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Il testo d gli Orientamenti '91 le­
gitt ima finalmente l'introduzione 
della Matematica anche nella 
scuola dell'infanzia. L'aspetto più 
innovativo è però la considera­
zione della Matematica come di­
sciplina educativa e formativa in 
senso g nerale; come ((campo di 
esperienza» che contribui ce a 
sviluppare competenze profonde 
che i e prirnono nel linguaggio, 
in atteggiamenti po itivi nella ri­
cerca di soluzioni a situazioni 
problematiche, nella creatività. 
La sintesi ripercorre la riparti­
zione lassica d 11a Matematica 
nei tre temi: GeometIi . Aritme­
tica, Logica e Probabilità. 
La prima sezione è dunque desti­
nata alla fo rmazione dei concetti 

spaziali, evidenziando la funzio­
ne dell'esplorazione, della rap­
presentazione, della costruzione 
di sistemi di riferimento dell'in­
dividuazione di forme e di inva­
rianti; in sintesi considera tutti 
gli aspetti relativi alla collocazio­
ne spaziale. 
La terza sezione è dedicata a Lo­
gi a e Probabilità, tema poco 
pre ente nella pra i cola tica. 
Nella cuoIa dell'infanzia prima 
di avventurarci ad affrontare la 
logica degli enunciati o l'u o dei 
connettivi (che fa tanto «scuola» 
e dà tanta soddisfazione a cer­
tuni) si tratta di avviare i bam­
bini all'uso con sapevo l e sintat­
ticamente corretto del linguag­
gio comune, di ordinare e mette­
r in relazion oggetti, raccolte, 
eventi, di avviare i bambini 
all'anali i di semplici situazioni il 
cui e ito ' incerto, di far emer­
gere la differenza tra casualità e 
causalità. A que to scopo i gio­
chi di tipo combinatorio e pro ba­
bilistico svolgono una funzione 
essenziale. 
La seconda sezione prende in 
considerazione l'avvio all'Aritlne~ 
tica. L'idea portante è quella di 
scoprire le competenze che il 
bambino già possiede, di descri­
verle linguisticamente, di vilup­
parI attraver o l'attività ludi a e 
il gioco ed attraver o questi atti­
vare riflessioni consapevoli. 

Prendiamo, ad esempio, il nume­
ro naturale. Già prima del loro 
ingresso a scuola i bambini han­
no incontrato i numeri, soprat­
tutto in quanto «( nomi»; le parole 
uno, tre, cinque ... fanno ormai 
parte del loro vocabolario, le 
u ano in diverse situazioni; in se­
guito scopriranno la funzione del 
numero scritto. Alla cuoIa spet­
ta il compito di arricchire, siste­
mare, in taluni ca i precisare le 
loro intuizioni e cono cenze. 

• Le indicazioni rnetodologiche 
che si desumono dal testo pro­
grammatico meritan un'atten­
ta con iderazlone. Richiamia­
mo inteticamente qui di se­
guito alcune delle più significa­
tive. 

-	 innanzi tutto rispettare il bam­
bino, ' enza imporgli on vio­
lenza ciò che riteniamo, anche 
in buona fede, sia un bene per 
lui; 

- fondare gli interventi ulle com­
petenze dei bambini, prestando 
la massima attenzione all loro 
intuizioni, a ciò che sanno fare; 
i bambini sanno già m 110 di 
aritmetica, sanno moltissimo 
di logica, sanno orientarsi nel­
lo spazio e ordinar eventi, 
anno che cos" l'aleatorietà di 

un evento fortuito. Certo san­
no tutte queste cose in modo 
diverso da come le sa un adul­
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to; occorre comunque lavorare 
con loro, con ciò che sanno, su 
ciò che sanno; 

- promuovere l'esplorazione e la 
scoperta, all'interno di espe­
rienze motivanti in contesti si­
gnificativi, senza sostituirsi ai 
bambini, senza imporre loro i 
nostri modeHi ed i formalismi 
adulti; si tratta invece di ac­
compagnarli lungo il cammino 
della scoperta che essi stessi 
devono percorrere, con una ri­
gorosa attenzione e un'estre­
ma considerazione delle teorie 

che vanno via vie elaborando 
per spiegar i i fen omeni con 
cui vengono a contatto; 

