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OSSERVAZIONI PRELIMINARI 

ORGANIZZAZIONE DEL LIBRO GUIDA  

Il Libro-Guida è il risultato di un lavoro di collaborazione di tutti I Partner per lo sviluppo del Progetto Erasmus+ Giochi-

Matematici, cioè i seguenti: 

1. Volkshochschule Schrobenhausen e. V., Organizzazione Coordinatrice, Germania (Roland Schneidt, Christl 

Schneidt, Heinrich Hausknecht, Benno Bickel, Renate Ament, Inge Spielberger, Jill Franz, Siegfried Franz), 

ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ƎƛƻŎƘƛ Řŀ мΦм ŀ мΦу Ŝ Řŀ млΦмΦ ŀ млΦо 

2. KRUG Art Movement, Kardzhali, Bulgaria (Radost Nikolaeva-Cohen, Galina Dimova, Deyana Kostova, Ivana 

DŀŎƘŜǾŀΣ 9Ƴƛƭ wƻōŜǊǘύΣ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ƎƛƻŎƘƛ Řŀ нΦм ŀ нΦо 

3. Cyprus Mathematical Society, Nicosia, Cypro (Gregory Makrides, Andreas Skotinos, Andri Charalambous), 

ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ƎƛƻŎƘƛ Řŀ оΦм ŀ 3.3 

4. Association Connexion Roumanie, Parigi, Francia (Catalina Voican, Cyrille Ring, Robert Ostrowski, Oana Voican, 

WŜŀƴ IΦ wƛƴƎύΣ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ƎƛƻŎƘƛ Řŀ пΦм ŀ пΦо 

5. Agentur Kultur e.V., Monaco, Germania (Dr. Jürgen Halberstadt, Klaus Müller, Mareike Heusch, Annegret 

wǀƴƴǇŀƎΣ 5ǊΦ 5ŀƎƳŀǊ IŀǳǊȅύΣ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ƎƛƻŎƘƛ Řŀ рΦм Ŝ рΦн 

6. 2° Ginnasio di Messini, Grecia (Thodoris Zevgitis, Evgenia Lazaraki, Vasiliki Mintza, Despoina Dimoiliopoulou), 

ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴe die giochi da 6.1 a 6.3 

7. Istituto Comprensivo Cena, Cerveteri, Italia [Domelita Di Maggio, Laura Timpano, Maria Carmela Termini, Daniela 

aƻƴǘŜŦƛƻǊƛΣ 9ƭŜƻƴƻǊŀ .ǊŀŎŀƎƭƛŀ όǾƛŘŜƻύΣ DƛƻǊŘŀƴƻ 5ƛ [ǳŎƛŀ όƛƳƳŀƎƛƴƛύϐΣ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ giochi 

da 7.1 a 7.3 

8. Asociatia Femeilor Jurnaliste din Romania "Ariadna", Bucuresti, Romania (Georgeta Adam, Ioan Adam, Agripina 

DǊƛƎƻǊŜΣ 5ŀƴŀ aŀŎƻǾŜƛΣ wƻŘƛŎŀ !ƴƎƘŜƭύΣ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ƎƛƻŎƘƛ Řŀ уΦм ŀ уΦо 

9. FPA Beniassent, Cocentaina, Spagna (Cristina Llorens Berenguer, José A. Gutiérrez Gutiérrez, Marta Vizcaíno 

Sanchís, Anna I. Francés Díaz, Ana M. Cerver Olcina, Jaume Llopis Carbonell, Montserrat Patiño Benavent, Anna 

aƛŎƽ ¢ƻǊƳƻǎΣ !ƳǇŀǊƻ {ƛǊŜǊŀ wƛōŜǎΣ aΦ DŜƳŀ tŜǊŜŀ IǳǊǘŀŘƻύΣ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭƭΩŜƭŀōƻǊŀzione dei giochi 

da 9.1 a 9.3 
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 INTRODUZIONE AL PROGETTO GIOCHI-MATEMATICI 

Utilizzo dei giochi per sviluppare le abilità di calcolo 

I giochi possono aiutare gli studenti a fare pratica con collegamenti, conteggi, abilità di calcolo come moltiplicazione, 

addizione, sottrazione e tabelle. Alcuni giochi combinano queste abilità a strategie e questo può aiutare gli studenti a 

sviluppare capacità di problem-solving. I giochi da tavolo per bambini o il domino possono essere usati in sedute 

familiari. I giochi per adulti includono Bingo, Domino, giochi di carte, giochi di strategia come il Backgammon e giochi 

tradizionali africani come Oware e Ayo, che sono ora disponibili in commercio. 

Statement frƻƳ ǘƘŜ ά!Řǳƭǘ bǳƳŜǊŀŎȅ /ƻǊŜ /ǳǊǊƛŎǳƭǳƳέΣ [ƻƴŘƻƴΣ нллм 

 

tƛǴ ŘŜƭ мо҈ Řƛ ǘǳǘǘŜ ƭŜ ǇŜǊǎƻƴŜ ƛƴ 9ǳǊƻǇŀ ƴƻƴ ǎŀƴƴƻ ƭŜƎƎŜǊŜΣ ǎŎǊƛǾŜǊŜ ƻ ŎƻƴǘŀǊŜΦ tŜǊǘŀƴǘƻ ǉǳŜǎǘƻ ŝ ƭΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ ŜǾƛŘŜƴǘŜ 
ŘŜƭƭΩ¦ƴƛƻƴŜ 9ǳǊƻǇŜŀ ǇŜǊ ǇƻǊǊŜ ǊƛƳŜŘƛƻ ŀ ǉǳŜǎǘŀ ǎƛǘǳŀȊƛƻƴŜ Ŝ ǇŜǊ ǊƛŘǳǊǊŜ ƛƭ ƴǳƳŜǊƻ di persone scarsamente qualificate. 
Lƭ tǊƻƎŜǘǘƻ DƛƻŎƘƛ Řƛ aŀǘŜƳŀǘƛŎŀ ŝ ǎǘŀǘƻ ǎǾƛƭǳǇǇŀǘƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ ŎƻƴǘŜǎǘƻΤ ƛƭ ǘƛǘƻƭƻ ŘƛŎŜ ǘǳǘǘƻΥ άGiochi 
Matematici ς DƛƻŎƘƛ Ŝ aŀǘŜƳŀǘƛŎŀ ǇŜǊ ƭΩƛǎǘǊǳȊƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ ŀŘǳƭǘƛ ς sintesi, linee guida e lezioni per metodi di calcolo e 
apprendimento basato sui giochi (Alfabetizzazione MatematicaύέΦ Nel progetto saranno prodotti libri e volantini 
come la presente sintesi insieme con la guida, che dovrebbero dare una risposta in nove lingue alle seguenti domande: 

1. Come possiaƳƻ ǊƛŘǳǊǊŜ ƛƭ ƴǳƳŜǊƻ ŘŜƎƭƛ ŀŘǳƭǘƛ ǎŎŀǊǎŀƳŜƴǘŜ ǉǳŀƭƛŦƛŎŀǘƛ ǇŜǊ ǇǊƻƳǳƻǾŜǊŜ ƭΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ ǎƻŎƛŀƭŜ ŜŘ ƛƭ 
coinvolgimento nella nostra società? 

