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Caratteristica della pratica matematica 
è la risoluzione di problemi

Gradualmente, stimolato dalla guida dell’insegnante e 
dalla discussione con i pari, l’alunno imparerà ad 
affrontare con fiducia e determinazione situazioni 
problematiche, rappresentandole in diversi modi

L’alunno analizza le situazioni per tradurle in termini matematici



«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 adatte a contesti diversi… …Al 
termine della scuola secondaria l’alunno «ha 
rafforzato un atteggiamento positivo rispetto 
alla matematica attraverso esperienze 
significative…»

un buon problema
● coinvolge e ti cattura
● spinge a scoprire, a fare congetture, a 

esplorare strade diverse
● permette più approcci, più modalità di 

strategie e risoluzione

l
problema 

gioco



imparerà ad affrontare

rappresentandole

analizza

tradurre

PRIMA affrontare     POI  risolvere  

PRIMA
 COMPRENSIONE  ANALISI TRADUZIONE RAPPRESENTAZIONE





Un testo è una 
macchina pigra 
che si attende dal 
lettore molta 
collaborazione.

il testo è un ostacolo 
fatto di tanti ostacoli



La risoluzione 

DOPO

La rappresentazione dei dati è 
forse la parte più difficile e deriva 

dalla comprensione del testo



cesto di frutta 1  cat 3-4

dall’analisi a priori
La prima difficoltà è quella di capire che il numero di ciascun tipo di frutti è in relazione 
con quello degli altri e che, pertanto, bisogna decodificare queste relazioni. A partire 
da uno dei frutti presenti, è necessario interpretare correttamente il significato delle 
relazioni “il doppio di” e “3 di più” e comprendere che queste devono essere tradotte in 
“metà di” e “3 di meno” se si cambia l’ordine di attribuzione dei valori ai vari frutti



Marta Francesca 

Marta Francesca

 
 Francesca ne ha uno in più 

 
 Francesca ne ha uno in più 

invece di dire IL DOPPIO 

visione additiva invece che 
relazionale-moltiplicativa  

confusione tra 
●  UNO  quantità incognita 
●  UNO quantità nota  



L’idea del mucchio da una rilettura dei problemi del papiro di Rhind: 

in pratica sono problemi risolubili con equazioni di primo grado, dove il “mucchio” 
è proprio la quantità incognita. 
Un “mucchio” è qualcosa che si vede, si percepisce, si osserva senza sapere 
esattamente da quanti elementi è composto. 
Io l’ho visto come un contenitore che contiene oggetti: non so quanti siano ma so 
che all’interno ci sono, li sento, li tocco, li percepisco. 

i problemi del mucchio
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un esempio: Marta ha 7 caramelle più di Francesca 

Francesca  

  Marta

chi è il mucchio? 
il numero delle 

caramelle di Francesca
 perché “torna meglio”
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Marta è il soggetto:
● M. ha lo stesso numero delle caramelle di F. ma con 7 in più
● Le caramelle di M. sono tante quanto quelle di Francesca con altre 7  
● Il numero delle caramelle di M. supera quello delle caramelle di F. di 7 ecc 

Cambio del soggetto

Francesca è il soggetto:
● Francesca ha 7 caramelle in meno di Marta

7 è il soggetto 
● 7 sono le caramelle che Marta ha in più 
● 7 è la differenza fra le caramelle di Marta e quelle di Francesca.

Marta ha 7 caramelle più di Francesca.
 Come possiamo scrivere questa informazione sempre in parole? 



Per accorciare le scritture, dopo diverse discussioni, siamo arrivati a condividere 
 
     M = numero delle caramelle che ha Marta             
      F = numero caramelle che ha Francesca
 
 abbiamo provato a riscrivere l’informazione in modo più “corto” :  
 

                           M = F + 7              F = M – 7               7 = M – F

Marta ha 7 caramelle più di Francesca.



 Supera
 e 

supera di 

F F

Marta Francesca

il numero delle caramelle di Marta supera 

quello delle caramelle di Francesca   M > F 

il numero delle caramelle di Marta supera di 7 quello 

delle caramelle di Francesca   M = F + 7 

una riflessione 



A= B+3
M= A*2

M           A          B

riflettiamo sulle relazioni inverse

 B=A-3      3 = A-B 

A= M:2     2= M:A 

e la relazione tra M e B?

ancora sul testo

dall’analisi a priori
se si parte dalla arance, le mele sono il loro doppio e le banane sono “3 di meno”; se si parte dalle mele, le 
arance ne sono la metà ed ancora le banane ne sono “3 di meno”; se si parte dalle banane, le arance 
sono “3 di più” e le mele sono “il doppio” delle arance.



banane arance

mele

A= B+3
M= A*2

M             A              B
quindi “partiamo da B”   

B= (M-6):2 



andiamo verso la risoluzione

cesto di frutta 1  cat 3-4
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tolgo 9 tolgo 9



5 5 5 5

Banane   5 
Arance    5+3=8 
Mele       8*2=16 



i dolcetti di nonna Pina   cat 5-6-7



Paolo Luca

Biagio





Paolo      9            Luca        9*2+5=23              Biagio    9+23=32



partendo dal problema si è arrivati all’equazione 

obiettivi nei programmi del 1979

Anche le equazioni e le disequazioni troveranno una loro motivazione nella risoluzione di 
problemi appropriati. L’insegnante potrà, inoltre, presentare equazioni e disequazioni in 
forma unificata, utilizzando l’idea di frase aperta 

Relazioni e funzioni   INDICAZIONI NAZIONALI 2012

– Esplorare e risolvere problemi utilizzando equazioni di primo grado. 



https://www.edimast.it/index.php/edimast/article/view/32





Gioco di strategia
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Un gioco di strategia ha determinate caratteristiche:
● Ha un insieme fisso di regole che stabiliscono gli obiettivi per tutti 

i giocatori coinvolti
● I giocatori sono liberi di scegliere la propria strategia per 

raggiungere il proprio obiettivo (o per tentare di non perdere)
● Le scelte dei giocatori si basano su tutte le informazioni disponibili 

e su tutte le conoscenze ed abilità che ognuno ha
● La fortuna ha un ruolo minimo o addirittura è completamente 

assente nel processo

L’obiettivo finale di questo tipo di giochi è la ricerca di una strategia 
vincente, ovvero un processo sicuro per prevalere sull’avversario.