- non anticipare (fa fare bella fi­
gura, ma è dannoso) e neppu­
re «bamboleggiare» (non ' uti­
le, perché fa perdere tempo 
prezioso); 

- ancorare le esperienze a una 
struttura curricolare, evitando 
interventi casuali o dettati 
dall'ispirazione del momento; 
la Matematica nella scuola 
dell'infanzia non è banale e 
non deve essere banalizzata, 

ma pensata; 
- valorizzare il gioco come stru­

mento strategi o di apprendi­
mento e di sviluppo; e perciò 
non considerare solo .i giochi 
di intrattenimento o (ma è già 
meglio!) soltanto i giochi di 
imitazione o di simulazione, 
ma anche i giochi delle tradi­
zioni, i giochi di strategia e di 
induzione. Soprattutto, però, 
non servirsi del gioco come di 
un espediente, truccando le 
carte, chiamando gioco ciò che 
gioco non è. 

Localizzare: ricorso a modi 
spontanei o guidati di esplora­
re il proprio ambiente, viverlo, 
percorrerlo, osservarlo, occu­
parlo. 
Orientamenti '91 

• Qualsiasi 	esperienza ha sem­
pre una struttura spazio-tem­
porale. Lo spazio , con il tempo, 
si qualifica dunque come «or­
ganizzatore pervasivo» della 
conoscenza della realtà e base 
su cui si strutturano gli ap­
prendimenti. 

Talvolta lo si dim nti a, ma la 
costruzione del pensiero spazia­
le ri .hiede all'individu tempi 
lunghi, l'intero arco della vita in­
fantile ... e oltre. 
Conoscere e sapersi orientare in 
uno spazio, anche nell'ambiente 
di vita, non è cosÌ banale come 
potrebbe apparire. La scelta di 
aggirare un ostacolo o di tornare 
sui propri passi è for temente le­
gata alla padronanza di una facol­
tà topologica: la capacità di rico­
noscere e seguire un percorso. 
Ecco perché i percorsi di esplora­
zione nell'ambiente di vita sono 
essenziali per scoprire le relazio­
ni tra i diversi elementi, per spe­
rimentare se una «strada» è per­
corribile o meno. 
Al ritorno a scuola i bambini rivi­
vono l'esperienza, la descrivono, 
la rappresentano. 
Quando i bambini non possiedo­
no anc ra sufficienti capacità 
grafiche, per prod urre rappre­
sentazioni leggibili i proporran­
no allora rappresentazioni in 3 
dimensioni. 
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Inventare, progettare, costruire 
oggetti espazi dell'ambiente. 
Orientamenti '91 

La lettura eli una storia, ad 
esempio la fiaba di Cappuccet­
to blu cosÌ come ce la propone 
Bruno Munari, evoca immagi­
ni mentali. Queste possono di­
ventare immagini concrete se 
con i bambini si costruisce 
l'ambiente in cui agiscono i 
personaggi della storia. 

Il plastico assume così le caratte­
ristiche di una mappa in 3 di­
mensioni, la cui costruzione 
chiama in gioco molti concetti e 
molte competenze. 
Intanto occorre progettare l'am­
biente sulla base delle immagini 
mentali che la lettura ha suscita­
to. I bambini più grandi sono or­
mai in grado di immaginarsi ab­
bastanza compiutamente la co­
struzione che vogliono realizza­
re prima di accingersi a 
costruirla. I più piccoli non lo 
sono ancora; essi progettano e 
contestualmente realizzano. 

Nel cor o dell'esperienza si spe­
rimentano alcune ricorrenti rela­
zioni paziali (sopra, davanti, vi­
cino, dietro, a lato, dentro .. . ). 
• il gioco dell co truzionl, libe­

ro o trutturato, ' un'attività 
profondamente matematica. 