2. Come possiamo aumentare gli incentivi per la formazione degli adulti utilizzando giochi? 
3. Come possiamo offrire opportunità di apprendimento su misura per singoli allievi utilizzando giochi? 
4. /ƻƳŜ ǇƻǎǎƛŀƳƻ ŦƻǊƴƛǊŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǎǳƭƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ŀƛ ǎŜǊǾƛȊƛ Řƛ ŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ŘŜƎƭƛ ŀŘǳƭǘƛΚ 
5. Come possiamo salvare I giochi tradizionali e famosi dei diversi paesi in modo che non vadano persi? 

Il Progetto Giochi ς Matematici darà le seguenti risposte:  

wƛǎǇΦ мΥ ǇƻǎǎƛŀƳƻ ǊƛŘǳǊǊŜ ƛƭ ƴǳƳŜǊƻ Řƛ ŀŘǳƭǘƛ ǎŎŀǊǎŀƳŜƴǘŜ ǉǳŀƭƛŦƛŎŀǘƛ ǇŜǊ ǇǊƻƳǳƻǾŜǊƴŜ ƭΩƛƴǘŜƎǊŀȊƛƻƴŜ ǎƻŎƛŀƭŜ Ŝ ƭŀ 
ǇŀǊǘŜŎƛǇŀȊƛƻƴŜ ƴŜƭƭŀ ƴƻǎǘǊŀ ǎƻŎƛŜǘŁΣ ŘŀƴŘƻ ƭƻǊƻ ƭΩƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŁ Řƛ ƛƳǇŀǊŀǊŜ ciò che possa loro servire sul lavoro o in altri 
campi della loro vita. Alcune persone hanno deficit nella scrittura, lettura e in aritmetica e non vogliono ammetterlo. Il 
risultato è una chiusura alla vita sociale. Rinnovare e rinfrescare la coscienza delle persone aiuta ad avere fiducia in se 
stessi ed a trovare finalmente un proprio posto nella società. Tutto ciò avviene attraverso un apprendimento pratico, 
divertente e senza obblighi, che permetterà a molte persone il ricollocamento nella società. 

Risp. 2: possiamo incentivare gli adulti affinché usino i giochi che sono divertenti e possono essere usati senza 
particolari conoscenze. La combinazione dei giochi ed il successivo apprendimento darà uno slancio maggiore per 
affrontare un argomento, 
cosa che, altrimenti, non 
avverrebbe.  

Questa è proprio la 
caratteristica del Gioco 
ŘΩŀȊȊŀǊŘƻ ǳǘƛƭƛȊȊŀǘƻ ŀƭ ŦƛƴŜ Řƛ 
imparare una materia 
difficile. 

Risp. 3: attraverso I giochi 
possiamo offrire opportunità 
di apprendimento per i 
singoli allievi scegliendo in 
modo appropriato giochi e 
partecipanti, tenendo conto 
delle differenze culturali, di 
comportamento e di 
conoscenza. Per esempio se 
abbiamo un gruppo di 
ƛƳƳƛƎǊŀǘƛ ŀŘǳƭǘƛ ŘŀƭƭΩ!ǊŀōƛŀΣ 
queste persone possono 
essere attratte dal gioco 
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Tafli, più veloce di un gioco di carte che non conoscono.  

Possiamo anche decidere di scegliere, per chi è più portato per la matematica, il gioco dei dadi.  Oppure se un gruppo 
ǾǳƻƭŜ ƛƳǇŀǊŀǊŜ ǘǳǘǘƻ ǎǳƭƭΩŀǊƛǘƳŜǘƛŎŀ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭŜΣ ǇƻǎǎƛŀƳƻ ƛƴŎǊŜƳŜƴǘŀǊƴŜ ƭƻ ǎǘǳŘƛƻ Ŏƻƴ ƛƭ ŘƛǾŜǊǘƛƳŜƴǘƻ ŘŜl gioco del 
άMonopoliέΦ 

wƛǎǇΦпΥ ǇŜǊ ƛƴŦƻǊƳŀǊŜ Ǝƭƛ ŀŘǳƭǘƛ ǎǳƭƭΩŀŎŎŜǎǎƻ ŀƛ ǎŜǊǾƛȊƛΣ ǇƻǎǎƛŀƳƻ ŎǊŜŀǊŜ ǳƴŀ ǎƻƎƭƛŀ Řƛ ƛƴƎǊŜǎǎƻ ǎŜƳǇƭƛŎŜΣ ƛƴ ƳƻŘƻ ŎƘŜ 
ognuno possa perdere le sue inibizioni nel frequentare le lezioni, precisando che si tratta di giochi in modo da attirare 
anche chi non ha mai seguito un corso matematico 

Risp. 5: in molti paesi bisognerebbe salvaguardare i giochi tradizionali e popolari, perché dato che oggi si usano 
maggiormente solo i giochi noti a tutti e più utilizzati, gli altri rischiano di andare perduti. Questo è molto importante 
perché oggi si è attratti soprattutto dai giochi elettronici, invece i giochi tradizionali sono più adatti per 
ƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ǇŜǊŎƘŞ ƭŀ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘŜ ǎƻŎƛŀƭŜ ŝ ŦƻǊǘŜ Ŝ dà anche più divertimento. 

STRUTTURA DEL PROGETTO EUROPEO ERASMUS+ GIOCHI MATEMATICI 

Il Progetto di Giochi 
Matematici è diviso in 
quattro parti: 

1. Math-Games  

Sintesi di giochi 
tradizionali famosi, in 
libri tradotti in dieci 
lingue (BG, DE, EN, ES, 
FR, GR, IT, RO, VA, TR). I 
Partners del Progetto 
dimostreranno, così, 
quanto i giochi, con il 
loro programma di 
apprendimento 
possono essere di aiuto 
per una migliore 
comprensione della 
matematica, 
specialmente per 
persone scarsamente 
qualificate, per i giovani 
e per gli immigrati, se 
necessario.  

I risultati sono le Guide di apprendimento della Matematica e Giochi di Calcolo in nove lingue. 

Nella terza parte del Progetto i partners verificheranno i progressi sia con dei test durante i corsi, sia tramite giochi tra 
ǇŜǊǎƻƴŜ Ŏƻƴ ŎƻƳǇŜǘŜƴȊŜ ŘƛǾŜǊǎŜ ŀǎǎƛǎǘƛǘŜ ƴŜƭƭΩintegrazione sociale; in questo modo i giochi tradizionali si 
tramanderanno e non andranno perduti. Il risultato sarà un Corso di formazione per insegnanti di Giochi-Matematici 
e Seminario, che si terrà nei prossimi anni in diversi paesi. Sia la Presentazione che il Seminario che il Corso di 
formazione per insegnanti, sono pubblicati in Inglese. 

Infine saranno pubblicati sia il Test di Giochi-Matematici che la Relazione di Valutazione. La relazione sarà sul 
Progetto, il lavoro, le attività svolte durante le lezioni, i concorsi nelle scuole, le riunioni e la valutazione. La relazione 
sul Progetto di GiochiτMatematici sarà pubblicata in Inglese. Il materiale sarà disponibile dal 2018 sul sito 
www.math-games.eu 

 

Dƭƛ ŀǳǘƻǊƛ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ ǘŜǎǘƻ ǎǇŜǊŀƴƻ ŎƘŜ ƛ ƭŜǘǘƻǊƛ ǎƛ ŘƛǾŜǊǘƛǊŀƴƴƻ Ŏƻƴ ƛ DƛƻŎƘƛΣ ǇŜǊŎƘŞ ƭŀ Ǝƛƻƛŀ ŀƛǳǘŀ ƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻΦ LƴƻƭǘǊŜ 
Ǝƭƛ ŀǳǘƻǊƛ ǎǇŜǊŀƴƻ Řƛ ŘŀǊŜ ǳƴ ŎƻƴǘǊƛōǳǘƻ ŀ ƴǳƳŜǊƻǎŜ ǇŜǊǎƻƴŜ ƴŜƭƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀ Řƛ ōŀǎŜ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ 
ƭΩǳǎƻ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ scritto.  

