be/bLn91jL2P-Y

· Storia della matematica nel cinema spagnolo
Presentazione della teoria di Galois & storia delle equazioni matematiche
https://youtu.be/_7YrYK8-Dpw

· Storia della matematica nel cinema francese
“Comment j’ai détesté les maths”
https://youtu.be/8OnwRWS0dzA

Attività che seguono la presentazione dei film

Gli studenti lavorano in gruppi per risolvere problemi ed esercizi relativi ai numeri e alla geometria:
· Divisioni, divisori, massimo comune divisore, minimo comune multiplo, prodotto di fattori primi
· Teorema di Pitagora
· Bisettrice perpendicolare di un segmento lineare
· Risoluzione di equazioni

· Attività pratiche:
· Colorare tassellazioni e crearne delle proprie basandosi sulle proprietà matematiche delle forme geometriche
· Creare nastri di Moebius e cuori di nastri di Moebius secondo le indicazioni

Fase post-attività:


Gli studenti possono ampliare le conoscenze sulla storia della matematica usando la propria creatività e strumenti TIC: 
· Scrivere e condividere articoli in formato digitale sullo sviluppo storico della matematica in Europa
· Scrivere un catalogo digitale con le biografie di famosi matematici europei
· Confrontare testi nei libri di matematica delle scuole partner che hanno informazioni sulla storia della matematica
· Mappe concettuali (con strumenti IT) per rappresentare l'interazione nel processo evolutivo di matematica, filosofia, arte e altre discipline.
· Illustrazione digitale della storia della matematica 
· Creare un video con la raccolta di citazioni e storie divertenti sull'evoluzione della matematica  
· Presentazione video sulla vita e sui risultati di un grande matematico
· Creare un video ispirato da eventi storici riguardanti la matematica o rappresentare un'importante controversia avvenuta nella storia della matematica tramite un'attività di roleplay.

Collegamento diretto al sito web del progetto:

http://cinemath.webnode.com/denmark/math-and-movies-by-greece/

http://cinemath.webnode.com/greece/tessalations/

http://cinemath.webnode.com/denmark/math-and-movies-by-greece/pythagoras/

http://cinemath.webnode.com/denmark/math-and-movies-by-greece/pythagoras/solutions/

http://cinemath.webnode.com/denmark/math-and-movies-by-greece/euclid/

Conoscere il
cinema europeo

Spagna
Fascia d'età: 13-17

Tempo di preparazione: 8 ore
Durata dell'attività: 2 ore

Prerequisiti matematici: non è necessario nessun prerequisito poiché l'attività si basa sulla storia del cinema in un paese specifico, nel nostro caso la Spagna.
Argomenti di matematica: sezione aurea, regola dei terzi

Materiali necessari: computer, video proiettori, altoparlanti, video camera, estratti da film europei, costumi, decorazioni
Tipo di risultati: presentazioni, video 
Obiettivi didattici: 

· Studiare e analizzare la storia del cinema in Europa

· Promuovere la cultura europea e il senso di coesione tra gli studenti

· Incoraggiare la cooperazione e la creatività tramite la registrazione di versioni libere di film europei.
Fase pre-attività: 

· Gli studenti spagnoli hanno studiato la storia del cinema spagnolo.

· Hanno preparato una presentazione della Spagna e del suo cinema, cercando di renderla più dinamica possibile.

· Sono state selezionate tre scene del cinema spagnolo da registrare durante l'attività in gruppi multinazionali di studenti.

· Gli studenti spagnoli hanno programmato come organizzare la registrazione dei video, inclusi i costumi e le decorazioni necessari.

· Infine hanno organizzato tre gruppi per registrare le scene, mescolando studenti dei tre paesi partecipanti.
Fase centrale dell'attività:

Gli studenti spagnoli hanno fatto la loro presentazione della Spagna e del suo cinema. Durante le presentazioni sono state viste le tre scene selezionate del cinema spagnolo e gli studenti degli altri paesi sono stati suddivisi nei gruppi programmati per girare le scene.

In un'ora gli studenti hanno deciso come girare la loro scena, usando decorazioni e costumi e provando la scena stessa. Hanno cercato di usare concetti quali la sezione aurea e la regola dei terzi.

Successivamente hanno rappresentato le scene sul palcoscenico in una sala riunioni mentre venivano registrate.

Fase post-attività:


Le presentazioni sulla Spagna e sul cinema spagnolo, così come le scene registrate, sono disponibili; quindi si possono vedere o usare in altre attività.

Collegamento diretto al sito web del progetto:

https://es.slideshare.net/secret/eobfbR48K8ygTu (Spagna)

https://es.slideshare.net/secret/inMszTAu4xqsOJ (Cinema spagnolo)

https://youtu.be/J1RLFUTEKgo (Scena del film Bienvenido, Mr Marshall)

https://youtu.be/7tykjQQkMJ8 (Scena del film La Gran Familia Española) 

https://youtu.be/X4uhKHj0-pw (Scena del film La Niña de tus Ojos)
Francia
Fascia d'età: 13-16


Tempo di preparazione: 10 ore

Durata dell'attività: 3 ore

Prerequisiti matematici: nessuno

Argomenti di matematica: nessuno

Materiali necessari: video camere

Tipo di risultati: video

Obiettivi didattici: 

L'obiettivo è stato presentare il cinema francese in modo divertente e interessante. Si è anche voluto permettere a tutti gli studenti presenti all'incontro di essere parte di questa presentazione.

Abbiamo scelto di concentrarci su commedie francesi, presentarle come al Festival di Cannes con premi, performance, spettacoli e interviste e di includere alcune scene recitate dagli studenti.

Fase pre-attività: 

Selezione dei film: Gli insegnanti francesi hanno lavorato su cinque periodi (prima del 1960, 1960-1980, 1980-1990, 1990-2000 e 2000-2010) e hanno selezionato 4 scene per ogni periodo.

In gruppi gli studenti francesi hanno scritto il copione del festival di Cannes per il loro periodo e preparato i materiali per le scene da interpretare durante l'incontro.

Ai partecipanti all'incontro è stato detto in anticipo di indossare abiti da sera, ma non è stato spiegato il perché per creare un po' di attesa. 

Fase centrale dell'attività:

Ogni studente francese era responsabile di una squadra multinazionale che o interpretava una scena o preparava la rappresentazione del festival di Cannes. Le scene sono state girate e la cerimonia del festival è stata provata molte volte (1,5 ore).
Fase post-attività:

Il festival di Cannes, con gli studenti francesi in veste di maestri di cerimonia, è stato presentato con interviste, performance, spettacoli e premi. Sono state proiettate scene di commedie francesi, incluse quelle recitate da gruppi multinazionali (1 ora ½). Ogni squadra di attori multinazionali è stata premiata con una “Palme d’ Or”, disegnata e stampata in 3D dagli studenti francesi. 