La produzione linguistica, poi, 
non è meno interessante della 
produzione concreta. L'espres­
sione «Metto il tetto giallo sul 
quadrato blu», ad esempio, non 
contiene solo parole certamente 
matematiche, quali tetto (che sta 
evidentemente per prisma a 
base triangolare) e quadrato 
(che sta per cubo; ma anche ter­
mini quali sopra e blu (o giallo), 
termine quest'ultimo he esclu­
de tutti gli altri pezzi di altro co­
lore. Non meno importante, inol­
tre, è la consapevolezza della 
successione delle azioni: per met­
tere il tetto occorre già aver 
messo il quadrato ... 
Molto rilevanti, dal punto di vista 
formativo, sono un particolare 
tipo di costruzioni, quali : i giochi 
di collage e mosaico, la ricostru­
zione di puzzles, la piastrellatura 
di uperfici piane. 

Con queste e perienze i bambini 
fanno scoper te e sperimentano 
concetti. 
Si lavora con le forme. I bambini 
accostano le tessere e scopron 
che in alcuni casi gli angoli sono 
tutti accostabili e si può ricoprire 
tutto il piano ed in altri casi no. 
Le piastrelle p sono avere tutte 

la stessa forma oppure' forme di­
verse; possono avere una forma 
poUgonale oppure non p ­
Ugonal ; possono avere la stessa 
fo rma, ma dimensioni diverse. 
Scoprono che accostando più 
piastrell eli una determinata for­
ma i può ottenere una fo rma di­
versa; acco tando, ad esempio, 

sei triang li equilateri si ottiene 
un esagono. 
Tassellare una superficie (ovvia­
mente con tessere non sovrappo­
ste) vuoI anche dire fare espe­
rienze di avvio alla misura. 
Quando la forma è semplice (un 
quadrato, per esempio. o un 
triangolo), i bambini non hanno 
difficoltà alcuna a rendersi conto 
che il numero delle piastrelle uti­
lizzate può esprimere l'estensio­
ne di una superficie. Un gioco 
che può essere utilizzato come 
vero e proprio materiale didatti­
co dalle inesauribili opportunità 
è il Tan Gram. 
Le piastrelle possono anche es­
sere accostate secondo la regola 
delle colorazioni, ossia facendo 
in modo che le piastrelle dello 
stesso colore non abbiano lati in 
comune. 
Le piastrelle non devono per for­
za essere poligonali. I pesci-uc­
celli, come molti altri disegni di 
Escher, eccezionale grafic olan­
dese, sono il supporto di espe­
rienze appas ionanti. 
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Avvio all'aritmetica 

«Operare riflessioni su rappre­
sentazioni delle quantità e va­
riazioni di quantità» 
Orientamenti '91 

• Tradizionalmente 	 i bambini 
vengono avviati all'aritmetica 
scritta al loro ingresso nella 
scuola elementare dove, come 
si suoI dire, si comincia da 
zero, nel senso che si dedica 
una scarsa considerazione alle 
tante competenze già acquisi­
te. 

Certo il conoscere e il produrre 
la tilastrocca dei numeri non è 
una garanzia che del numero si 
padr neggi l'uso e il significato. 
L'arihnetica scritta richiede l'uso 
di simboli/convenzioni, che l'a­
dulto, talvolta, considera di facile 
acquisizione mentre, viceversa, 
richiedono un fatico o, anche se 
appassionante, processo di sco­
perta e costruzione. 

• Il numero può esprimere una 
misura o, meglio, la quantità di 
unità di misura che servono 
per misurare una certa gran­
dezza. Nella scuola dell 'infan­
zia è opportuno proporre mol­
te e diverse esperienze di mi­
surazione e di avvio al numero­
misura. 

Le espressioni di misura già fan­
no parte dell'esperienza quoti­
diana dei bambini e que ti le 
sentono perciò come familiari. 
Anche nell' xtrascuola fanno 
confronti, ordinano qua tità, ten­
tano misurazioni 
A par tire dalle esperienze perso­
nali, la cuoIa predispone situa­
zioni idonee perché i bambini di­
ventino empre più consapevoli 
che ci sono quantità che non 
possono essere direttamente nu­
merate e che le grandezze sono 
proprietà che si p ssono on­
frontare, ordinare, mi urare. 
Le esperienze di misura proponi­
bili nella scuola dell'infanzia pos­
sono riguardare diverse gran­
dezze: volume-.capacità-peso; lun­
ghezza, estensione e, seppure 
on maggior caut la, tempo (du­

rate e velocità) e temperatura. 