Roland Schneidt 

E-Mail: roland.schneidt@web.de  

  

http://www.math-games.eu/
mailto:roland.schneidt@web.de
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LA METODOLOGIA DEI GIOCHI-MATEMATICI  

[! a!¢9a!¢L/! 95 L[ w¦h[h 59L DLh/IL b9[[Ω!ttw9b5La9b¢h 9 b9[[ΩLb{9Db!a9b¢h 

t9w/I9Ω ¦{!w9 DLh/IL b9[[Ω!ttw9b5La9NTO DELLA MATEMATICA? 

By Andreas Skotinos, Cipro 

Gli Obiettivi della Matematica e la sua importanza nella 
Ǿƛǘŀ ŘŜƭƭΩŀŘǳƭǘƻ 

9Ω ƻǇƛƴƛƻƴŜ ŎƻƳǳƴŜ ŎƘŜ ƭŀ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀ ŦŀǾƻǊƛǎŎŀ ǳƴŀ 
capacità critica in adulti e bambini, geni e meno 
intelligenti, persone con alta formazione e individui con 
scarsa alfabetizzazione e conoscenza. 

In diversi resoconti è dimostrato che in un mondo 
sempre più complesso, la base matematica aiuta gli 
ŀŘǳƭǘƛ ŎƘŜ ƴŜŎŜǎǎƛǘŀƴƻ Řƛ ŀōƛƭƛǘŁ ƴŜƭƭΩŜŎƻƴƻƳƛŀ ǇŜǊǎƻƴŀƭŜ 
e nella gestione dei propri dati. 

9Ω ƛƴƻƭǘǊŜ ŘƛƳƻǎǘǊŀǘƻ ŎƘŜ ƭŜ ŎƻƳǇŜǘŜƴȊŜ ƛƴ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀ 
(almeno a livello molto elementare) sono sempre più 
necessarie sul posto di lavoro e nei rapporti tra le 
persone. 

Non è un caso se 
Eschilo, 25 secoli fa, 
ƴŜƭ άtǊƻƳŜǘŜƻ 
ƛƴŎŀǘŜƴŀǘƻέ ŀƎƎƛǳƴǎŜ 
che oltre al fuoco, 
che Prometeo ha 
dato al popolo, egli 
sottolinea άΦ 9 sì, ho 
inventato per loro 
anche i numeri che 

sono la Scienza più ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜέ ϝ. Questo rivela la 
stretta relŀȊƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ ŜǎǎŜǊƛ ǳƳŀƴƛ ŀƭƭΩŀƭŦŀōŜǘƛȊȊŀȊƛƻƴŜ 
matematica e la loro necessità di sviluppare abilità 
matematiche, almeno a livello elementare.
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Queste competenze di base sono contenute negli 
ƻōƛŜǘǘƛǾƛ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƛ ŘŜƭƭΩŜŘǳŎŀȊƛƻƴŜ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀΣ ŜǎǎŜ 
servono per preparare gli studenti a: 

¶ Risolvere i problemi 

¶ Comunicare e ragionare 

¶ Fare connessioni tra la matematica e le sue 
applicazioni 

¶ Acquisire una competenza matematica  

                                                                 

 

1
 Prometeo era incatenato ad una grande roccia per punizione 

ǇŜǊŎƘŞ ŀǾŜǾŀ ǇƻǊǘŀǘƻ ƭΩǳƻƳƻ ŀƭƭŀ ǎŀƭǾŜȊȊŀ ǊǳōŀƴŘƻ ƛƭ ŦǳƻŎƻ ŀƎƭƛ 

dei, ma anche per avergli dato i numeri e il loro significato. 

/ƻǎƜ ƎƛŁ нΦрлл ŀƴƴƛ Ŧŀ 9ǎŎƘƛƭƻ ƴŜƭ ǎǳƻ άtǊƻƳŜǘŜƻ ƛƴŎŀǘŜƴŀǘƻέ 

afferma lΩƛƳǇƻǊǘŀƴȊŀ ŘŜƛ ƴǳƳŜǊƛ ǇŜǊ ƭΩǳƳŀƴƛǘŁΦ 

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844  

 

 

¶ Apprezzare e valorizzare la matematica. 

¶ Prendere importanti decisioni come contributo alla 
società. 

Come si può vedere, la maggior parte di questi obiettivi 
è strettamente correlata con le attitudini generali attese 
per ogni adulto e, di conseguenza, è giusto promuovere 
ƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ Řƛ ǉǳŜǎǘŀ ƳŀǘŜǊƛŀ ǇŜǊ ǉǳŀƭǎƛŀǎƛ ǇŜǊǎƻƴŀ 
indipendentemente dalle sue capacità e dal grado di 
intelligenza. 

wǳƻƭƻ ŘŜƛ DƛƻŎƘƛ ƴŜƭƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭŀ aŀǘŜƳŀǘƛŎŀ 

Bisogna, quindi, promuovere con ogni mezzo lo studio 
della matematica. In considerazione di questa esigenza 
ƭŀ ŘƻƳŀƴŘŀ ƻǊŀ ŘƛǾŜƴǘŀ ά/ƻƳŜ Ǉƻǎǎƻƴƻ L ƎƛƻŎƘƛ 
proƳǳƻǾŜǊŜ ƭƻ ǎǘǳŘƛƻ ŘŜƭƭŀ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀΚέ Lƴ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊŜ 
questa domanda diventa più rilevante in caso di adulti 
con lente abilità. 

Il contesto che può supportare un incentivo di successo 
per i giochi nel processo di apprendimento può scaturire 
al di fuori delle aspettative che possono avere impatto 
positivo sui diversi aspetti del comportamento umano: 
cognitivi, motivazionali, emotivi e sociali.  

La ricerca presente sostiene questo impatto positivo, 
anche se non ancora pienamente. Specialmente nel caso 
di adulti Ŏƻƴ ƭŜƴǘŜ ŀōƛƭƛǘŁ Řƛ ŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻΣ ƭΩƛƳǇŀǘǘƻ 
positivo sugli aspetti motivazionali, emotivi e sociali è 
fondamentale e ci si aspetta che possa avere influenza 
positiva anche sugli aspetti cognitivi.  

In psicologia è riconosciuto che il gioco porta gioia, ed è 
ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ŀƴŎƘŜ ǇŜǊ ƛƭ ǊŀƎƎƛǳƴƎƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭ άǇǊƻōƭŜƳ-
ǎƻƭǾƛƴƎέΣ ŘŜƭƭƻ ǎǾƛƭǳǇǇƻ ŘŜƭƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ Ŝ ŘŜƭƭŜ ǊŜƭŀȊƛƻƴƛ 
interpersonali. Ciò è valido sia per un adulto che per un 
bambino ed è fondamentale, inoltre, anche per 
principianti con apprendimento lento i quali possono 
attingere molto dagli elementi del gioco, mentre per gli 
adulti esistono anche altre fonti. 