Collegamento diretto al sito web del progetto:

http://cinemath.webnode.com/denmark/meeting-european-cinema/

Danimarca

Fascia d'età: 7-16


Tempo di preparazione: 3 ore

Durata dell'attività: 6-8 lezioni di 45’ ciascuna

Prerequisiti matematici: conoscenze su funzioni, sequenze, rotazione e riflessione, angoli, simmetria

Argomenti di matematica: forme, rotazione, riflessione e simmetria, disegnare su carta isometrica, lavorare con le parabole su carta e computer

Materiali necessari: video camera, bastoncini in legno, carta e penna, computer

Tipo di risultati: immagini di forme diverse che gli studenti trovano a scuola o in natura e che hanno ispirato la creazione di modelli per ponti.

Obiettivi didattici: 

L'ispirazione per questo argomento è una serie televisiva danese-svedese: “The Bridge”. La lezione prevede lavoro pratico nel quale gli studenti costruiscono modellini di ponti con bastoncini di legno o mattoncini lego dopo avere raccolto idee cercando attorno a sé. Dopo avere costruito il modellino gli studenti disegnano il ponte su carta isometrica e successivamente studiano le parabole. 

Il livello più basso corrisponde ai 7-8 anni d'età (costruire ponti) / il livello più alto a 15-16 anni (studiare le parabole)

Fase pre-attività: conoscenze su rotazione, riflessione e simmetria e infine qualche nozione sulle parabole

Fase centrale dell'attività: usa la tua immaginazione e trova ispirazione attorno a te

1.
Forme attorno a te

2.
Simmetria, angoli, riflessione e rotazione

3.
Usare carta isometrica per disegnare i modelli

4.
Lavorare con le parabole usando diversi programmi informatici creati per insegnare matematica (come Geogebra o Wordmat)

Fase post-attività:
guardare le immagini di diversi ponti nel mondo e lavorare con concetti matematici come forme, simmetria, riflessione, angoli e rotazione. Usare programmi per la modellazione (come GeoGebra) ed elaborare funzioni per la costruzione del ponte.

Collegamento diretto al sito web del progetto: 

http://cinemath.webnode.com/france/meeting-european-cinema/the-bridge/

Grecia

Fascia d'età: 12-17


Tempo di preparazione: 15 ore
Durata dell'attività: 3 ore

Prerequisiti matematici: l'argomento Conoscere il Cinema Europeo è meno incentrato sulla matematica, ma dopo avere selezionato scene di matematica da film greci, gli studenti devono pensare in modo critico per risolvere problemi.

Argomenti di matematica:

Aritmetica pratica / problemi algebrici

Materiali necessari: 

•
Per le presentazioni: video proiettore e lettore multimediale

•
Fotocopie dei fogli di lavoro

•
Carte con concetti matematici

Tipo di risultati: 

•
Presentazioni della Grecia 

•
Registrazione di scene drammatiche con danze e canti tratti dal cinema greco

•
Archivio di problemi matematici ispirati da film greci che mostrano il ruolo della matematica nella vita reale

•
Gioco 

Obiettivi didattici: 

· Promuovere la cultura europea tramite la settima arte, il cinema, e fare in modo che gli studenti si sentano cittadini europei.  

· Coltivare abilità di problem solving

· Conoscenza più approfondita dei concetti matematici

· Collaborare e scambiare culture  
Fase pre-attività: 
· Preparazione di una presentazione sul cinema nazionale
· Creare scene drammatiche incentrate su caratteristiche di base e sulla cultura 

· Selezionare film rappresentativi del cinema greco collegati alla matematica

· Creare attività per lavori di gruppo durante l'incontro (problem solving, linguaggio di programmazione) 

· Creare un gioco per apprendere concetti matematici

Fase centrale dell'attività:

· Presentazione del cinema greco come uno dei più importanti elementi della moderna cultura greca. Nonostante i limitati mezzi finanziari per la produzione di film, i greci hanno creato capolavori cinematografici e possono vantarsi di avere importanti registi, sceneggiatori, cineasti, compositori e attori. La presentazione sul cinema greco ha incluso i) L'età d'oro del cinema greco, ii) Famosi registi, attori e film greci.
· Nel cinema greco, il ruolo della cultura è particolarmente rappresentato dalla musica e dalle danze. Sono stati selezionati tre scene di film greci i) il sirtaki dal film “Zorba il Greco”, ii) la canzone Chasaposerviko dal film “Sono lo studente migliore della mia classe”, iii) lo zeibekiko dal film “Evdokia”. Gli studenti greci insegnano le danze agli altri studenti e tutti insieme ballano e cantano. 

https://youtu.be/eHTCYpCct50

https://youtu.be/eMqBh3hAunc

https://youtu.be/eMqBh3hAunc

•
La matematica nei film greci: presentazione di frammenti di film greci che trattano conoscenze matematiche Attività con le conoscenze matematiche presenti nei film: 

· Arrotondare i numeri. Due attività interattive con il software matematico Scratch.

https://scratch.mit.edu/projects/93152072/ https://scratch.mit.edu/projects/88428023/#player 

· La matematica per risolvere problemi. La maggior parte dei film greci includono "facili" problemi di matematica, di quelli che compaiono nella vita quotidiana. Gli studenti lavorano in gruppi per risolvere i problemi matematici dai fogli di lavoro.

· Attività collaborativa: 

 
Gioco Tabu con concetti matematici

· Gioco di carte in cui ogni carta ha una parola tratta da un concetto o da una definizione di matematica. Gli studenti lavorano in gruppi per descrivere il concetto di matematica agli altri gruppi, ma ogni carta ha 3 parole che non si possono usare nella descrizione. Se gli studenti trovano la parola, guadagnano 10 punti e descrivono la parola della prossima carta. Vince la squadra che colleziona più punti.

Fase post-attività:


Le scene dei film sono state tagliate e caricate per potere essere viste nelle scuole europee assieme alle attività programmate.

Collegamento diretto al sito web del progetto:

http://cinemath.webnode.com/spain/meeting-european-cinema/

http://cinemath.webnode.com/spain/meeting-european-cinema/presentations/

http://cinemath.webnode.com/spain/meeting-european-cinema/math-games/

http://cinemath.webnode.com/spain/meeting-european-cinema/greek-cinema/

http://cinemath.webnode.com/spain/meeting-european-cinema/music-and-dance-i-greek-movies/

Visite

didattiche

Spagna

Fascia d'età: 12-17


Tempo di preparazione: 10 ore

Durata dell'attività: 1 giorno (6 ore)

Prerequisiti matematici: concetti matematici di base

Argomenti di matematica: la matematica nella vita reale

Materiali necessari: 

•
Per le presentazioni: video proiettore e lettore multimediale

•
Video camera per la registrazione di un breve video

•
Macchina fotografica per scattare foto

Tipo di risultati: gioco con enunciati di problemi matematici inventati dagli studenti, cortometraggio, galleria di fotografie

Obiettivi didattici: 

· Cogliere la presenza della matematica nella vita reale.

