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Le prime tabelline

Contenuto:
10 carte con i pancake alle fragole, 10 carte con i pancake alla banana, 10 carte con i pancake ai mirtilli, 
4 tabelloni con i piatti, 1 carta a forma di spatola, 1 scheda della freccia girevole, 1 freccia girevole in 
plastica a due pezzi (staccare la freccia di plastica dalla base e montarla sulla scheda della freccia 
girevole), 3 rette dei numeri 

Introduzione alla moltiplicazione
1. Introduzione alla moltiplicazione e alle tabelline
•	 La moltiplicazione consiste nell’aggiungere lo stesso numero più volte. Es. 2 + 2 + 2 + 2 = 8
•	 La si potrebbe anche definire l’aggiunta di più gruppi o lotti dello stesso numero. Es. 4 lotti di 2 = 8
•	 Una maniera più breve per definirla è 4 volte 2 o 4 x 2. 
•	 Se si conosce il modo in cui si aggiungono tra di loro gli stessi numeri, si conoscono le cosiddette 

tabelline. Usiamo le tabelline per calcolare rapidamente delle somme se dover aggiungere i numeri 
uno per uno. Se si ricordano le tabelline, è possibile risolvere rapidamente dei problemi senza dover 
continuare ad aggiungere ripetutamente le cifre. 

•	 Esempio: su ciascun pancake alla banana è illustrato un gruppo di due banane. (Ovvero 1 lotto di 2 
banane, ovvero 1 x 2 banane). Quindi, 3 carte dei pancake mostrano che 3 gruppi di 2 sommano 6, 
ovvero 3 x 2 = 6. Contare tutte le banane per verificare!   

2. Tabelline del 2, del 5 e del 10
•	 Sulle carte delle banane sono illustrati gruppi di due. I numeri della tabellina del 2 sono sul retro. 
•	 Sulle carte delle fragole sono illustrati gruppi di cinque. I numeri della tabellina del 5 sono sul retro. 
•	 Sulle carte dei mirtilli sono illustrati gruppi di dieci. I numeri della tabellina del 10 sono sul retro. 
3. Rette dei numeri
•	 Sulle rette dei numeri sono illustrati i numeri in ciascuna tabellina. È possibile usare le rette dei 

numeri per praticare il conteggio per due, per cinque o per dieci. 
•	 È anche possibile usare le rette dei numeri come aiuto per risolvere i problemi delle tabelline. 
4. Come funzionano le tabelline
•	 Iniziare con la prima carta dei pancake (es. 1 x 2). 
•	 Contare i pezzi di frutta sulla carta, quindi girarla per mostrare la risposta (2). 
•	 Aggiungere la carta successiva alla riga (2 x 2). Contare i pezzi di frutta su entrambe le carte, quindi 

girare l’ultima carta per mostrare la risposta (4). 
•	 Procedere in questo modo per sommare i gruppi di numeri. 
•	 È anche possibile girare le carte dei pancake e praticare mettendole nell’ordine giusto, usando le 

rette dei numeri come aiuto. 

Pancake che volano
Giocare per 10 minuti e concludere il gioco quando scade il tempo; in alternativa, per una partita più 
lunga, giocare fino a quando non finiscono tutte le carte dei pancake. Usare il timer GRATUITO nell’app 
Orchard Toys* per calcolare il tempo, disponibile da App Store o Google Play.  
*Non richiede una connessione a Internet una volta installata. Non ci sono acquisti in-app e non è 
necessaria un’iscrizione. Per ricevere assistenza, inviare un’e-mail a app@orchardtoys.com. 

Preparazione
•	 Scegliere un tabellone con un piatto. 
•	 Ordinare le carte dei pancake in tre mazzetti, uno per ogni tabellina. Il lato con i pezzi di frutta deve 

essere rivolto verso l’alto. 
•	 Posizionare la spatola, la freccia girevole e le rette dei numeri in un punto raggiungibile da tutti i 

giocatori. 
Obiettivo
Essere il giocatore con la maggior parte dei pancake alla fine del gioco. 
Come si gioca
•	 Inizia il giocatore più piccolo. Avviare il timer se si è scelto la tipologia di partita cronometrata. 
•	 Girare la freccia girevole e prendere la carta indicata dalla freccia, ma non girarla ancora! Se non ci 

sono carte di quel tipo, il gioco passa al giocatore successivo. 
•	 Risolvere la tabellina sulla carta e pronunciare la risposta ad alta voce (usare la retta dei numeri 

come aiuto all’inizio; una volta acquisito maggiore fiducia, giocare senza la retta). 
•	 Usare la spatola (e le dita!) per far girare la carta e verificare la risposta. Se la risposta è corretta, 

impilare la carta sul piatto. Se non è corretta, posizionare nuovamente la carta in fondo al mazzetto 
corrispondente, con il lato con i pezzi di frutta rivolto verso l’alto. Il turno passa al giocatore 
successivo. 

•	 Se la freccia girevole si ferma su una chiazza, cattiva sorte! Si perde il turno successivo. 
•	 Quando scade il tempo, o quando finiscono tutte le carte, ciascun giocatore conta quanti pancake 

ha. 

Il vincitore
Vince il giocatore che alla fine del gioco ha il maggior numero di pancake. 

Un’altra attività divertente è scoprire quanti pancake si riescono a indovinare e far girare in 60 secondi! 

Premières tables de 
multiplication 