Inoltre la ricerca psicologica afferma che giocare 
migliora il comportamento sociale sia di chi è già in una 
giusta direzione, sia di chi conduce una vita sbagliata. 

Per esempio, uno psicologo ha scoperto, facendo delle 
ricerche su alcuni assassini nelle carceri del Texas, che la 
mancanza del gioco è influente, tanto quanto altri fattori 
negativi nella vita di una persona che poi svilupperà un 
comportamento criminale. 

Per questi motivi quando dobbiamo misurarci con 
ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƛ ƎƛƻŎƘƛ ƴŜƛ ǇǊƻŎŜǎǎƛ Řƛ ƛƴǎŜƎƴŀƳŜƴǘƻ όŜ 
quindi di conseguente apprendimento) faremmo meglio 
a rivolgere metodi e sforzi verso:  

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844
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¶ Suscitare interesse e incoraggiare la motivazione 
Un gioco è una sequenza di scelte stimolanti. Viene 
quindi attivato un processo di coinvolgimento 
emotivo e critico a favore dello studente.  

¶ Utilizzo dei vantaggi che I giochi forniscono nel 
coinvolgere gli studenti in un ambiente di 
apprendimento di attive esperienze 
[ΩƛƴǘŜǊŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ǳƴ ƎƛƻŎƻ ŎǊŜŀ ƴŜƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ǳƴŀ 
migliore comprensione dei concetti, una migliore 
percezione degli oggetti e più rispetto verso gli altri 
studenti coinvolti. 

¶ Socializzazione tra le persone coinvolte sfruttando 
competizione ed elementi di sfida 
I giochi sono parte della vita sociale quotidiana.  Ciò 
è particolarmente importante in caso di studenti 
ƭŜƴǘƛ ƴŜƭƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻΣ ƭŀ loro lentezza potrebbe 
derivare da una mancanza di relazioni sociali e di 
scambio di idee. 

¶ Collegamento con situazioni di vita reale 
Molti sono I giochi che riflettono le attività della vita 
reale e questa è proprio la loro utilità. 

¶ Sviluppo di un ambiente felice e gioioso 
Come già detto la gioia è un dato utile nel processo 
di apprendimento. 

¶ Utilizzo delle parti del gioco (struttura, regole, 
attrezzature ecc.) al fine di sviluppare un adeguato 
ŀǇǇǊƻŎŎƛƻ ŀƭƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ  
I componenti di un gioco, in particolare quelli 
ǊƛƎǳŀǊŘŀƴǘƛ ƭΩŜǎǘŜǘƛŎŀΣ ƭŜ ƛƭƭǳǎǘǊŀȊƛƻƴƛΣ Ŝ ƭŜ ǊƛŎŎƘŜ 
attività possono essere utilizzate per un significativo 
apprendimento. Anche gli elementi del problem- 
solving forniscono ampie idee per la formazione di 
un pensiero strategico e critico. 

Metodologia dei Giochi Matematici 

La metodologia di giochi matematici comprende una 
ǎŜǊƛŜ Řƛ ŀǘǘƛǾƛǘŁ ŎƘŜ ŘŀǊŀƴƴƻ ŀƭƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ όŜ 
ǎƻǇǊŀǘǘǳǘǘƻ ƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ Řƛ ŀŘǳƭǘƛ ǇǊƛƴŎƛǇƛŀƴǘƛ Ŏƻƴ ƭŜƴǘŜ 
ŀōƛƭƛǘŁύ ǳƴŀ ōŀǎŜ ǇŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƛ ƎƛƻŎƘƛ ŎƻƳŜ ƳŜȊȊƻ 
educativo nello sviluppo della alfabetizzazione 
matematica. In questo contesto essa comprende tre 
principali risultati (un compendio di giochi di 
matematica, una guida di giochi di matematica e un 
ŎƻǊǎƻ Řƛ ŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜ ǇŜǊ ƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜύ ŎƘŜ ǎǳǇǇƻǊǘŀƴƻ 
vari criteri e metodi per imparare ed insegnare. 

Fattori da considerare nel seguire la metodologia 

Nel delineare una lezione con la metodologia dei giochi 
e considerando che il target degli studenti sarà piuttosto 
Řƛ ŀŘǳƭǘƛ ƭŜƴǘƛ ƴŜƭƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻΣ ŝ ǳǘƛƭŜ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǊŜ 
una serie di fattori che possono determinare le loro 
difficoltà. Lo sforzo sarà di sfruttare la potenza dei giochi 
al fine di alleviare o diminuire queste difficoltà. Tali 
fattori includono I seguenti: 

¶ Problemi di lingua 
Nelle classi di matematica, quando gli studenti 
hanno problemi di lingua, fanno fatica anche con I 
simboli, quando esprimono concetti e quando 

ascoltano le spiegazioni Questi problemi compaiono 
ŀƴŎƘŜ ƴŜƭƭŜ άŦǊŀǎƛέ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎƘŜΦ 

¶ Fattori cognitivi 
Essi possono essere attribuiti a fattori percettivi, di 
memoria, di attenzione o di ragionamento. La 
ǇŜǊŎŜȊƛƻƴŜ ƛƳǇƭƛŎŀ ƭΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ 
ŘŜƭƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ ǇŜǊ ƭŀ ƳŜƳƻǊƛŀ ƻ ǇŜǊ ƛƭ ƭƻǊƻ ǳǘƛƭƛȊȊƻΦ 

¶ Fattori metacognitivi 
La metacognizione è la consapevolezza delle 
competenze, strategie e risorse necessarie per 
ŜǎŜƎǳƛǊŜ ǳƴΩŀǘǘƛǾƛǘŁ Ŝ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ Řƛ ǳǘƛƭƛȊȊŀǊŜ 
meccanismi di autoregolamentazione, compresi gli 
ŀŘŜƎǳŀƳŜƴǘƛΣ ǇŜǊ ŎƻƳǇƭŜǘŀǊŜ ƭΩŀǘǘƛǾƛǘŁΦ Dƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ 
con problemi in questo campo non riescono a 
selezionare ed utilizzare strategie di apprendimento 
efficaci. I giochi potrebbero fornire il forum per far 
fronte a tali difficoltà. 

¶ Fattori motori 
Le abilità motorie, come quelle percettive, 
coinvolgono più di un processo. Possono implicare 
la memoria di un simbolo insieme con la sua forma 
effettiva (memoria visiva e motoria); possono 
implicare la percezione visiva ed il trasferimento 
ŘŜƭƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜ όŎƻǇƛŀύΤ ƻ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŎƻƛƴǾƻƭƎŜǊŜ ƛ 
muscoli specifici per le attività richieste. Gli 
indicatori di problemi motori sono ben visibili: 
errato stile dei simboli, poco controllo della 
spaziatura, eccessivo tempo per lo svolgimento di 
ǳƴΩŀǘǘƛǾƛǘŁ ŜŘ ŜƭǳǎƛƻƴŜ ŘŜƭ ƭŀǾƻǊƻ ǎŎǊƛǘǘƻΦ 

¶ Fattori sociali ed emotivi 
Tali fattori sono ad ampio spettro, tra cui le relazioni 
tra pari, la ŎƻƻǇŜǊŀȊƛƻƴŜΣ ƭΩŀǳǘƻǎǘƛƳŀ ŜŎŎΦ !ƴŎƘŜ ƛƴ 
questi casi I giochi potrebbero rivelarsi utili. 