· Collegamento tra matematica e vita reale 

· Conoscere gli studi cinematografici, come vi sono registrati i film, storia del cinema in Spagna.

· Coltivare le capacità per scrivere sceneggiature di film

· Promuovere gli strumenti TIC usando competenze digitali per fare film 

Fase pre-attività: 

· Preparazione di una sceneggiatura da registrare durante la visita (la storia deve essere in qualche modo collegata alla matematica)

· Guardare il cortometraggio “3 minuti 14 secondi” che mostra la presenza della matematica nella nostra routine quotidiana

· Attività suggerita: Guardare uno spaghetti western come "Il buono, il brutto e il cattivo" o "Per un pugno di dollari"
Fase centrale dell'attività:

Gli studenti si divertiranno a visitare questi studi cinematografici, ma i matematici sono soliti dire che la matematica è dappertutto, quindi si chiederà agli studenti di trovarla durante la visita al "selvaggio West". Devono pensare quali cose possono collegare alla matematica e scriverle su un foglio di carta.

Alcuni esempi: l'angolo di tiro di una pistola, probabilità di centrare una persona ...

Potranno anche registrare il cortometraggio nello studio stesso.

Fase post-attività:


Con riferimento a cose collegate con la matematica, gli studenti devono inventare enunciati di problemi matematici che si possono inserire in un gioco con Excel. Per esempio si può vedere quello che abbiamo fatto qui:

https://drive.google.com/open?id=0BwM4UyWQX5RYd0RZcEw1UlpxQ0k

Con riferimento al materialo registrato, questo dovrebbe essere editato per avere il film definitivo. Si possono aggiungere sottotitoli.

Esempio del risultato di questa attività:

Puoi vedere il nostro cortometraggio “Un sequestro matematico” qui: https://youtu.be/2DYFpAbImU8

Collegamento diretto al sito web del progetto:

http://cinemath.webnode.com/spain/educational-visit/

http://cinemath.webnode.com/spain/educational-visit/short-movie/

Altre foto e video della nostra visita:

https://youtu.be/mmNymC_KKEw

https://youtu.be/lnB0E1_FsiM

Francia

Fascia d'età: 13-17


Tempo di preparazione: 10 ore

Durata dell'attività: 10 ore
Prerequisiti matematici: livello scuola secondaria
Argomenti di matematica: geometria, numeri

Materiali necessari: 

computer, slideshow, bastoncini di legno, scatole, colla, matite.

Tipo di risultati: lezioni su oggetti precursori del cinema, itinerario matematico, gioco di matematica come Top Trumps

Obiettivi didattici: 

Il nostro obiettivo è stato fare conoscere agli studenti la storia del cinema e fare scoprire la città delle sue origini: Lione. Abbiamo anche voluto che scoprissero la nostra città Bourg-en-Bress e che facessero conoscenza tra di loro durante le varie attività.

Fase pre-attività: 

· Oggetti precursori del cinema: prima dell'incontro gli studenti francesi hanno preparato materiali da distribuire ai partner per potere costruire libri pieghevoli, taumatropi, zootropi e fenachistoscopi.

· Itinerario matematico: gli studenti francesi hanno preparato un itinerario matematico della loro città.

Metodologia: abbiamo usato la mappa per i visitatori proposta dall'ufficio turistico della nostra città. A ogni studente francese sono stati assegnati alcuni luoghi di interesse nei quali recarsi e scrivere un breve problema di matematica ad essi collegato. Tutti i problemi di matematica e la mappa sono stati raccolti in una guida dell'itinerario matematico.

· Gioco "Trova qualcuno che ...": per conoscersi a vicenda, gli studenti francesi hanno preparato il gioco "Trova qualcuno che..." a cui hanno giocato per tutta la settimana 

· Top Trumps di matematica: prima dell'incontro gli studenti francesi hanno creato un Top Trumps di matematica su film famosi dei quattro paesi partner.

Metodologia: ci sono molte risorse su Top Trumps di matematica come su 

http://www.mathematicshed.com/the-maths-top-trumps-shed.html 

Nel precedente progetto di eTwinning, avevamo già chiesto agli studenti di costruire il proprio Top Trumps matematico su Guerre Stellari usando carte vere e chiedendo di trasformare ogni numero in un calcolo matematico mentale di base. https://twinspace.etwinning.net/3876/pages/page/25769

Qui abbiamo definito cinque aspetti dei film (anno di uscita, durata, ecc.). Gli studenti francesi dovevano selezionare i film francesi, danesi, greci e spagnoli, trovare le informazioni e trasformare ogni numero in un calcolo.

Fase centrale dell'attività:

Visita a Lione:

· Musée des miniatures et des effets spéciaux con oltre 100 scene in miniatura eseguite in modo squisito da rinomati miniaturisti che riproducono ambienti quotidiani con iperrealismo; un'esposizione cinematografica, unica nel suo genere in Europa, incentrata sulle tecniche per creare effetti speciali. Con oltre 300 oggetti di scena e artefatti originali, questa mostra educativa scopre la magia dietro i più importanti studi cinematografici. Idealmente situato nel cuore della “Vieux-Lyon” (il centro storico della città), il museo è ospitato in un rinomato edificio del 16° secolo che è ora patrimonio mondiale dell'UNESCO.

· Institut Lumière: per gli amanti del cinema, qui è dove tutto ebbe inizio. Il cinematografo è nato in rue du Premier-Film, nel cuore del quartiere Monplaisir di Lione dove rimangono solo il capannone industriale “le Hangar” e la maestosa Villa Lumière. Il Musée Lumière rende omaggio a Louis e Auguste Lumière e mostra le loro più importanti scoperte nell'elegante ambiente familiare tra soffitti finemente decorati, lo scalone monumentale e la copertura in vetro del giardino d'inverno.

· Oggetti precursori del cinema: durante l'incontro, dopo la visita a Lione, gli studenti hanno visto tutti gli oggetti precursori del cinema nel museo dell'Institut Lumière. Il giorno dopo, gli studenti francesi hanno insegnato ai loro partner a costruire questi oggetti.

· Attività rompighiaccio:

○
Itinerario matematico: durante l'incontro in squadre multinazionali tutti gli studenti hanno risposto a domande di matematica e scoperto la città.

