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Programma di oggi

09:30 - 10:00 Introduzione: la devoluzione

10:00 - 10:30 Perché proprio i giochi?

10:30 - 11:30 Sessione di gioco

11:30 – 12:00 Portare i giochi in classe



La devoluzione



Il caso di Gaël

Gaël è un bambino che frequenta la classe seconda primaria pur avendo 8 
anni; il suo caso viene descritto così dai ricercatori: 

• invece di esprimere la propria conoscenza, la esprime sempre in termini 
che coinvolgono l’insegnante

• non parla mai delle proprie competenze, ma di quello che la maestra gli ha 
insegnato

• non parla mai delle proprie strategie, ma di come la maestra gli ha detto di 
fare



L’età del capitano

Testo di Gustave Flaubert

Una  nave si trova in mare, è partita da Boston carica di indaco, ha un carico di 
duecento barili, fa vela verso Le Havre, l’albero maestro è rotto, c’è del muschio sul 
castello di prua, i passeggeri sono in numero di dodici, il vento soffia in direzione 
NNE, l’orologio segna le tre e un quarto del pomeriggio, si è nel mese di maggio. Si 
richiede l’età del capitano.



Non proprio l’età del capitano, ma…
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La soluzione del problema…

Un camion dell’esercito trasporta 36 soldati. Se 1128 soldati devono essere 

trasportati in camion al campo d’addestramento, quanti camion devono 

essere usati?

Schoenfeld A.H. (ed.) (1987). Cognitive science and mathematics education. Hillsdale (N.J.): Lawrence Erlbaum Ass.



La soluzione del problema…

Un camion dell’esercito trasporta 36 soldati. Se 1128 soldati devono essere 

trasportati in camion al campo d’addestramento, quanti camion devono 

essere usati?

Risposte frequenti:

"31 col resto di 12" (29%) 

"31" (18%)

Schoenfeld A.H. (ed.) (1987). Cognitive science and mathematics education. Hillsdale (N.J.): Lawrence Erlbaum Ass.



La soluzione…
Un camion dell’esercito trasporta 36 soldati. Se 1128 

soldati devono essere trasportati in camion al campo 

d’addestramento, quanti camion devono essere usati?

Dei 45000 allievi quindicenni studiati 

negli USA da Schoenfeld, meno di un 

quarto (il 23%) è riuscito a dare la 

risposta attesa: 32. 

Il ricercatore statunitense afferma 

quindi che pochissimi studenti sono in 

grado di rileggere il senso della 

domanda, osando scrivere 32, di fatto 

non ottenuto formalmente 

nell’operazione, e propone come causa 

di questo comportamento questioni 

relative a fatti metacognitivi

"31 col resto di 12" (29%) 

"31" (18%)

Schoenfeld A.H. (ed.) (1987). Cognitive science and mathematics education. Hillsdale (N.J.): Lawrence Erlbaum Ass.
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11,7 %

35,8 %

40,5%

11,2%

Non proprio i soldati, ma…



Risolvere un problema di tipo scolastico standard coincide con il trovare la o 

le operazioni più adatte; si tratta cioè di interpretare aritmeticamente il testo, 

passando dalla sua formulazione in lingua naturale, all’espressione 

aritmetica che porta dai dati al risultato

Una volta eseguito questo passaggio-delega di traduzione e 

formalizzazione, il testo può anche essere dimenticato, non serve più, non è 

più oggetto di alcun controllo critico, logico o semantico e tutta la 

concentrazione e l’attenzione del risolutore si addensano allora sulla 

esecuzione di tale operazione, a mano o con la calcolatrice

Delega Formale



Ci possiamo cadere anche noi?

Un fruttivendolo ha acquistato da un contadino 54 kg di pere e le divide in 
12 cassette. 

Quanti chili di pere mette il fruttivendolo in ogni cassetta? 



Assunta la possibilità che venga sviluppato un contratto didattico 

disfunzionale rispetto agli obiettivi di apprendimento che possiamo porci, 

quali ‘antidoti’ possiamo avere?

Quindi?



Devoluzione

Come evitare o scardinare la formazione di contratti didattici 
disfunzionali?

Occorre che gli studenti assumano la responsabilità del proprio 
apprendimento (devoluzione) e questo avviene all’interno di 

situazioni a-didattiche



Devoluzione

Devolution is the act by which the teacher makes the student accept the 
responsibility for an (adidactical) learning situation or for a problem, 
and accepts the consequences of this transfer of this responsibility

Brousseau, 1997, p.230

Brousseau, G. (1997). Theory of didactical situations in mathematics (Trad. di N. Balacheff, M. Cooper, R. Sutherland, &
V. Warfield). Kluwer Academic publishers. 