¶ Abitudini di studio 
ά!ōƛǘǳŘƛƴƛ Řƛ ǎǘǳŘƛƻέ ǎƛ ǊƛŦŜǊƛǎŎŜ ŀ ŎƻƳŜ Ǝƭƛ ƛƴŘƛǾƛŘǳƛ 
si approcciano allo studio, la loro disciplina, e 
motivazione, la definizione degli obiettiǾƛΣ ƭΩƛƳǇŜƎƴƻ 
ƴŜƭƭƻ ǎǘǳŘƛƻΣ ƭŜ ŀǘǘƛǾƛǘŁ Ŝ ƭΩŀŎŎŜǘǘŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ǎŦƛŘŜΦ 

¶ Esperienze precedenti 
Se lo studente ha avuto esperienze negative 
precedenti, si rifiuta di essere coinvolto nel 
processo di apprendimento. Ancora una volta I 
giochi potrebbero alleviare tali ricordi. 

Di conseguenza quello che dobbiamo considerare 
quando prepariamo il lavoro con i giochi matematici è: 

¶ Studente lento (la lentezza è causata da altre aree di 
apprendimento?) 

¶ Base matematica 

¶ Esigenze di socializzazione della persona 

¶ Motivazioni e indicazioni del gioco riferite alla vita 
quotidiana 

¶ hŦŦŜǊǘŀ Řƛ ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŁ ǇŜǊ ƭΩǳǎƻ ŘŜƛ ōŜƴŜŦƛŎƛ ǎǳŘŘŜǘǘƛ 
!ǇǇǊƻŎŎƛ ƎŜƴŜǊŀƭƛ ǇŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƛ ƎƛƻŎƘƛ ƴŜƭƭƻ ǎǘǳŘƛƻ 
della matematica 

hǾǾƛŀƳŜƴǘŜ ƛƭ ŎǊƛǘŜǊƛƻ ŎƘŜ ǎƛ ŀŘƻǘǘŜǊŁ ǇŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƛ 
ƎƛƻŎƘƛ ƴŜƭƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻΣ ŘƛǇŜƴŘŜǊŁ Řŀ ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ Řƛ 
obiettivi da raggiungere che andranno dalla matematica 
alle argomentazioni già citate, che riflettono I vantaggi 
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della metodologia. In questo contesto possiamo 
suggerire I seguenti metodi: 

¶ Utilizzare la metodologia come introduzione ad un 
argomento matematico 
[ΩƛŘŜŀ ŝ Řƛ ŎƘƛŜŘŜǊŜ ŀƛ ǇŀǊǘŜŎƛǇŀƴǘƛ Řƛ ƎƛƻŎŀǊŜ ǳƴ 
gioco che può essere associato ai suoi obiettivi di 
apprendimento. Questa potrebbe essere la base per 
ƭƻ ǎǾƛƭǳǇǇƻ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊŜǎǎŜΦ tǳƼ ŀƴŎƘŜ ŜǎǎŜǊŜ 
utilizzato come un rompi ghiaccio sia per le relazioni 
tra le persone coinvolte nel progetto, sia per le 
predisposizioni degli alunni verso la matematica 
(che sono di solito negative). 

¶ Utilizzo della metodologia per la creazione di un 
ambiente felice e gioioso 
Questa idea sviluppa condizioni positive sia per 
ƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ǎƛŀ ǇŜǊ ƛƭ ǎǳǇŜǊŀƳŜƴǘƻ ŘŜƎƭƛ 
ŀǘǘŜƎƎƛŀƳŜƴǘƛ ƴŜƎŀǘƛǾƛ Ŝ ƭΩŀƴǎƛŀΦ 

¶ Utilizzo della metodologia come mezzo per la 
comprensione di concetti e processi matematici 
Ovviamente un tale approccio è un valido sostituto 
di un modo tradizionale sfruttando I vantaggi della 
metodologia. 

¶ Utilizzo della metodologia per il consolidamento 
dei diversi concetti o processi studiati 

9Ω ŀŦŦŜǊƳŀǘƻ ŎƘŜ ƛƭ ǇǊƻŎesso di apprendimento della 
matematica richiede un approccio di questo tipo. 

¶ Utilizzo della metodologia per collegare la 
matematica a situazioni di vita reale 
[ΩǳƴƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀ Ŏƻƴ ƭŀ Ǿƛǘŀ ǊŜŀƭŜ ŝ ǳƴ 
bene per gli adulti come la necessità di vedere 
applicato ciò che hanno da imparare. 

¶ Utilizzo della metodologia per lo sviluppo di abilità 
del pensiero critico e del problem-solving 
È obiettivo principale che ogni studente sviluppi tali 
ŎƻƳǇŜǘŜƴȊŜΦ L ƎƛƻŎƘƛ ǎƻƴƻ ƭΩƛŘŜŀƭŜ ǇŜǊ ǎǾƛƭǳǇǇŀǊŜ 
strategie, per affrontare al meglio le problematiche 
e non solo per memorizzare. 

¶ Utilizzo della metodologia per stimolare la 
ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁΣ ƭŀ ǇǊƻŘǳǘǘƛǾƛǘŁ Ŝ ƭΩƛƴƴƻǾŀȊƛƻƴŜ 
Questa idea migliora le competenze degli studenti e 
ŦƻǊƴƛǎŎŜ ƛƭ Ǝƛǳǎǘƻ ŀǇǇǊƻŎŎƛƻ ǇŜǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻΦ 
PuƼ ŜǎǎŜǊŜ ǳǎŀǘƻ ǇŜǊ ƭΩŀŘŀǘǘŀƳŜƴǘƻ ŀƛ ƎƛƻŎƘƛ ƻ ǇŜǊ 
costruirne dei nuovi. 

¶ Utilizzo della metodologia per sciogliere le 
difficoltà di rapporto tra gli studenti 
Come accennato in precedenza tale approccio può 
creare un ambiente cooperativo, stimolante e 
gioioso, creando così condizioni ideali per lo studio. 

 

La tabella seguente riporta alcuni esempi per i vari metodi che vengono presentati in questa guida: 

Metodo Gioco presentato in GiochiςMatematici 

Introduzione a un argomento 1.2 Dama 

Ambiente gioioso 4.1 Bocce 

Mezzo educativo 1.3. Dama matematica, 10.1 Okey, 3.2 Scarabeo Matematico 

Consolidamento 10.3 Sudoku 

Matematica nella vita reale 3.3 Monopoly 

Risoluzione di problemie pensiero 

critico 

2.3 Combinazione 9, 7.1 Quadrato magico, 9.3 Gioco dei cerini 

Creatività, produttività, innovazione 1.4 Tangram, 8.2 Salto della corda 

Rafforzamento delle relazioni 5.2 Sette passi, 8.3 Hora 

 

  

SUGGERIMENTI PER LΩUTILIZZO DI QUESTA GUIDA 

¶ [ΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ della guida è quello di fornire agli insegnanti ed educatori il materiale per insegnare le 

competenze di base in matematica. 

¶ La Guida include 33 partite. 