○
Gioco "Trova qualcuno che ...": questa attività ha migliorato la comunicazione trai partner poiché tutti gli studenti dovevano farsi domande a vicenda per completare il gioco "Trova qualcuno che ...":

○
Top Trumps di matematica: durante l'incontro, in piccoli gruppi, gli studenti hanno giocato con le carte.

Fase post-attività:

L'itinerario matematico è stato commentato dai partecipanti e sarà editato e migliorato affinché futuri studenti vi possano giocare. Una volta eliminati gli errori, saranno date copie all'ufficio turistico e sarà caricato nella piattaforma di un altro progetto Erasmus http://mathcitymap.eu 

Collegamento diretto al sito web del progetto: 

http://cinemath.webnode.com/france/educational-visit/ 

Danimarca

Fascia d'età: 13-18


Tempo di preparazione: 4 ore

Durata dell'attività: 8 lezioni di 45’ ciascuna

Prerequisiti matematici: gli studenti hanno usato i loro cellulari per filmare

Argomenti di matematica: differenti tipi in base all'impresa coinvolta

Materiali necessari: macchine fotografiche e computer. Imprese disponibili ad accogliere ospiti

Tipo di risultati: cortometraggi su come la matematica si usa nella vita quotidiana in diverse imprese.

Obiettivi didattici: 

In questa attività gli studenti devono cooperare in squadre di nazionalità mista e fare interviste presso imprese locali (danesi) per scoprire l'importanza della matematica in ciascuna di esse. Le loro conoscenze devono essere trasferite a un cortometraggio integrato da compiti di matematica.

Fase pre-attività: 

Preparare domande e idee per i contenuti del film in una presentazione di Google condivisa.

· Contattare le imprese locali. Chiedere permesso per fare interviste. Ho scritto una lettera per spiegare a genitori e imprese il fine educativo. Studenti e genitori possono aiutare.

· Creare un documento di Google per ogni squadra con il nome dell'impresa. Queste sono le linee guida per gli studenti - si devono preparare prima di andare a fare le interviste presso le imprese.

In Danimarca è obbligatorio che gli studenti svolgano attività didattica fuori dell'ambito scolastico. Siamo incoraggiati a cooperare, per esempio, con imprese locali.

In questa attività gli studenti devono cooperare in squadre di nazionalità mista e fare interviste presso imprese locali (danesi) per scoprire l'importanza della matematica in ciascuna di esse. Il risultato deve essere presentato in un cortometraggio.

Fase centrale dell'attività: intervistare le persone che lavorano nelle imprese, svolgere i compiti di matematica, usare l'immaginazione per fare un cortometraggio.

Fase post-attività: vedere il cortometraggio, lavorare su un compito di matematica importante per l'impresa presentata nel film.


Collegamento diretto al sito web del progetto: 

http://cinemath.webnode.com/denmark/educational-visit/

Grecia

Fascia d'età: 12-17

Tempo di preparazione: 30 ore
Durata dell'attività: 2 giorni (4 + 4 ore)
Prerequisiti matematici: rappresentazioni geometriche delle forme

Argomenti di matematica: storia della matematica e geometria 

Materiali necessari: 

•
Per le presentazioni: video proiettore e lettore multimediale

•
Macchina fotografica per scattare foto

Tipo di risultati: presentazioni, video, animazioni, galleria di fotografie

Obiettivi didattici: 

· Collegamento tra storia, architettura e matematica

· Collegamento tra matematica e arte 

· Apprendere la storia dell'Acropoli tramite gli oggetti esposti nel suo museo. Gli alunni si sono familiarizzati con vari periodi di storia e sono venuti a diretto contatto con alcune fonti.

· Coltivare le capacità per scrivere sceneggiature di film

· Promuovere gli strumenti TIC usando competenze digitali per fare video e animazioni 

Fase pre-attività: 

•
Preparazione di presentazioni e video basati sulla storia della matematica

•
Preparazione di visite didattiche collegate alla storia e alla matematica

L'Acropoli di Atene e i suoi monumenti sono simboli universali dello spirito e della civiltà classici. L'Acropoli è il più grande complesso architettonico e artistico lasciato in eredità dall'Antica Grecia al mondo, e lì si possono osservare molti concetti matematici e geometrici. Inoltre nel museo dell'Acropoli ci sono materiali creati da matematici. Per collegare al cinema la visita didattica riguardante la storia, abbiamo preparato attività per fare video, scenari e animazioni basati sui materiali storici raccolti dal sito dell'Acropoli e dal suo museo. Queste attività sono state progettate per essere create nel laboratorio UTech e nel suo studio di registrazione. Si tratta di un centro digitale che offre attrezzature, hardware e software professionali.  

Fase centrale dell'attività:

· Presentazione di un video sui matematici dell'antica Grecia

· Presentazione di un video più analitico sui matematici dell'antica Grecia
· Presentazione di un video su Euclide (https://youtu.be/YSk96XtbZLQ)   

· Presentazione di un video su Talete (https://youtu.be/2EPKbtK1K28)  

· Proiezione del video "Come ha fatto Eratostene a calcolare la circonferenza della Terra?"

https://www.youtube.com/watch?v=Cce1XJ3BCxg

· Presentazione di un video su Eratostene e il suo esperimento 

 
Presentazione dell'esperimento di Eratostene condotto presso la Evangeliki Model High School di Smirne. 

· Paradossi matematici 

Presentazione di un video su famosi problemi matematici irrisolti.

· Il tunnel di Eupalino 

Attività: gli studenti lavorano in gruppi per rispondere a domande a scelta multipla sulla storia della matematica

· Visita didattica all'Acropoli e al Partenone 

· Visita didattica al Laboratorio Utech della Fondazione Eugenides

Gli studenti lavorano in gruppi per scrivere sceneggiature usando le proprie conoscenze storiche e i materiali del museo collegati alla matematica e dando priorità all'impiego di software didattico per la creazione di film.

Fase post-attività:


· Video di visite virtuali a luoghi storici di Atene strettamente relazionati agli antichi matematici greci.  

· Brevi racconti digitali fatti dagli studenti su storia e matematica.