(Gomez-Chacon, 1992; Corbalan, 1994)



Gioco di strategia e Problem-Solving
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PROBLEM SOLVING

Comprendere il problema

Ideare un piano 

Sviluppare il piano

Verificare

GIOCHI DI STRATEGIA

Familiarizzare con il gioco

Esplorazione iniziale

Implementazione della 
strategia

Riflessione sul percorso 
seguito

(Polya, 1945) (De Guzman, 1984)(Gomez-Chacon, 1992)



dal problema al gioco 

metamorfosi 
di un 

problema





fase 1 la ricerca dei problemi che avessero caratteristiche tali da 

poter essere trasformati in gioco. 

ne avevamo già alcuni ben chiari in mente ma ci siamo ugualmente 

messe a leggere e rileggere testi per riuscire a intravedere questa 

nuova potenzialità fra le “righe”. Questa fase si è rilevata per noi 

docenti molto significativa in quanto ci ha permesso di svolgere una 

diversa analisi a priori e di riflettere sulle potenzialità “nascoste” di 

un problema, cercando inoltre di lavorare sui vari ambiti delle 

Indicazioni Nazionali.



fase 2  la progettazione: insieme agli alunni 

abbiamo esaminato  i testi cercando le modalità per trasformarli in 

gioco. Questa è stata una parte delicata perchè in alcuni casi 

abbiamo dovuto “rovesciare” il problema e partire dalla soluzione 

per arrivare alla situazione iniziale. Inoltre abbiamo stabilito quali 

materiali usare, le dimensioni, i colori ecc



fase 3 costruzione dei giochi 

.Si può pensare questa parte semplice rispetto alle precedenti ma 

non è così. Ha richiesto un uso consapevole dei vari strumenti, ha 

messo in luce proprietà di tipo aritmetico e geometrico, ha 

richiesto pazienza e precisione oltre ad aver sviluppato il senso 

estetico nella ricerca di colori e nella presentazione stessa del 

gioco.



fase 4 scrittura delle indicazioni e delle regole di gioco

era necessario che i visitatori potessero muoversi in autonomia fra 

i vari giochi quindi come scrivere in modo sintetico le regole e lo 

scopo del gioco? La realizzazione dei “manifesti” ( il nome dato dai 

ragazzi a questi volantini esplicativi) non è stata così immediata: gli 

stessi ragazzi si rendevano conto di non essere stati così chiari nella 

esplicitazione ed ha richiesto diversi tentativi.





Numeri nascosti  cat 5-6-7



I NUMERI ..SCOPERTI
VARIANTE DEL PROBLEMA I NUMERI NASCOSTI

16 RMT  2 prova

 

 Ogni gettone corrisponde al numero intero che è indicato sopra

uno stesso simbolo corrisponde sempre allo stesso numero

Posiziona sullo schema i gettoni in modo che

la somma di ogni riga sia il numero indicato a destra

la somma di ogni colonna sia il numero indicato in basso





il gioco di Yuri cat 3-4



IL GIOCO DI YURI
 

20 RMT    1 prova

 

 

 

 

COLLOCA IL MAGGIOR NUMERO DI PEZZI 
SULLA GRIGLIA

CON IL MAGGIOR NUMERO POSSIBILE DI 
FACCE GRIGIE  





Puzzle II       cat 5-6



PUZZLE II
 

17 RMT  2 prova

 

 

 

 

 

Con i quattro pezzi forma un quadrato o 
un rettangolo

 

 



Triangolo di 
prodotti
cat  6-8



TRIANGOLO DI PRODOTTI
 20 RMT      finale

  

Disponi sulle caselle triangolari i numeri da 1 a 9

 in modo che ad ogni allineamento indicato dalle frecce

corrisponda  il  prodotto dei numeri delle caselle. 



  

Disponi sulle caselle 
triangolari i numeri da 1 a 9

 in modo che ad ogni 
allineamento indicato dalle 

frecce

corrisponda  il  prodotto dei 
numeri delle caselle. 



figure 
interessanti
cat 4-5



FIGURE 
INTERESSANTI

 
17 RMT      2 prova

 

  

 

CON I 10 PEZZI FORMA TRE QUADRATI UGUALI





Chiodi e fili elastici  cat 5-6-7



CHIODI E FILI 
ELASTICI

 

19 RMT       1 prova

 

 

 

Tendi gli elastici in modo da formare tutti rettangoli

che hanno i lati sui quattro fili





DADI cat 6-7-8-9



DADI
  13 RMT  2 prova

 

            Un dado è costruito correttamente se sono rispettate le seguenti regole:

          • la somma dei numeri su ogni coppia di facce opposte del dado è sempre 7;

• se si guarda il dado si nota che l’“uno”, il “tre” e il “cinque” si succedono in senso antiorario.

 

Trova i tre dadi irregolari
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