¶ Il modo migliore per gli insegnanti di scegliere ciò che meglio si adatta consiste nel controllare la 

{ȅƴƻǇǎƛǎ όǇŀƎΦ млύ ŘƻǾŜ ŎΩŝ ǳƴŀ ƭƛǎǘŀ ŘŜƛ ƎƛƻŎƘƛ ŜŘ ǳƴ ŎƻƴǘŜƴǳǘƻ Řƛ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀ ŀǎǎƻŎƛŀǘƻ ŀŘ ƻƎƴǳƴƻΦ 

¶ Ogni sezione della Guida è associata ad un gioco.  
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Come usare questo libro guida? 

OGNI CAPITOLO DI QUESTA GUIDA CONSISTE SOLITAMENTE DI 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

  

   

PRELIMINARI SULLA 

LEZIONE 
Con obiettivi, strumenti, 

materiali e organizzazione, 

con descrizione della lezione 

e altre osservazioni utili per 

ƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜΣ Řŀ ƭŜƎƎŜǊŜ 

durante la preparazione della 

lezione 

 
 

SCHEDA PER GLI 

STUDENTI 
Con spazi vuoti e 

aree libere per 

essere completata 

dallo studente 

SCHEDA PER GLI 

INSEGNANTI 

CON ESERCIZI 

COMPILATI 

 

  
Come base per 

ƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ 

durante la lezione 

COPIA DI 

MODELLI E ALTRO 

MATERIALE 
/ƻƴ Ŏǳƛ ƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ 

può preparare la sua 

lezione più 

facilmente 
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Nome e numero del gioco

1.
1 

M
ul

in
o

1.
2 

D
am

a

1.
3.

 D
am

a 
M

at
em

at
ic

a

1.
4 

Ta
ng

ra
m

1.
5 

B
at

ta
gl

ia
 N

av
al

e

1.
6 

F
or

za
 Q

ua
ttr

o

1.
7 

G
io

ch
i c

on
 i 

da
di

1.
8 

D
om

in
o

2.
1 

S
ka

m
ba

lo
ve

 

2.
2 

N
on

 ti
 a

rr
ab

bi
ar

e-
 L

ud
o

2.
3 

C
om

bi
na

zi
on

e 
9

3.
1 

B
la

ck
 J

ac
k

3.
2 

S
ca

ra
be

o 
M

at
em

at
ic

o

3.
3 

M
on

op
ol

i

4.
1 

P
et

an
qu

e 
- 

 b
oc

ce

4.
2 

Tr
is

4.
3 

M
or

ra
 c

in
es

e

Area della  Matematica (A) con obiettivi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

A1 Numeri interi

Contare  fino a 10 elementi X X X X X X X X X X X X X X

Disegnare una linea dei numeri e ordinare fino a 10 X X X

Comprendere un sistema di coordinate e  individuare posizioni fino a 10 X X X X X X

Contare  fino a 20 elementi X X X X X X X X X X

Leggere e scrivere numeri fino a 10 incluso lo zero X X X X X X

Leggere e scrivere numeri fino a 20 incluso lo zero X X

Disegnare una linea dei numeri e ordinare fino a 20 X

Comprendere un sistema di coordinate e individuare posizioni fino a 20X X

Ordinare e confrontare numeri fino a 10 incluso lo zero X X X X X X

Ordinare e confrontare numeri fino a 100 incluso lo zero X X X X X X X X

Comprendere un sistema di coordinate e  individuare posizioni fino a 100 X  

Addizionare numeri ad una cifra con totale entro il 10 X X X X X X

Addizionare numeri interi a due cifre X X X

Sottrarre dal 10 numeri  ad una cifra X X X X

Memorizzare addizioni e sottrazioni  con il numero 10 X

Interpretare +, - e = in situazioni pratiche per risolvere problemi X X X X X

Multiplicare usando numeri interi ad una cifra X X X X X

Utilizzare la calcolatrice per verificare i calcoli con numeri interi X X X X X X X X

Approssimare per arrotondamento alla decina più vicina

Util izzare e interpretare  +, -, x, e / in situazioni pratiche X X

Ordinare e confrontare numeri fino a 20 incluso lo zero X X X X X

Riconoscere, descrivere ed estendere sequenze X  X X

5ŜǘŜǊƳƛƴŀǊŜ ƛƭ ƴǳƳŜǊƻ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾƻ ƛƴ ǳƴŀ ǎŜǉǳŜƴȊŀ ƭƛƴŜŀǊŜ όŜΦƎΦΣ нΣ пΣ сΧύ X

A2 Frazioni, decimali e percentuali

Leggere, scrivere e confrontare metà e quarti di quantità  X    

Trovare metà e quarti di piccoli numeri di elementi o figure X

Leggere e addizionare metà di quantità

A3 Misure comuni

Riconoscere e  scegliere monete e banconote X X X

Fare somme di denaro X X X

Collegare eventi familiari ad anno,mese e settimana

Descrivere misure e confrontare X

Descrivere lunghezza, larghezza e altezza x X X X

descrivere il peso e saperlo usare X

leggere e comprendere  l 'ora digitale X

Comprendere misure di peso X X

Leggere e comprendere la temperatura

A4 Forma e Spazio (Geometria)

Riconoscere e nominare figure bi-dimensionali X X X X X X X X

Descrivere lunghezza e larghezza delle figure X X X X X X

Comprendere linee, segmenti, distanza X X X

Riconoscere e nominare figure tri-dimensionali X X X

Descrivere lunghezza, larghezza e altezza delle figure X X X X X X
Conoscere i nomi delle figure X X
Comprendere la simmetria nelle figure  
Comprendere la lunghezza di una linea, di un segmento X X X
Comprendere e confrontare angoli X X
Misurare aree contando quadrati o usando griglie X X X X
Lavorare con volumi semplici X X
A5 Dati e misure statistiche
Estrapolare semplici informazioni da liste, tabelle, diagrammi X
Ordinare e classificare oggetti secondo un criterio X
Costruire semplici diagrammi

A6 Probabilità
Comprendere la probabilità X X X X
Identificare  una gamma di risultati possibil i usando un dado X
Identificare  una gamma di risultati possibil i usando più dadi

Identificare  una gamma di risultati possibil i usando una carta

Identificare possibil ità di successo togliendo una corrispondenza X

A7 Logica matematica

Determinare l 'uso di approcci, strategie, materiali X X X X X X X

Usare strumenti, es. sequenze manipolative per risolvere problemi X X  X X

Osservare le regole (regole del gioco o regole matematiche) X X X X X X X X X X X X X X X X X

SYNOPSIS  

tŀƎƛƴŀм όŘŀƭ ƎƛƻŎƻ ƴΦм ŀƭ ƴΦмтύΥ bŜƭƭŀ ǇǊƛƳŀ Ŏƻƭƻƴƴŀ ŎΩŝ ƭΩŜƭŜƴŎƻ Řƛ ƻōƛŜǘǘƛǾƛ ǇŜǊ ƭŜȊƛƻƴƛ Řƛ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀ ǇŜǊ 

principianti, che nella tabella sono segnati con una X.  
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Pagina 2: in questa pagina troveremo i giochi dal n.18 al n.34. 
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 1.1 LE NOVE PEDINE - MULINO (GIOCO DA TAVOLO) 

OBIETTIVI 

¶ I partecipanti dovrebbero essere abili nel contare fino a 9 

elementi. Questo gioco è stato scelto perché il 9 è il numero 

maggiore a cifra singola. 