Una situazione paradossale

Più l’insegnante esplicita chiaramente quello che vuole, più cede alle 

richieste dell’allievo spiegandogli esattamente cosa deve fare, più cerca di far 

fare all’allievo quello che vorrebbe, e più impedisce all’allievo stesso di 

arrivare ad un’effettiva comprensione e quindi ad un apprendimento 

significativo

L’allievo che accetta che sia l’insegnante a dargli le risposte, non le matura 

da sé e quindi non arriva ad un apprendimento significativo della 

matematica. D’altro canto se rifiuta tutte le informazioni date 

dall’insegnante, la relazione didattica allievo/insegnante si spezza



Teoria delle situazioni

• Situazione didattica L’insegnante struttura l’ambiente con l’obiettivo di 
giungere, alla fine dell’attività, a una conoscenza specifica. Siamo in pieno 
contratto didattico.

• Situazione non didattica Si tratta di una situazione non strutturata; le 
strategie messe in atto non sono specifiche di obiettivi cognitivi scolastici.

• Situazione a-didattica L’allievo sa che il problema è stato scelto per fargli 
acquisire una nuova conoscenza, ma sa anche che questa conoscenza è 
giustificata dalla logica interna della situazione e che può costruire senza 
far appello a ragioni didattiche.



Situazioni a-didattiche

L’insegnante cerca di proporre una situazione tale che gli alunni possano 
costruire il loro rapporto all’oggetto di conoscenza e possano modificarlo 
come risposta alle esigenze dell’ambiente (milieu) e non al desiderio 
dell’insegnante

Come crearle: l’alunno deve poter facilmente immaginare una risposta, ma 
questa risposta deve immediatamente rivelarsi insufficiente o inefficace



Giochi
da tavolo



Nella scuola primaria si 
potrà utilizzare il gioco, che 
ha un ruolo cruciale nella 
comunicazione, 
nell’educazione al rispetto 
di regole condivise, 
nell’elaborazione di 
strategie adatta a contesti 
diversi

Perché 
usare i 
giochi?



«Numeri e Pedine è un contenitore di esperienze di ricerca sul 
processo di insegnamento/apprendimento della matematica nella 
scuola del primo ciclo mediante l'uso di giochi da tavolo»

www.numeriepedine.it
www.facebook.com/groups/numeriepedine

https://youtu.be/7oR2XjVNT0A   

Il progetto Numeri & Pedine

http://www.numeriepedine.it/
http://www.facebook.com/groups/numeriepedine
https://youtu.be/7oR2XjVNT0A


Il progetto Numeri & Pedine

Co-coordinato con 
Liliana Silva

Università di Modena e 
Reggio Emilia

Patrocinato da
GameScience

Research Center



Chiudi la Scatola

www.numeriepedine.it 

http://www.numeriepedine.it/








Esempio di registrazione 



Il senso del numero fondazionale

(1) Riconoscere i numeri
Riconoscere i simboli dei numeri, il loro vocabolario e il loro significato. Identificare 
particolari simboli di numeri da un insieme e dare il nome a un numero mostrato. 

(2) Conteggio sistematico

Contare sistematicamente fino a venti  (avanti e indietro) o contare (avanti e indietro) a 
partire da un punto di partenza arbitrario. Conoscere la posizione di ciascun numero nella 
sequenza dei numeri. 

(3) Consapevolezza della 

relazione numero-quantità

Non solo comprendere la corrispondenza una-a-uno tra il nome del numero e la quantità 
rappresentata, ma anche che l’ultimo numero nel conteggio rappresenta il numero 
totale di oggetti. 

(4) Discriminare quantità
Comprendere le grandezze e confrontarle. Usare parole come «maggiore di…» o «minore 
di…»

(5) Comprendere diverse 

rappresentazioni del 

numero

Comprendere che un  numero può essere rappresentato in modi differenti, inclusa la 
linea dei numeri, diverse partizioni, vari manipolativi e le dita. 

(6) Stima
Stimare la dimensione di un insieme o di un oggetto. Posizionare un numero sulla linea 
dei numeri vuota. 

(7) Semplici competenze 

aritmetiche

Svolgere semplici operazioni aritmetiche, trasformare un piccolo insieme attraverso 
addizioni o sottrazioni. 

(8) Consapevolezza delle 

sequenze numeriche

Estendere una semplice sequenza numerica e identificare il numero mancante in una 
semplice sequenza numerica. 



Nelle sue ricerche, Geetha Ramani mette in evidenza come i giochi lineari 
possano avere un effetto positivo su numerose abilità numeriche

La linea dei numeri mentale

Ramani, G. B., & Siegler, R. S. (2008). Promoting broad and stable improvements in low‐income children’s numerical knowledge through playing number 
board games. Child development, 79(2), 375‐394.



In such games, the greater the number in a square, the greater (a) the distance that 
the child has moved the token, (b) the number of discrete moves the child has made, 
(c) the number of number names the child has spoken, (d) the number of number 
names the child has heard, and (e) the amount of time since the game began.

The linear relations between numerical magnitudes and these visuospatial, 
kinesthetic, auditory, and temporal cues provide a broadly based, multimodal 
foundation for a linear representation of numerical magnitudes

La linea dei numeri mentale

Ramani, G. B., & Siegler, R. S. (2008). Promoting broad and stable improvements in low‐income children’s numerical knowledge through playing number 
board games. Child development, 79(2), 375-394.