Soprattutto si d dica una grande 
attenzione al procedimento. Pri­
ma di pa sare a misurazioni vere 
e proprie si impegnano i bambi­
ni in esperienze di stima, di com­
parazione e di ordinamento. 
Occorre attenzione e sensibilità 
didattica: nella scuola dell'in­
fanzia si scelgono es lusivamen­
te strwnenti di misura facilmen­
te accessibili Oa bilancia automa­
tica, la stadera, l'orologio, il me­
tro, per fare solo al uni esempi, 
già non lo sono; mentre lo sono 
la bilancia tradizionale, la cles­
sidra ad acqua, un listeUo as­
sunto come strumento e come 
unità di misura). Si utilizzano 
unità di misura prima personali, 
poi convenzionali all'interno del 
gruppo (ad esempio: il mattone, 
un certo bastone, un certo bic­
chiere ... ). 
La registrazion poi non serve 
solo per ri Ol"dare, ma come sup­
porto di nuove sperienze, que­
sta volta soprattutlo lingui tiche, 
di confro nto e riflessione. 

Per la rifle sione 
e il lavoro di gruppo 

1. Progettar un'esperienza com­
pI ta di «caccia al numero» per 
la ricerca dei numeri nell'am­
biente. 
2. Predisporre un itinerario an­
che se di massima, per un cor­
retto approccio al numero sotto i 
suoi diversi aspetti. 

3. Di cutere,onfrontare, inte­
gral"e le esperienze per onali in 
funzione di una più effi ace uti­
lizzazione del calendario, met­
tendo in evidenza le caratteristi­
che dei «numeri» che compaio­
no sul calendario. 
4. Progettare alcun e perienze 
per la rilevazione d Ile strategie 
utilizzate dai bambini per scrive­
re i numeri, per rappresentare le 
quantità e le variazioni di quan­
tità, descrivendo le relative situa­
zioni problematiche. 
5. Individuare, eventualmente 
adattare, provare a giocare alcu­
ni giochi di carte proponibili ai 
bambini della scuola dell'infan­
zia (si citano a titolo di esempio: 
Domino, Tappo, Solitario, Pren­
dere/ non prendere, Uomo 
nero .. . ). 
Dopo aver giocato, elencare le 
opportunità di scoperta e uso 
del numero s tto i suoi eliversi 
aspetti eh il gioco offre. 
6. Ricercare torie, filastrocche, 
conte, giochi della tradizione in­
fantile che possono essere uno 
stimolo all'uso e alla scoperta 
del numero nei suoi diversi si­
gnificati. 
7. Progettare un'esperienza he 
faccia emergere l'esigenza eli mÌ­

urare. Con jderare le eguenti 
grandezze: lunghezza; volume­
capacità-peso; esten ione; tempo 
(durate e v 10cità). 
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(,Riconoscere invarianti ) 
rientamenti '91 

• Nell'e perienza quotidiana i 
bambini vengono a contatto e 
talvolta sperimentano numero­
se e diverse tra formazioni, 
non solo isometriche, ma di in­
grandimento (o rim piccioli­
mento) e di deformazione. 

A cu la i pr pongono le stesse 
esperienze, ma «a misura di 
bambino» e si rilevano le pro­
prielà delle figure (esempio: la 
forma, la dimensione, la colloca­
zione spaziale, cc.) ; si cercano 
le proprietà che cambiano e 
quelle che, a una trasformazio­
ne, rimangono invariat . 
Un esempio: due bambini co­
strui cono, con 9 tes ere qua­
drate, un cane. 
I due cani sono costituiti dallo 
ste so numero di tessere e han­
no la stessa forma; ma il cane di 
uno dei due bambini risulta di di­
m nsioni maggiori. Si riportano 
i contorni del cane su un reticolo 
eIa tico; stirando il reticolo, il 
cane cambia fOl-ma; ma alcune 
proprietà rimangono invariate: la 
figura continua a essere costitui­
ta da 9 regioni, le linee chi use ri­
mangono chiuse, le regioni in­
terne rimangono interne, non 
cambiano i nodi. 
Le stesse scoperte trovano con­
ferma quando si traccia una figu­
ra su un palloncino, meglio se su 
base reticolar . 