¶ L ǊŀƎŀȊȊƛ ƛƳǇŀǊŀƴƻ ŎƘŜ ŎŀƳōƛŀƴŘƻ ƭΩƻǊŘƛƴŜ ƛƭ numero rimane lo 

stesso. 

¶ Saper contare avanti e indietro partendo da qualunque numero. 

¶ LƳǇŀǊŀƴƻ ƭΩƛŘŜŀ Řƛ ǳƴŀ linea numerica. 

ORGANIZZAZIONE, MATERIALI E STRUMENTI 

¶ Prendere un tabellone ogni tre giocatori. 

¶ Ogni gruppo ha bisogno di 9 pedine bianche e 9 nere. 

¶ Preparare copie delle schede per ogni studente. 

¶ La lezione dura 45 minuti. 

DESCRIZIONE DELLA LEZIONE 

Prima parte della lezione 

¶ Spiegazione del ƎƛƻŎƻ ά[Ŝ ƴƻǾŜ ǇŜŘƛƴŜέ 

¶ Organizzare gruppi di tre persone. 

¶ Ogni gruppo siede ad un tavolo. 

¶ Ruolo delle persone nel gruppo: una persona guarda e altri due giocano.  

¶ I partecipanti giocano diverse volte. Ogni volta iniziano con 9 pedine. 

I giocatori si divertono e a volte vincono. Questo li rende più sicuri di sé. 

¶ I partecipanti imparano a contare fino a nove mettendo le pedine nel riquadro. 

Seconda parte della lezione 

¶ Distribuire le schede di lavoro ad ognuno. 

¶ Seguire le istruzioni della scheda. 

¶ Segnare le pedine con i numeri. 

¶ Dƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ƛƳǇŀǊŀƴƻ ŎƘŜ ƭΩǳƭǘƛƳƻ ƴǳƳŜǊƻ ǉǳŀƴŘƻ ǎƛ Ŏƻƴǘŀ ŝ ǉǳŜƭƭƻ ŎƘŜ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƭŀ ǎƻƳƳŀ delle pedine. 

¶ I partecipanti imparano che i numeri hanno un ordine così costruiscono la linea dei numeri. 

¶ !ƎƎƛǳƴƎŜǊŜ ƭƻ άлέ ŀƭƭΩƻǊŘƛƴŜ ŘŜƭƭŀ ƭƛƴŜŀ ŘŜƛ ƴǳƳŜǊƛΦ 

SUGGERIMENTI UTILI 

¶ Alla fine della lezione la scheda sarà completata. 

¶ Se i partecipanti non ǎŀƴƴƻ ƭŜƎƎŜǊŜΣ ƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ ƭƛ ƎǳƛŘŜǊŁΦ 

¶ Se i partecipanti hanno difficoltà a contare, bisogna fare una prova, dare più tempo o dividere il gruppo. 

¶ Se i partecipanti hanno difficoltà a scrivere i numeri, bisogna dividere la lezione in due parti. 

 Prima lezione: gioco e conteggio; seconda lezione: giocare e scrivere i numeri. 

¶ Lezione successiva: provare un altro gioco nel quale i partecipanti devono contare fino a nove.  
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SCHEDA 1.1 (STUDENTE) 

 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 

  

Iniziare il Gioco delle 9 pedine con 9 pedine per ogni 

giocatore. 

Quante pedine vedi nella figura? 

___________________________________________ 

 

 

 

Conta di nuovo le pedine e scrivi il numero! 

vǳŀƭ ŝ ƭΩǳƭǘƛƳƻ ƴǳƳŜǊƻΚ 

___________________________________________ 

___________________________________________ 

___________________________________________ 

 

Dare un numero ad ogni pedina seguendo le linee! 

Iniziare dal lato sinistro! 

[ΩǳƭǘƛƳƻ ƴǳƳŜǊƻ ŝ ƭŀ ǎƻƳƳŀ ŘŜƭƭŜ ǇŜŘƛƴŜΦ 

Quante pedine sono in tutto? 

___________________________________________ 

___________________________________________ 

___________________________________________ 

 

 

 

 

Dare un numero ad ogni pedina sulla linea! 

 

Hai ottenuto una ______________  

Ed i numeri sono _________________,  

sono in sequenza! 
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SCHEDA 1.1 (INSEGNANTE) 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
  

Iniziare il Gioco delle 9 pedine con 9 pedine ogni 

giocatore. 

Quante pedine vedi nella figura? 

Io vedo 9 pedine! 

 

 

 

Conta di nuovo le pedine e scrivi i numeri! 

vǳŀƭ ŝ ƭΩǳƭǘƛƳƻ ƴǳƳŜǊƻΚ 

1  2  3  4  5  6  7  8  9 

Lõultimo numero ¯ il 9! 

 

 

Dare un numero ad ogni pedina seguendo le linee! 

Iniziare dal lato sinistro! 

[ΩǳƭǘƛƳƻ ƴǳƳŜǊƻ ŝ ƭŀ ǎƻƳƳŀ ŘŜƭƭŜ ǇŜŘƛƴŜΦ 

Quante pedine sono in tutto? 

9 

perch¯ lõultimo numero del conteggio ¯ 9 

 

 

Dare un numero ad ogni pedina sulla linea! 

 

Hai ottenuto una linea dei numeri  

Ed i numeri sono ordinati,  

sono in sequenza! 
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 1.2 CHECKERS - DAMA (GIOCO DA TAVOLO) 

OBIETTIVI 

¶ I partecipanti dovrebbero contare fino a 12. La Dama è stata scelta 

perché è un gioco di 8 campi per 8 e si gioca con 12 pedine ciascuno. 

¶ Gli studenti sanno che tutti i campi della scheda hanno le stesse 

dimensioni. 

¶ Gli studenti imparano tutto sui quadrati (lunghezza, altezza e angolo 

retto). 

¶ Gli studenti costruiscono differenti quadrati e contano i campi. 

¶ Gli studenti imparano i numeri dai quadǊŀǘƛ ŀŘ ŜǎŜƳǇƛƻΥ άǳƴŀ ǇƛŀȊȊŀ 

lunga 3 campi, è composta da 9 campi-оȄоҐфέ 

¶ Gli studenti imparano le moltiplicazioni con fattori uguali. 

STRUMENTI, MATERIALI ED ORGANIZZAZIONE 

¶ Prendere una Dama (campi da 8 per 8). 

¶ Ogni gruppo necessita di 12 pedine bianche e 12 nere. 

¶ Preparare copie delle schede per ogni studente. 

¶ Ogni studente ha bisogno di una riga ed una matita (per la costruzione) 

¶ La lezione dura circa 45 minuti. 

DESCRIZIONE DELLA LEZIONE 

Prima parte della lezione 

¶ {ǇƛŜƎŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ƎƛƻŎƻ ά5ŀƳŀέ 

¶ Organizzare gruppi da tre persone. 

¶ Ogni gruppo siede ad un tavolo. 

¶ Ruolo dei giocatori: uno controlla giocatori e regole e due giocano.  

¶ L ǇŀǊǘŜŎƛǇŀƴǘƛ ƎƛƻŎŀƴƻ ŀƭŎǳƴŜ ǾƻƭǘŜ ƛƭ ƎƛƻŎƻ ŘŜƭƭŀ ά5ŀƳŀϦΦ 5ŜǾƻƴƻ ǎŜƳǇǊŜ ƛƴƛȊƛŀǊŜ Ŏƻƴ мн ǇŜŘƛƴŜΦ  

 I giocatori si divertono e, a voƭǘŜΣ ǾƛƴŎƻƴƻ ƛƭ ƎƛƻŎƻΦ vǳŜǎǘƻ ŀǳƳŜƴǘŀ ƭΩŀǳǘƻ ǎǘƛƳŀΦ 

¶ I partecipanti imparano a contare fino a 12 mettendo le pedine nel riquadro. 