Tuttavia, nota che i giochi con un tabellone circolare sono meno efficaci di 
quelli con un tabellone lineare

Jemma C. Whyte e Rebecca Bull (2008) notano che i giochi di carte sono 
meno efficaci dei giochi lineari, ma comunque contribuiscono allo sviluppo 
di molte abilità numeriche

Scegliere accuratamente i giochi

Whyte, J. C., & Bull, R. (2008). Number games, magnitude representation, and basic number skills in preschoolers. Developmental psychology, 44(2), 588.



• Il gioco è un ambiente adatto a promuovere la devoluzione

• Consente di lavorare su specifiche abilità matematiche

• Fornisce un momento in cui il ruolo dell’errore cambia

• Può permettere di aggirare le convinzioni sull’autoefficacia

• Favorisce l’autovalutazione e l’autoregolazione

• Consente all’insegnante di effettuare una valutazione olistica

• Permette di lavorare anche in modo interdisciplinare

• Può supportare lo sviluppo di competenze trasversali

In sintesi



Sessione di gioco



Giocare in classe



• Giocare con tutta la classe

• Giocare a coppie

• Giocare per tavoli

Organizzare la classe



Quanto giocare? Quando giocare?

È fondamentale che il gioco faccia parte dell’attività didattica e non appaia 
come ‘altro’

Alcuni giochi si prestano particolarmente bene per essere usati in modo 
interdisciplinare (es. Stone Age, Hercules)

Il tempo



Giochi diversi possono essere usati per perseguire obiettivi diversi

• Introdurre un concetto attraverso il gioco stesso (es. divisione in Stone 
Age, simmetria in Patchwork Doodle e Seconda Chance, numeri negativi 
con Cubosaurs e Absolute Blast)

• Esercitare un’abilità (per es. addizioni a mente con Chiudi la Scatola, 
moltiplicazioni a mente con Kingdomino, conteggio con CatOwl)

• Analizzare le meccaniche del gioco stesso per introdurre un nuovo 
contenuto matematico

Tenere a mente l’obiettivo



Le carte di Stone Age



I valori fossero diversi, ma sempre tre numeri consecutivi?

Diciamo per esempio che A+A+L = 125 e che A è successivo di L

Cosa succederebbe se…



E se invece A+A+L = 222 ?

E se invece dei forzieri usassimo una X per indicare il numero che non 
conosciamo?

Cosa succederebbe se…



I giochi si prestano ad essere utilizzati come strumenti di valutazione in 
almeno due modi diversi:

• Proponendo situazioni problematiche ambientate all’interno del gioco

• Facendo osservazioni in classe – in tal caso servono strumenti appropriati

Il gioco e la valutazione



Problemi
a partire

dai giochi



Valutare il gioco



L’autovalutazione dello studente


	Diapositiva 1:  Giocare con i numeri:  dadi, plance e pedine per imparare la matematica
	Diapositiva 2: Programma di oggi
	Diapositiva 3: La devoluzione
	Diapositiva 4: Il caso di Gaël
	Diapositiva 5: L’età del capitano
	Diapositiva 6: Non proprio l’età del capitano, ma…
	Diapositiva 7: Non proprio l’età del capitano, ma…
	Diapositiva 8: Non proprio l’età del capitano, ma…
	Diapositiva 9: Non proprio l’età del capitano, ma…
	Diapositiva 10: La soluzione del problema…
	Diapositiva 11: La soluzione del problema…
	Diapositiva 12: La soluzione…
	Diapositiva 13
	Diapositiva 14
	Diapositiva 15
	Diapositiva 16: Ci possiamo cadere anche noi?
	Diapositiva 17
	Diapositiva 18: Devoluzione
	Diapositiva 19: Devoluzione
	Diapositiva 20: Una situazione paradossale
	Diapositiva 21: Teoria delle situazioni
	Diapositiva 22: Situazioni a-didattiche
	Diapositiva 23: Giochi  da tavolo
	Diapositiva 24: Perché usare i giochi?
	Diapositiva 25: Il progetto Numeri & Pedine
	Diapositiva 26: Il progetto Numeri & Pedine
	Diapositiva 27: Chiudi la Scatola
	Diapositiva 28
	Diapositiva 29
	Diapositiva 30
	Diapositiva 31
	Diapositiva 32: Il senso del numero fondazionale
	Diapositiva 33: La linea dei numeri mentale
	Diapositiva 34: La linea dei numeri mentale
	Diapositiva 35: Scegliere accuratamente i giochi
	Diapositiva 36: In sintesi
	Diapositiva 37: Sessione di gioco
	Diapositiva 38: Giocare in classe
	Diapositiva 39: Organizzare la classe
	Diapositiva 40: Il tempo
	Diapositiva 41: Tenere a mente l’obiettivo
	Diapositiva 42: Le carte di Stone Age
	Diapositiva 43: Cosa succederebbe se…
	Diapositiva 44: Cosa succederebbe se…
	Diapositiva 45: Il gioco e la valutazione
	Diapositiva 46: Problemi a partire dai giochi
	Diapositiva 47: Valutare il gioco
	Diapositiva 48: L’autovalutazione dello studente