4. Di cutere e rispondere: c n 

quali poligoni regolari si può pa­

vimentare il piano? Perché? 

5. È corretto affermare che due 

figure simmetriche sono uguali? 

Che cosa distingue una figura 

dalla sua simmetrica? Che cosa 

hanno di invariato? 

Come sarà la figura ottenuta dal­

la sinlmetria della simmetrica 

della figura stessa? 

6. Progettare uno pseudolabirin­

to sul qual effettuare delle atti­

vità che mettano in evidenza le 

nozioni di regione e confine. Se 

si tra feris e lo p eudolabirinto 

su un foglio di gomma, stirando­

lo che cosa si può rilevare? 

7. Progettare un'attività che con­

senta l'intuizione della trasla­

zione. 

8. Progettare un'attività che con­

nta l'intuizione della rotazione. 
9. Eulero, per primo, ha trasfor­
mato in grafo le relazioni tra di­
versi luoghi di una città. Anche 
altre situazioni spaziali pos ono 
dunque essere rappresentate 
c n un grafo. 

La FIG. 1, ad e empio, propone 
la pianta di un ristorante ed il 
grafo relativo. In questo ca o i 
vertici del grafo rappresentano i 
diversi locali del ri torante, men­
tre l porte (che mettono in co­
municazione i diversi vani) sono 
rappresentate dagli spigoli. 
Immagiruanlo ora che tutte le 
por te del ri torante siano chiuse. 
Al mattino il gestore le deve 

aprire. Attenzione, però! Se 
ripassa per una porta che ha già 
aperto, quella si ricruude. Quale 
percorso dovrà fare per poter 
aprire tutte le porte? E quale 
percorso gli consentirà, la sera, 
di chiudere tutte le porte? Si può 
tracciare il percorso sia sulla 
pianta sia sul grafo. 

È anche possibile il percorso in­
verso. Si può partire da un grafo 
qualsiasi e disegnare la pianta di 
un appartamento o di un labirin­
to che comprenda tutte le rela­
zioni r~ppresentate dal grafo 
stesso. E proprio ciò che propo­
niamo. Il gruppo provi a trasfor­
mare il grafo di FIG. 2 nella pian­
ta di un labirinto e progetti 
un'esperienza su questo, indivi­
duando contesto, modalità di 
proposta, ecc. 
9. I circuiti stampati sono un al­
tro bell'esempio di applicazione 
dei g rati planari. In FIG. 1 r ipro­
duciamo da M. Gardner (Enigmi 
e giochi matematici, voI. 5°; San­
soni, Firenze 1976, p. 118) un 
circuito molto semplice. Il pro­
blema (e il gioco) consiste nel 
collegare con linee che non si in­
t rsecano le coppie di punti con­
trassegnati con la stessa lettera. 
Questo circuito può già essere 
ri ol to anche dai bambini della 
scuola elementare e dell'ultimo 
anno della scuola dell'infanzia. 
In quale contesto lo si può pro­
porre perché diventi un proble­
ma divertente? 

Proposte per la rifles ione 
il lavoro di gruppo 

1. Sia pure sinteticanlente, elen­
car gli biettivi che devono gui­
dare l'i segnanle nella program­
mazione delle esperienze che in­
tende proporre ai bambini. 
2. Disegnar una co truzione 
con «pezzi» dispo ti sopra-sotto­
davanti-dietro--di lato che po sa 
es ere utilizzata nel cor o di 
un'e perienza relativa al pas ag­
gio dalla tridimensionalità alla 
bidim n ionalità viceversa. 
3. Disegnare una mappa che si 
possa colorare con soli 2 colori, 
una che richiede colori e una 
eh richiede 4 colori. 
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Logica e ragionamento 

«Sviluppare la capacità di por- 1 
re in relazione» 
Orientamenti '91 

• Analizzare, formulare previsio­
ni, individuare, costruire, utiliz­
zare relazioni sono parole-chia­
ve e obiettivi del campo di 
esperienza di cui ci occupiamo. 