Collegamento diretto al sito web del progetto:
http://cinemath.webnode.com/greece/educational-visit/

http://cinemath.webnode.com/greece/educational-visit/lego-movie-maker/

http://cinemath.webnode.com/greece/educational-visit/imovies/

http://cinemath.webnode.com/greece/photos-from-greece/

RISULTATI
PANNELLI DI CONTROLLO:

In questi pannelli, ogni partner dà informazioni su tutte le attività condotte nella propria scuola o negli incontri. Sono riportati i seguenti dati:

· Il numero di studenti & insegnanti direttamente /indirettamente coinvolti nell'attività. (quantitativo)

· Il numero di prodotti tangibili realizzati da ogni paese / in partnership in questa attività. (quantitativo)

· Il numero di prodotti tangibili testati da ogni paese in questa attività & valutazione. (quantitativo & qualitativo)

· Tempo nel quale si è parlato in inglese nell'attività. (quantitativo)

· La percentuale di matematica nell'attività. (quantitativo)

· Il numero di film europei (estratti / pellicole intere) studiati nell'attività e la loro nazionalità. (quantitativo & qualitativo)

· Altri temi trattati nell'attività. (qualitativo)

INDAGINI CONDOTTE PRIMA, DURANTE E DOPO IL PROGETTO:

Il modo migliore di valutare la qualità del progetto è verificare che gli studenti partecipanti abbiano conseguito gli obiettivi proposti. Abbiamo utilizzato un questionario che valuta: la motivazione degli studenti allo studio della matematica, se sentono che la matematica è integrata nella vita quotidiana, la loro percezione del cinema nazionale ed europeo, la loro sensazione come cittadini europei, in che misura si sentono a loro agio quando parlano inglese, la loro scioltezza quando parlano questa lingua.

Per valutare risultati e sviluppo, l'indagine è stata condotta in tre momenti: all'inizio del progetto (PRIMA), alla fine del primo anno scolastico (DURANTE) e alla fine del progetto (DOPO). Hanno risposto studenti che vi hanno partecipato direttamente, che hanno partecipato indirettamente e che non hanno partecipato.

Il confronto tra sondaggi PRIMA e DURANTE aiuta a determinare che cosa dobbiamo migliorare per il secondo anno del progetto.

Risultati prima/ Campione: 108 studenti
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La matematica e tu
Gli studenti hanno un atteggiamento prevalentemente positivo verso la matematica: il 55% considera la matematica la propria materia preferita, il 63% trova la matematica interessante, il 54% pensa che la matematica sarà utile fuori dalla scuola e il 77% nel futuro. Al contrario, l'11% non ama la matematica, il 15% trova la matematica noiosa e il 14% pensa che si usi la matematica solo a scuola o come compito per casa.
	
	Totalmente

in disaccordo
	In parte

in disaccordo
	Né in accordo 

né in disaccordo 
	In parte

d'accordo
	Totalmente

d'accordo

	La matematica è una delle mie materie preferite
	7,4%
	15,7%
	21,3%
	32,4%
	23,1%

	Non mi piace la matematica
	36,1%
	39,3%
	13%
	7,4%
	3,7%

	La matematica è di solito interessante
	3,7%
	13%
	20,4%
	38%
	25%

	La matematica è noiosa
	23,1%
	46,3%
	17,6%
	8,3%
	4,6%

	La matematica mi è utile fuori dalla scuola
	7,4%
	22,2%
	16,7%
	24,1%
	29,6%

	Uso solo la matematica a scuola o per i compiti a casa
	33,3%
	38%
	14,8%
	10,2%
	3,7%

	Penso che la matematica mi sarà utile nel futuro
	4,6%
	8,3%
	10,2%
	34,3%
	42,6%

	Quando finisco la scuola non userò la matematica
	45,4%
	33,3%
	13%
	4,6%
	3,7%
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Matematica
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Matematica e cultura
	% di studenti.
	in grado di menzionare
	

	65%
	un famoso matematico
	Pitagora (40), Talete (12), Albert Einstein (7), Euclide (5), Newton (3), Gauss (3), Descartes (2), Poincarré (2), Erone (2), Alan Turing, Aristotele, Archimede, Blaise Pascal, Godfrey Hardy, Ipazia, John Nash, John Von Neumann, Eulero, Ruffini.

	18%
	un matematico vivo
	Andrew Wiles (4), Alexander Grothendieck (3), Grigori Perelman (5), Peter Hall (2), Harald Helfgott, John Tate, Persi Diaconis, Pierre Deligne, Joseph Keller.
Alcuni hanno menzionato scienziati vivi ma non matematici: Hubert Reeves (2), Noam Chomsky, Stephen Hawking (7)

	30% 
	un libro sulla matematica (non un libro scolastico)
	I libri citati più frequentemente sono: Il Mago dei Numeri, Codici e Segreti, Zio Petros e la Congettura di Goldbach, Teorema Catherine.

	39%
	un film sulla matematica
	I film citati più frequentemente sono: A beautiful Mind, X+Y, Fermat's Room, Pi (il Teorema del Delirio), The Imitation Game


	37%
	uno spettacolo televisivo sulla matematica
	Mostly Numb3rs (serie), Letters and Numbers (gioco) e documentari scientifici.

	31%
	una rivista di matematica
	principalmente dal loro paese

	57%
	un sito web di matematica
	

	34%
	un videogioco sulla matematica
	

	22% 
	un museo con mostre di matematica
	

	31%
	un esempio di matematica nell'arte
	

	38%
	un esempio di matematica in natura
	

	41%
	un esempio di matematica in architettura
	


Film europei
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Film spagnoli citati da studenti stranieri:
Los abretos botes, No se aceptan devoluciones, Vanilla sky, L'orfanatrofio (4), Storie pazzesche, Pelota (2), La novia, Volver (6), Rec (2), Gli amanti passeggeri, Il segreto dei suoi occhi, La isla minima, Mare dentro, Il labirinto del fauno, Chico y Rita (3), 3 metri sopra il cielo, La leggenda di Zorro, Violetta (2), Las mujeres de verdad, Vuelvo, Frida Kahlo
Film francesi citati da studenti stranieri:
Intouchables (7), Les Misérables(3), Tom Boy (2), Le fabuleux destin d'Amélie Poulain (8), La Panthère Rose (3), Les choristes (8), Duviviers La belle équipe, Samba, Le cercle rouge, La belle et la bete, Minuit à Paris, La grande illusion, Cyrano de Bergerac, Gainsbourg: A heroic life, La famille Bélier, Le prenom, Bienvenue chez les chtis, Comment j'ai détesté les maths, La rançon de la gloire, The Artist, Si Versailles m'était conté, Lucy

Film greci citati da studenti stranieri:
Kynódontas (4), If (in greco: an), Il mio grosso grasso matrimonio greco (32), Ercole(2), Mamma Mia (2), El monstruo de Creta 

Film danesi citati da studenti stranieri: Ida, Festen (2), The Danish Girl, Kvinden i buret, Dancer in the dark, Asterix y los Vikingos, Marco Macaco y los primates del Caribe, Hævnen, Terriblemente feliz, Dina, Jagten (5), diretto da Thomas Vinterberg, Mænd og høns
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Internazionale

Sentimento europeo

	
	Totalmente

in disaccordo
	In parte

in disaccordo
	Né in accordo 

né in disaccordo 
	In parte

d'accordo
	Totalmente

d'accordo

	Mi sento parte dell'Europa
	1,9%
	0%
	39,8%
	24,1%
	34,3%

	Apprezzo le differenti culture d'Europa
	0,9%
	1,9%
	38,9%
	24,1%
	34,3%

	Sono interessato a lavorare / studiare all'estero
	0%
	2,8%
	12%
	35,2%
	50%

	Mi piacerebbe viaggiare all'estero
	0,9%
	8,3%
	12%
	17,6%
	61,1%
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Risultati dopo/ Campione: 108 studenti
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La matematica e tu

Gli studenti hanno un'immagine positiva e migliore della matematica. Il 63% pensa che la matematica sia interessante, per il 56% è la materia preferita. Il 54% pensa che la matematica sia utile fuori dalla scuola, il 77% per il futuro. Hanno compreso che dopo la scuola la matematica sarà utile (79%).