Seconda parte della lezione 

¶ Preparare le schede per ogni giocatore. 

¶ Seguire le istruzioni della scheda. 

¶ Studiare tutto sui quadrati. 

¶ Guardare i diversi quadrati della scheda e contare i campi nei quadrati. 

¶ Fare una lista di quadrati numerati e studiare la moltiplicazione. 

SUGGERIMENTI UTILI 

¶ Al termine della lezione la scheda dovrà essere completata. 

¶ Se i partecipanti non sanno legƎŜǊŜΣ ƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ ŘŜǾŜ ƎǳƛŘŀǊƭƛΦ 

¶ Se i partecipanti non sanno contare, bisogna fare una prova, dare più tempo o si può dividere il gruppo. 

¶ Se i partecipanti hanno difficoltà nelle moltiplicazioni con i numeri a cifra singola, mostrare i quadrati e farli 

ŎƻƴǘŀǊŜ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ essi. 

¶ Con il GEOGEBRA del computer gratuito è possibile costruire figure geometriche facilmente: 

www.geogebra.org  

¶ Si possono fare più calcoli contando i quadrati! 

http://www.geogebra.org/
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SCHEDA 1.2 (STUDENTE) 

 
A=b=c=d 

 
 

 

/ƻǎΩŝ ǳƴ ΨǉǳŀŘǊŀǘƻΩΚ 

Un quadrato è una figura geometrica 

con le seguenti caratteristiche: 

________________________________ 

________________________________ 

________________________________ 

 

  

Disegna un quadrato con una lunghezza 

laterale di 3 UL (unità di lunghezza) 

Conta i campi in questo quadrato! 

  

 

 

Disegna 2 differenti quadrati con 

lunghezza laterale da 1 a 9 UL! 

(utilizza la griglia qui al lato, parla con gli 

altri studenti, affinché tutti i quadrati 

siano costruiti) 

Conta i campi in questi quadrati ed 

annotali in tabella! 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

         

 

Definizione 

________________________________ 

________________________________ 

________________________________ 
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SCHEDA 1.2 (INSEGNANTE) 

 
A=b=c=d 

 
 

 

/ƻǎΩŝ ǳƴ ǉǳŀŘǊŀǘƻΚ 

Un quadrato è una figura geometrica 

con le seguenti caratteristiche: 

Tutte le lunghezze laterali sono uguali. 

Tutti gli angoli sono uguali; sono angoli 

retti. 

 

 

Costruisci un quadrato con una 

lunghezza laterale 3 UL (unità di 

lunghezza) 

 

Conta i campi in questo quadrato! 

Ci sono 9 campi nel quadrato con 

lunghezza laterale 3. 

 

 

 

Costruisci 2 o 3 differenti quadrati con 

lunghezza laterale da 1 a 9 UL! 

 (Usa la griglia a sinistra, parla con gli 

altri studenti affinché tutti i quadrati 

siano costruiti)    

 

Conta i campi in questi quadrati ed 

annotali in tabella! 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 4 9 16 25 36 49 64 81 

 

Definizione 

I numeri nella seconda riga sono chiamati 

numeri quadrati. 
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Modello per fare le copie per gli studenti: 
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 1.3 DAMA MATEMATICA (GIOCO DA 

TAVOLO) 

REQUISITI 

¶ I partecipanti sanno contare e calcolare con i numeri interi tra 0 

e 11. Sanno che la moltiplicazione per 0 è sempre 0 e diviso 0 

non è possibile, quindi questa mossa non è consentita. 

¶ Gli studenti già conoscono il gioco della Dama. 

OBIETTIVI 

¶ La dama matematica è un gioco per esercitarsi con i numeri tra 

0 e 11. 

¶ Per gli studenti il gioco è la resa dei conti. Divertitevi. 

STRUMENTI, MATERIALI E ORGANIZZAZIONE 

¶ Prendere un tabellone (8 per 8) ogni 3 giocatori. 

¶ I campi bianchi del gioco sono contrassegnati con simboli 

aritmetici. È possibile combinare diversi simboli aritmetici o, 

ǇƛǴ ǎŜƳǇƭƛŎŜΣ ǎƛ ƛƴƛȊƛŀ ǎƻƭƻ Ŏƻƴ ƭΩŀŘŘƛȊƛƻƴŜ e poi si va avanti. 

¶ Ogni gruppo ha bisogno di 12 pedine bianche e 12 nere. Queste 

pedine sono contrassegnate con i numeri interi da 0 a 11. 

¶ Usare il modello copia della Dama 1.2! 

¶ La lezione dura 45 minuti. Se i giocatori non conoscono le 

regole della Dama, bisogna prima giocare per altri 45 minuti. 

DESCRIZIONE DELLA LEZIONE 

Prima parte della lezione (40 minuti) 

¶ {ǇƛŜƎŀǊŜ ƛƭ ƎƛƻŎƻ άDama matematicaέ όL ǇŀǊǘŜŎƛǇŀƴǘƛ ƎƛŁ ŎƻƴƻǎŎƻƴƻ ƛƭ ƎƛƻŎƻ ŘŜƭƭŀ 5ŀƳŀύΦ 

¶ Organizzare gruppi di 2 persone. 

¶ Ogni gruppo siede ad un tavolo. 

¶ Ruolo delle persone nel gruppoΥ ƛ ŘǳŜ ƎƛƻŎŀƴƻ ǳƴƻ ŎƻƴǘǊƻ ƭΩŀƭǘǊƻ όŝ ǳƴŀ ŎƻƳǇŜǘƛȊƛƻƴŜύΦ  

¶ L ǇŀǊǘŜŎƛǇŀƴǘƛ ƎƛƻŎŀƴƻ ǳƴ ŎŜǊǘƻ ƴǳƳŜǊƻ Řƛ ǾƻƭǘŜ ŀ άDama matematicaέΦ 5ŜǾƻƴƻ ǎŜƳǇǊŜ ƛƴƛȊƛŀǊŜ Ŏƻƴ мн ǇŜŘƛƴŜ 

nella posizione iniziale (guarda la figura). I giocatori ottengono solo il punteggio, il risultato di questo calcolo deve 

essere annotato. 

Seconda parte della lezione (5 minuti) 

¶ Ogni giocatore presenta il suo punteggio. 

¶ Chi ha più punti vince, ma intanto ognuno ha imparato molto esercitandosi con i calcoli. 

SUGGERIMENTI UTILI 

¶ Si può costruire la Dama matematica da soli (vedi pagina seguente). 

¶ : Ƴƻƭǘƻ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ŎƘŜ ƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ ŎƻƴƻǎŎŀ ƭŜ ŀōƛƭƛǘŁ ŘŜƛ ǇŀǊǘŜŎƛǇŀƴǘƛΦ 

¶ Iniziare, se necessario, con calcoli più semplici; per esempio si possono segnare i campi bianchi con + e le 

pedine con numeri tra 0 e 5-cosi che i giocatori possano contare 2+3=5 o 0+5=5 o 1+2=3.  

  
























































































































































































































