Ebbene, i giochi di tipo combina­
torio sono sicuramente uno stru­
mento plivilegiato per raggiun­
gere questi obiettivi. 
Le scoperte che i bambini fanno 
giocando sono importanti, anche 
se di carattere intuitivo; soprat­
tutto però rilevano l'importanza 
sia di un metodo per procedere 
sia della registrazione, che, come 
sempre, diventa strumento e 
supporto di altre scoperte e ri­
flessioni. 
Oltre ai giochi che prevedono 
l'uso di combinazioni, si possono 
proporre la formazione di cop­
pie, permutazioni e disposizioni. 
In ogni caso non si considerano 
mai molti oggetti (mai più di 2-3) 
da combinare, permutare, di­
sporre; se il numero è più alto i 
risultati possibili diventano vera­
mente troppi perché i bambini 
possano ,dominare» la totalità 
cIelle possibilità. 

«Formulare previsioni e prime 
ipotesi» 
Orientamenti '91 

• N ella scuola dell'infanzia ha 
senso una didattica specifica su 
questi temi? A noi sembra di 
no. L'insegnante di scuola 
dell'infanzia ha semplicemente 
il compito di promuovere atti­
vità , giochi, esperienze attra­
verso cui i bambini possano 
rafforzare le proprie competen­
ze lingui tiche. 

• Le 	risposte bagliate sono più 
utili di qu Ile giuste; è dunque 
necessario utilizzarle al meglio, 
chiedendo ai bambini la mo­
tivazione delle l ro risposte; so­
vente il contesto di riferimento 
dell'adulto è a ai diverso da 
quello dei bambini. I giochi per 
lo sviluppo delle competenze 
linguisti he, come il gioco 
dell'indovino, o i giochi della ve­

rità (un esempio classico è 
L'asino vola), sono e devono ri­
manere giochi squisitamente 
verbali; si eviti dunque di hie­
dere ai bambini di disegnar un 
«enunciato vero» o, tantomeno, 
un «enunciato falso». 

• La vita pone ogni giorno pro­
blemi aperti, per cui non si 
possono pensare ri poste ~(giu­
ste», ma solo risposte che alla 
luce dell'esperienza successiva 
si potranno valutare come più o 
meno adeguate. Per ri Iv ere 
tali problemi si fa allora ricorso 
a ragionamenti di tipo probabi­
listico. La Probabilità la Stati­
stica sono appunto strwnenti 
con i quali si cerca di controlla­
re gli eventi fo rtuiti , vale a dire 
quegli eventi che non sono 
esattanlente prevedibili. Che 
cosa si può fare in questa dire­
zione con i bambini della scuo­
la dell'infanzia? Certamente 
non si tratta di insegnare 1 ro il 
Cale lo delle probabilità, ma, 
semplicemente, di proporre 
molle e div rse esperienze di 
gioco per hé speri m ntino i 
«protoconc tti» che ono alla 
base del calcolo probabilistico. 

Nella scuola dell'infanzia è già 
util far sÌ che i bambini familia­
rizzin con i termini ( i oncet­
ti) propri della Probabilità: even­
to, evento certo, evento possibile, 
evento impossibile, evento proba­
bile. Altrettanto importante è 
metterli nella ondizione di co­
prire e utilizzare un metodo per 
procedere nell'analisi di una i­
tuazione. Soprattutto è opportu­
no creare situazioni idonee per­
ché i bambini un po' per volta 
riescano a superare le motivazio­
ni di carattere emozionale, che 
sempre condizionano l'anali i di 

un evento e la valutazione cIell'in­
dice di probabilità. 

• Nei giochi di tipo combinatorio 
(formazione di coppie, permu­
tazioni. semplici, combinazioni, 
disposizioni) che si propon 0­

no non si richiedono mai calco­
li e, tantomeno, formalismi. Si 
mettono, invece, i bambini nel­
la situazione di provare, discu­
tere, scoprire criteri per proce­
dere nell'individuazione della 
totalità delle possibilità. È an­
che per questo motivo che in 
tutti questi giochi non si do­
vrebbero mai considerare più 
di 2-3 oggetti. 