Solo all'11% non piace la matematica e il 13% la considera noiosa.

	
	Totalmente

in disaccordo
	In parte

in disaccordo
	Né in accordo 

né in disaccordo 
	In parte

d'accordo
	Totalmente

d'accordo

	La matematica è una delle mie materie preferite
	7,4%
	6,2%
	39,5%
	27,2%
	19,8%

	Non mi piace la matematica
	40,7%
	28,4%
	19,8%
	6,2%
	4,9%

	La matematica è di solito interessante
	2,5%
	13,6%
	24,7%
	38,3%
	21%

	La matematica è noiosa
	19,8%
	43,2%
	17,3%
	17,3%
	2,5%

	La matematica mi è utile fuori dalla scuola
	2,5%
	4,9%
	18,5%
	29,6%
	44,4%

	Uso solo la matematica a scuola o per i compiti a casa
	34,6%
	23,5%
	16%
	16%
	9,9%

	Penso che la matematica mi sarà utile nel futuro
	4,9%
	3,7%
	12,3%
	19,8%
	59,3%

	Quando finisco la scuola non userò la matematica
	61,7%
	13,6%
	16%
	3,7%
	4,9%


Il tuo livello in matematica:
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Matematica

Matematica e altri campi
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Matematica e cultura

Le loro conoscenze nell'ambito della matematica sono chiaramente aumentate: ora il 56% sa menzionare un matematico vivo e il 45%-70% sa citare un libro/film/programma televisivo sulla matematica. Il 51% conosce il nome di una rivista di matematica e fino al 58% quello di un sito web di matematica.

Prima, gli studenti non sapevano citare nessun film europeo. Dopo tutte le attività svolte e le presentazioni a cui hanno partecipato, ora sanno citare musei con esposizioni di matematica (36%), esempi di matematica nell'arte (52%), in natura (47%) e in architettura (45%). Si tratta di risultati molto significativi.

	% di studenti.
	in grado di menzionare
	

	60 %
	un famoso matematico
	Pitagora (12), Einstein (6), Euclide (5), Newton (5), Talete (4), Fermat (3), Pascal (2).

Archimede, Galois, Eratostene, Ruffini, Lovelace, Turing, Hilbert, Ipazia, Fibonacci.


	56 %
	un matematico vivo
	Cedric Villani (8), Stephen Hawking (3), John Tate (1), Peter Hall (1), Andrew Wiles (1), Donald Knuth (1), Stanislas Smirnov (1). Daskalakis (1 - Computing).

	61 % 
	un libro sulla matematica (non un libro scolastico)
	I libri citati più frequentemente sono: Kolorit, Elementi, The Math Book, L'uomo che vide l'infinito, Alan Turin o l'intelligenza artificiale, Zero: la storia di un'idea pericolosa, Concrete Mathematics, a foundation of computer science, Che cosa è la matematica, Il codice Da Vinci, Introduzione agli algoritmi, La serie di Oxford, Pirana, Teorema Catherine, La formula segreta dei Simpsons, L'enigma di Fermat, Il teorema del pappagallo.



	70 %
	un film sulla matematica
	Agora, Fermat's room, The Imitation Game, A beautiful mind, Olsen banden, C'est la tangeante que je préfère, Il codice Da Vinci, Lucy, How I came to hate maths, L'uomo che vide l'infinito, Oxford Murders Teorema di un delitto, Agora, The other me, A beautiful mind, 21.

	45 %
	uno spettacolo televisivo sulla matematica
	Numbers, Luksusfælden, Juste Prix, Prouve le, C'est pas sorcier, Des chiffres et des lettres, Qui veut gagner des millions?, Et ton cash, The story of maths, Maths channel on BBC, Saber y Ganar, Big Bang Theory, Órbita laica, Más por menos.

	51 %
	una rivista di matematica
	Mathematics Magazine, Sudoku, Science de la vie junior, Cosinus magazine, Plus Magazine, "Meleti" of mathematica.gr (in greco), Mathematics Today, π , The Harmony of the World, Euclides, idk, illustrated videnskab, Mathematical Spectrum, Mathematics today, La amante cartesiana (Paloma Ruiz). 

	58 %
	un sito web di matematica
	Matematikfessor.dk, Geogebra, math.com, mathkangourou, cinemathsparadise, maths faciles, kartable, maths.lessons, Gomaths, Math facile, artofproblemsolving.com, Maths Practice, mathematica.gr, artofproblemsolving.com, Matematicas divertidas, vitutor, unicoos.com, profesor10dematematicas, Math/Science.

	37%
	un videogioco sulla matematica
	Pixeline, Brain Training, Tetris, Dragon box, Adibou, Tetris, Mine craft, Basic math, First Person Shooters, Sudukox, runerod, Måneby, Math play, Wuzzit Trouble, Baby-Bee, Pokemon, Matematico, Braing training, Sudoku.

	36 % 
	un museo con mostre di matematica
	Museo della Scienza – Londra, Louvre, Les frères lumière, London Museum, Museo Cedric Villani , Museo della Mtematica, Da Vinci, Museo Herakleidon, The Guild, Museo Nazionale di Matematica a NY, Museo Nazionale in Grecia, Museo Herakleidon , Museo della Scienza di Valencia, Momath, Museo de las Ciencias Príncipe Felipe de Valencia, Cibem.

	52%
	un esempio di matematica nell'arte
	La sezione aurea, Picasso, Partenone, cubismo, forme geometriche nel disegno , una spirale, la tassellazione, la ceramica, il 3D, la teoria della musica basata sulla matematica, l'uomo vitruviano di Leonardo Da Vinci, il Cubismo, la maggior parte delle opere di Escher, l'angolo aureo, l'Ultima Cena, le illustrazioni complicate , la prospettiva, Wassily Kandinsky "Composizione VIII", la proporzione nella scultura, la geometria, le forme, gli accordi in musica come 1-3-5, il quadrato magico nella "Melencolia I" di Durer, la simmetria, la geometria, la regola dei 2/3 in fotografia, le proporzioni in architettura, l'uso delle figure geometriche, la Scuola di Atene di Raffaello, la proporzione aurea, Fibonacci, La gioconda, l'Uomo di Vitruvio, la pittura di Picasso.