Per la riII ione 
il lavoro di gruppo 

1. Ecco un'attività molto diffusa: 
si stabilisce una certa proprietà e 
si raccolgono oggetti che presen­
tano «quella» proprietà. Come 
impostare il lavoro perché questa 
attività non si tracIuca in esercizjo 
noioso e privo di significato, che i 
bambini eseguono «interessati" 
per far pia er all'insegnante? 
2. Ecco lm'altra attività: da una 
raccolta (più grande) si estrae 
una raccolta (più piccola) di og­
getti e si chi de ai bambini di 
scoprire la proprietà in base alla 
quale è stata selezionata la rac­
colta «più piccola». 
Stessa domanda del punto prece­
dente. Inoltre sarebbe opp r tuno 
riflett re su quale consapevolez­
za si punta l'obiettivo. 
La lingua è uno strumento: le pa­
role selezionano l'ambiente. Co­
me si pos ono organizzare le e­
sperienze perché ogni bambino 
ia artefice del risultato? 

Unica regola da rispettare: le paro­
le non si possono usare a vanvera. 
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Il rispetto di questa regola è p~rò 
il risultato di un progetto lOgIcO 
linguistico ar ticolato su 3 anni di 
lavoro. 
3. Come funziona la lingua? Co­
me la si usa in modo logico? Una 
fra , per la logica. è un e­
nunciato se ulla ste sa i può e­
sprimere un valore di verità, o sia 
se si può dire che è vera o fal a. 
4. Un gioco di azzardo può esse­
re proposto senza remore a dei 
bambini e per di più a scuola? Sì, 
certamente. e si hann chiari 
gli obiettivi ed il gioco è accessi­
bile e accattivante nello ste o 
tempo. «La torta di ciliege» ':le è 
una conferma. A questo giOCO 
possono parte ipare contempo­
raneamente anche molti giocato­
ri. Ogni bambino, che di pone di 
3-4 ciliege, limane in gioco fin­
ché ha delle ciIi ge con cui paga­
re la posta. A turno ogni giocato­
re getta 2 dadi. Se e ce 3, *, .5, ?, 
8, 9, lO, 11 i posa una clhegl~ 
sul tavoliere, sul nwnero corn­
spondente; ma e u tale numer~ 
si trova già una ciliegia, invece dI 
posarne un'altra, i prende quel­
la. 
Se esce il 7 si posa sempre la po­
sta. Se esce il 2 si vincono tutte 
le ciii gie che s i trovano ~lIlia co: 
rona circolare. e esce il 12 SI 

vince la partita e perciò si vinco­
no tutl le ciliege che ono sulla 
torta. 
Perché l regole del gioco preve­
dono che se esce il 7 si paga 
sempre. mentre si vince se esce 
il 2 o il 12? Quali concetti. che 
stanno alla base della matemati­
ca del probabil , quali i con etti 
di fortu ito. eli frequenza e di pro­
babilità quasi inconsap volm nte 
i bambini sperimentano con que­
sto gio o? 

(~iO(.·o e giochi 

La ocietà oggi richiede 
all'uomo capacità empre più 
elevate di rapide analisi, previ­
sioni e decisione. Le ituazioni 
sono in continuo cambiamento 
e implicano un ontinuo riade­
guamento. 

Ci troviamo. insomma, in una 
conclizione che presenta fo r ti 
analogie con quella che si trova 
in molti giochi di strategia, vec­
chi e nuovi. 

Giocando a Tela, Hex o Blac.k, 
ecc. a ogni mossa il giocator
c1ev~ valutare la situazione, le 
conseguenze di ogni mos. a. pos­
sibile eventualmente anticIpare 
quell~ dell'avv rsario e .~ecidere 
rapidamente la mossa plU conve­
niente da fare, assumendosene 
tutte le responsabilità. 
• Le motivazioni che giustificano 

l'introduzione dei giochi di 
strategia nella didatti~ delle 
varie discipline e in partIcolare 
nella didattica delIa matematica 
sono più di lIna e tutte rilevanti. 

Le attività ludiche, in generale, e 
in pecifico i giochi che tradizio­
nalmente definiamo come tali Oe 
carte, i dadi, i vecchi e nuovi gio­
chi da tavolino, ecc.) presentano 
una forte motivazione interna, ri­
chiedono l'elaborazione di strate­
gie di soluzione che si devono 
adattare di volta in voLta alla mu­
tevole situazione di gioco favori ­
scon una buona interazione co­
gnitiva. 

I giochi di strategia (ma non 
solo questi) motivano etti .a~e,­
mente l cosiddette attivlta 
«post-gioco». Quando si torna 
a parlare del gioco appena ef­
fettuato, quando lo si racconta 
e e ne spiegano le regole, 
quando si ripercorrono le ue 
sequenze quando lo si rappre­
senta gnrlicam nte si stabili­
scono correlazioni, si u ano e 
si inv ntano simboli, si parla, i 
riflette, si ragiona. 

• Non 	tutti i giochi di strategia 
sono ovviamente, adatti ai 
bambini della scuola dell'infan­
zia. Molti però lo sono; i tratta 
talvolta di sempli.ficarn le re­
gole, altre volte eli adattarli, di 
renderli più concreti perché 
siano più accessibili. Un gioco 
che con opportuni adattamen­
ti ;i può proporre ai bambini 
d~lla scuola dell'infanzia è 
OTHELLO. Come i pen a di 
adattarlo? 

• Tra i tanti giochi «per adulti», 
ne proponiamo qui di seguito 
alcuni a sai conosciuti che, alla 
prova si sono dimostrati utili, 
ricchi di opportunità, avvincen­
ti; si tratta del gioco della 
DAMA, di FILETTO MEDlOE­
VALE (meglio conOSc1ulo 
come TELA-TRI ), tI di soli­
to si trova sul retro del tavolie­
re della Dama, di ACCHIAPPA­

CAVALLO, di BlACK, di 
OTHELLO, di YOTE. di NIM e 
di FlLElTO o TRIS. 

Si provi a individuare i contenuti 
matematici che i sperimentano 
in tali giochi. 
• L'efficacia dei 	giochi di strate­

gia dipende in modo rilevante 
da come vengono proposti . Ab­
biamo più volte verificato che 
que ti giochi danno un buon e­
sito se l'adulto (nel nostro caso 
l'insegnante) che l~ propon~ ~­
ma il gioco, lo anallzza prelim!­
narmente, lo «scompone» e n­
flette per decidere in quale mo­
do utilizzarlo, a quale liv Ilo, in­
serend io in quale contesto. 

• La rappresentazione di un'~­
sperienza non è solo uno sti­
molo per l'acquisizione di più 
adeguate abilità grafiche , ma è 
soprattutto uno stimolo e un 
veicolo efficace per la costru­
zione e la ri trutturazione della 
rappresentazione mentale. Si 
individuino le modalità, le tec­
niche i rnateIiali diver i utiliz­
zabili' per la rappresentazione 
di e perienze di g io o. 

* Per l'approfondimento dei temi 
qu.i trattati e, comun9ue, per ~p­
profondire la tretta mterre1azlO­
ne e interdipendenza tra gioco. 
matematica apprendimenti, rin­
viamo ai numero i aflicoli (molti 
dei quali di F. AGU-A MARTI­
N!) pubblicati sulle rivi te «In­
fanzia,>, «Scuola Vìva» , ({Coopera­
zione educativa» , «L'Educatore ­
upplemento 3- 6»; si egnalano, 

inoltre, B. D'AMORE (a cura di), 
Gioco e matematica, Cappelli, 
Bol gna 198 (si tratta degli Atti 
del convegno di Bologna del 
1986) ed a B. D'AMORE (a cura 
di) . Matematica: gioco e appren­
dimento, Apeiron ecl . Bologna 
1990 che raccoglie gli interventi 
d i maggiori e perii del settore 
pr senti al Conv gno di Castel S. 
Pietro Terme del 1~17-18 no­
vembre 1990. 
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