	#474
	un esempio di matematica in natura
	Il numero aureo, la simmetria nei volti delle persone, i fiocchi di neve, i numeri e la serie di Fibonacci, la tassellazione, il diametro degli alberi, il tempo atmosferico e la temperatura, la geometria delle foglie, le distanze tra i pianeti, l'arte della neve, il nautilus, la costruzione di abitazioni, le altitudini, la biologia, i prezzi, la riproduzione di certi animali, la geometria in natura, la proporzione aurea negli esseri umani, il carapace di una tartaruga, la perfetta spirale a chiocciola in una conchiglia.

	45 %
	un esempio di matematica in architettura
	il Partenone, la cattedrale di Murcia, i templi (proporzioni, dimensioni angoli), il numero aureo, l'Acropoli, il Gherkin, le tassellazioni, gli angoli, la torre Eiffel, le piramidi, le case, le strutture come i ponti, le proporzioni auree, le linee, la matematica relazionata alla fisica per costruire un edificio.



Film europei
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Titoli di film europei
Prima del progetto gli studenti sapevano solo alcuni titoli di film europei, soprattutto quelli dei loro paesi. Ora il numero dei film citati mostra come hanno ampliato le loro conoscenze sull'intera gamma del cinema europeo.

Film spagnoli citati da studenti stranieri:

Fermat's room (21), Las 13 rosas (3), Terrorismo (2), Volver (2), L'orphelinat (2), Open your eyes, Eva, Torrente, Ocho apellidos vascos, 3 metras sobre el cielo, La gran familia española, Viridiana, Marshland, Lo spirito dell’alveare, Tutto su mia madre, Celda 211, Los cronocrimenes, Il labirinto del fauno, Lo que el viento se llevó, Airbag, Los crímenes de Oxford, El Cuerpo

Film francesi citati da studenti stranieri:
Intouchables (13), The artist (3), La famille Bélier (4), Bienvenue chez les Ch'tis (4), Mission Cléopatre (3), Enter the void (2), Les Choristes (2), Les Tuches (2)Amélie Poulain, Les bronzés, Les Visiteurs, Le Trou, La grande vadrouille, La Soupe aux Choux, Qu'est-ce qu'on a fait au bon dieu, Les misérables, Comment j'ai détesté les maths, Le prénom, Le petit Nicolas, Irène, Un Conte de Noel, La Règle du jeu, Arsene Lupin

Film greci citati da studenti stranieri:
Agora (3), The other me (4), Electra, Mai di domenica, An Italian girl in Kypseli, Daddy cool (3), Suntan, Canine, If, Eteros ego, What if, Un tocco di zenzero, Eteros Ego, The aunt from Chicago, Zorbas, Sutan, Zorba, Eteros ego, Politiki couzina, To fili Tis Zois, La eternidad y un día, La mirada de Ulises, Inmortales.

Film danesicitati da studenti stranieri:
Olsenbanden (8), Jagten, Danish girl, Melancholia, Revenge (2), Rudolph le reine au nez rouge, Jagten, War, A royal affair, Melancholia, Il sospetto (3), All for 2 (4), Klassefesten (2), The Reptilicus, Adams æbler, Jagten (2), Blinkende lygter, La mujer danesa.

Film inglesi citati da studenti stranieri: 

James Bond (7), Imitation game (5), Harry Potter (4), Titanic (2), James Bond (2), The Oxford Murders (2), Orgoglio e pregiudizio, Moonlight (2), Guerre stellari (2), Hooligans (2), Il discorso del re (2), After math, Elizabeth, Le diable s'habille en prada, La bella e la bestia Mary Poppins, Good Will Hunting, L'uomo che vide l'infinito, Manchester by the sea, Trainspotting, Dear John, The Locke, Henry V, Lawrence di Arabia, Il pianista, Mr. Bean, Billy Elliot.

Film tedeschi citati da studenti stranieri:

Der untergang (7), Krokodille banden (5), La vague (4), Corri Lola corri (5), Die Welle, Tattoo, Good Bye, Lenin (2), Das Boot (2), Sophie Scholl, Measuring the World, La vita degli altri, Mein Kampf, Das Leben der Anderen, Stalingard, Berlin my love, Downfall, Anatomie, Tschick, La vida de los otros, Victoria.

Film italiani citati da studenti stranieri: 
La vita è bella (9), La dolce vita (3), Benvenuto al sud, Il buono il brutto il cattivo, Quo vado?, The Bank, Mamma Roma, Sono l'Amore, L'Inferno, Fiore, Cinema Paradiso (4), Ladri di biciclette (2), La strada, Divorzio all'italiana, Umberto D., Perfetti sconosciuti, La grande bellezza.

Internazionale
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read books, magazines, websites 69  87.3 %
communicate... .
play online games 49 62 %

read books, .. watch videos 74 93.7 %
play online g... listentomusic 75 94.9%
watch videos Autre 4 5.1%

listen to music
Autre

0 15 30 45 60

| feel part of Europe [European and international feelings]
Strongly disagree 3 3.7%
Strongly disa... Slightly disagree 3 3.7%
Neither agree nor disagree 8 9.9 %
Slighty agree 24 296 %
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Sentimento europeo

Gli studenti sentono di fare maggiormente parte dell'Europa rispetto a prima del progetto (il 53,1% è totalmente d'accordo contro il 34% precedente) e apprezzano molto le diverse culture europee (circa il 60% contro il 30% precedente). Per questo ora condividono totalmente l'idea di viaggiare all'estero (78%).

	
	Totalmente

in disaccordo
	In parte

in disaccordo
	Né in accordo 

né in disaccordo 
	In parte

d'accordo
	Totalmente

d'accordo

	Mi sento parte dell'Europa
	3,7%
	3,7%
	9,9%
	29,6%
	53,1%

	Apprezzo le differenti culture d'Europa
	3,7%
	3,7%
	12,3%
	21%
	59,3%

	Sono interessato a lavorare / studiare all'estero
	2,5%
	3,7%
	16%
	22,2%
	55,6%

	Mi piacerebbe viaggiare all'estero
	6,2%
	1,2%
	8,6%
	6,2%
	77,8%
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Travel

| have never been abroad 0 0%
| have been in 3 or more different foreign countries 61  75.3 %
| have been in 1 or 3 different foreign countries 20  24.7 %

Nombre de réponses quotidiennes

24
18

12

06/2017




Gli autori di questa guida condividono le loro esperienze
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Jorge García, professore di matematica presso IES El Carmen, ex-professore presso IES Alcántara, Spagna
Laureato in Gestione e Amministrazione Aziendale

[image: image21.jpg]



Mateo Moya Hidalgo, professore di informatica presso IES Alcántara, Spagna 
Ingegnere informatico
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Pedro Pablo Aroca Parra, professore di informatica e segretario presso IES Alcántara, Spagna
Ingegnere informatico
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Claire Coffy-Saint-Jalm, matematica presso il Lycée Général Technologique J.M. Carriat, Francia

Master nell'insegnamento della matematica
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Céline Ribaut, professoressa di economia presso il Lycée Général Technologique J.M. Carriat, Francia
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Maïté Moncel, professoressa di inglese presso il Lycée Général Technologique J.M. Carriat, Francia

Laureata in Letteratura e Civiltà Inglesi
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Ulla Lambek, professoressa di matematica, biologia, fisica, chimica e letteratura danese presso Agerbæk Skole, Danimarca
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Eirini Arnaouti, professoressa di inglese presso Evangeliki Model School di Smirne, Grecia
Master in Traduzione Letteraria e Letteratura Comparata, dottorato di ricerca in Educazione ai Media
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Panagiota Argyri, matematica presso la Evangeliki Model School di Smirne, Grecia
Master in Matematica e Master in Studi Economici
CONCLUSIONI
Impatto sui partecipanti: Il principale impatto del progetto è stato un aumento nella motivazione degli studenti partecipanti poiché hanno acquisito maggiore consapevolezza della presenza della matematica nella vita reale. Gli studenti hanno mostrato maggiore interesse alla matematica, poiché hanno capito che ha veramente molto a che fare con il mondo reale. Dato che la motivazione è aumentata, gli studenti hanno anche ottenuto voti migliori. Hanno, inoltre, migliorato le loro competenze linguistiche e comunicative e il progetto ha accresciuto il loro interesse e sviluppato curiosità per altre culture. 

Impatto sul personale: Il personale ha sviluppato capacità di comunicazione e di lavoro in gruppo. In ogni scuola hanno collaborato insegnanti di diverse materie. In ambito internazionale, insegnanti di quattro paesi hanno lavorato assieme e condiviso idee. Gli insegnanti hanno anche migliorato le proprie competenze linguistiche, comunicative e informatiche. Tra gli insegnanti partner si sono anche condivisi metodi pedagogici sia direttamente tramite le attività del progetto sia indirettamente tramite l'esperienza con altri sistemi educativi.
Impatto sulle organizzazioni partecipanti: Il progetto ha consolidato la dimensione e la consapevolezza europee nelle scuole. Inoltre ha aumentato l'interesse degli insegnanti e del personale per i progetti europei.
Impatto aggiuntivo:
· Il progetto ha messo in discussione stereotipi e atteggiamenti di chiusura mentale e ha creato comprensione e amicizie durature tra i giovani dei paesi partner.
· Insegnanti e studenti hanno collaborato per creare risorse, quindi il progetto ha cambiato e di fatto migliorato il rapporto tra professori e alunni.
· Studenti, insegnanti e altri soggetti hanno avuto un'immagine migliore del cinema europeo, e quindi della cultura europea.

Basandosi sui nostri risultati, altre scuole possono usare i film per insegnare matematica. Ci aspettiamo che le nostre risorse siano utili ad altre scuole a livello locale, regionale e nazionale.
Sebbene gli studenti coinvolti nel progetto avessero 13-18 anni, le nostre risorse si possono facilmente trasferire ad alunni più giovani e più grandi. In primo luogo, perché il nostro obiettivo è stato mostrare come la matematica sia collegata alla vita reale e in secondo luogo perché molte lezioni di matematica sono comuni nei diversi livelli. Di conseguenza, le nostre risorse possono essere usate da altri insegnanti, che dovranno solo adattarle leggermente alle esigenze dei propri studenti. Anche insegnanti di altri paesi (che non hanno partecipato al progetto) possono usare i nostri risultati, soprattutto quelli che insegnano matematica in inglese o in classi CLIL.[image: image29.png]



Secondo la nostra esperienza, il cinema è uno strumento eccezionale da usare nelle lezioni di matematica. Con il cinema possiamo viaggiare nel tempo e nello spazio e mostrare come la matematica ci coinvolge. Inoltre, il cinema è un meraviglioso strumento di motivazione.











Cinemaths Paradise mi ha dato un'opportunità unica di incontrare insegnanti di diversi paesi europei, di collaborare e scambiare idee in un ambiente meraviglioso, di associare film e matematica per creare nuove possibilità pedagogiche. Questa esperienza indimenticabile ha migliorato le competenze dei nostri studenti in matematica, inglese, tecnologia, arte e scienze sociali e consolidato il loro senso di appartenenza all'Europa.





Il progetto mi ha dato la possibilità di apprendere approcci differenti all'insegnamento della matematica oltre alla loro pratica applicazione in paesi diversi come Spagna, Francia, Grecia e Danimarca. Inoltre la convivenza di studenti e insegnanti di nazionalità diverse ha permesso ai partecipanti di accrescere non solo le loro conoscenze ma anche il sentimento di sentirsi parte dell'Unione europea.





Una grande avventura nella quale studenti e insegnanti dovevano essere creativi e originali nel creare attività di matematica. Una fantastica collaborazione tra quattro paesi e culture. 





Cinemaths è un progetto efficace per fare incontrare studenti europei, farli parlare in inglese e sviluppare le loro conoscenze nel campo della matematica e del cinema. Lavorare nei gruppi e interpretare ruoli sono stati i punti chiave.





Un'esperienza unica e arricchente durante la quale gli studenti hanno gradualmente guadagnato sicurezza e confidenza con la matematica. Un esperimento dal vivo di ciò che significa essere europei.





Partecipare a "Cinemaths Paradise" è stata una sfida e un arricchimento per studenti, insegnanti e genitori. Tolleranza, rispetto e strette relazioni tra europei sono grandi risultati. Ma anche essere parte di una squadra, sviluppare nuovi modi di insegnare e apprendere è un dono.





Il progetto “CineMaths Paradise” di Erasmus+ mi ha dato la possibilità di utilizzare un metodo per l'insegnamento dell'inglese basato sui contenuti, poiché i nostri studenti dovevano lavorare su matematica e cinema usando la lingua inglese. Inoltre, come in tutti i progetti europei, ho tratto benefici dai contatti e dagli scambi culturali.





Tramite il progetto “CineMaths Paradise” di Erasmus+, ho esplorato nuove metodologie didattiche, presenti in diversi programmi scolastici, lavorando assieme a nuovi gentili insegnanti e studenti. È stata un'esperienza importante nella mia professione di matematica.
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