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CONOSCERE GLI 
OBIETTIVI

CONOSCERE 
I PROCESSI 

DELL’INTELLIGENZA
 NUMERICA



1) GIOCARE CON LE ABILITA’ MATEMATICHE
 INNATE E PRE-VERBALI



A che età i bambini iniziano
 a concepire il concetto di numerosità?

Le “abilità matematiche”

 innate e pre-verbali

Neonati e bambini di pochi mesi di vita sono in grado di percepire  la 
numerosità di un insieme visivo di oggetti in modo immediato, senza 
contare.



Quanti sono? SUBITIZING

Su
b

it
iz

in
g Permette di 

individuare il 
numero di 
elementi 
presenti in un 
insieme in modo 
rapido e senza 
contare. 
Funziona con un 
massimo di ¾ 
elementi.



GIOCHI PER POTENZIARE IL SUBITIZING
•  LEGGI VELOCENTE LA QUANTITA’ DALL’1 

FINO AL 3 (ANCHE IN SITUAZIONI REALI)

• LEGGI VELOCEMENTE LA QUANTITA’ SULLE 
DITA

 



DOVE CE NE SONO DI PIU’? ACUITA’ NUMERICA

A
cu

it
à 

n
u

m
e

ri
ca Capacità di discriminare 

fra insiemi di differenti 
numerosità quando  il 
conteggio non è 
possibile. Più due insiemi 
sono numericamente 
vicini più è difficile 
stabilire la quantità 
maggiore.



GIOCHI PER POTENZIARE ACUITA’ NUMERICA

DOVE CI SONO PIU’ 
COCCINELLE?
E DI MENO?

ECCO 2 TORRI
QUAL’E’ LA TORRE PIU’ ALTA?

DOV’E’ LA BANDIERA PIU’ ALTA?

GUARDA GLI ORSI
QUAL E’ IL PIU’ GROSSO?
QUAL’E’ IL PIU’ PESANTE?

27-36 MESI

20-27 MESI

136>83

QUAL E’ LA FILA PIU’ LUNGA?



SONO PIU’ O MENO DI 10? STIMA

St
im

a

Permette 
l’individuazione di 
quantità al di 
fuori del limite di 
subitizing 
(superiori a 3-4) 
quando il 
conteggio non è 
possibile.



POTENZIARE LA STIMA NUMERICA

POSIZIONATI SULLA RETTA



CULTURA

NATURA

Rappresentazione Mentale 
della Numerosità

Capacità numeriche innate

TRE 3

PAROLA-
NUMERO
(CANALE 
VISIVO-
UDITIVO)

SIMBOLO 
ARABICO
(CANALE 
VISIVO)

Capacità numeriche apprese



Come ci rappresentiamo mentalmente i numeri?

 Linea numerica mentale: una sorta di immagine visuo-spaziale che gli 
individui hanno della sequenza numerica

  

La linea numerica mentale: influenza culturale 
ed educativa

Rappresentazione mentale dei numeri orientata da sinistra verso destra in senso crescente: tale 
rappresentazione sembra riflettere l’influenza di fattori culturali ed educativi essendo 
dimostrabile nei bambini solo dopo i primi tre anni di scolarizzazione



LINEA NUMERICA E CONTEGGIO



2) GIOCARE CON I PROCESSI SEMANTICI, 
SINTATTICI E LESSICALI



Calcolo approssimato e mentale 
complesso: spazio mentale visivo sul 
quale manipolare i numeri , attiva regioni 
neuronali attive nell’elaborazione 
analogica

Il modello del triplo codice 
(Dehaene e Cohen, 1995)

Codice analogico di quantità 
COMPRENSIONE SEMANTICA

CONFRONTO E CALCOLO 
APPROSSIMATIVO

Codice verbale 
FATTI ARITMETICI E 

CONTEGGIO

Codice visivo-
arabico

CALCOLO 
COMPLESSO

Operazioni non 
simboliche 
indipendenti  dal tipo 
di input
Rappresentazione 
semantica del N.
Linea numerica

Processi di 

Subitizing e 
stima
Compiti di 
comprensione 
semantica

Processamento di 

Output verbale
Input uditivo
Compiti lessicali 
e sintattici

Processamento di

 n. arabi – 
compiti lessicali e 
sintattici Via a-semantica 

o diretta



POTENZIARE L’ASSOCIAZIONE DELLA QUANTITA’ AD ETICHETTE LESSICALI E SINTATTICHE

Vengono presentate carte con stesso numero di 
oggetti ma rappresentazioni diverse ed i bambini 
dovevano allenarsi al riconoscimento di quantità 
(CONTANDO= SE NECESSARIO)



MEMORY

ASSOCIAZIONE

DOMINO: QUANTITA’-
QUANTITA’



GIOCHI CON LE CANNUCCE



PUOI USARE 
LE SCATOLE 
CHE VUOI

ESEMPI DI GIOCO

MODELLO DELLO SCATOLE TRASPARENTI



SAPER VEDERE UN NUMERO NON COME ENTITA’ 
FISSA MA COME QUALCOSA DI MANIPOLABLIE

PUOI USARE 
ANCHE I 
FAGIOLI



GIOCHI SULLA SINTASSI

SE TI DICO 3 UNITA’ E 4 DECINE CHE NUMERO E’?
Quando si è stabilizzato l’unità, decina si passa a tre cifre
SE TI DICO 4 UNITA’, 3 CENTINAIA, 4 DECINE?

h da u



3) GIOCARE CON IL  CONTEGGIO

Saper contare…

1 2 3 4 5 6



1. Corrispondenza biunivoca (ad ogni 
elemento dell’insieme deve 
corrispondere una sola parola-numero 
e viceversa);

2. Il principio dell’ordine stabile (le 
parole-numero devono essere 
ordinate in una sequenza fissa e 
inalterabile);

3. Il principio della cardinalità 
(l’ultima parola-numero usata nel 
conteggio rappresenta la numerosità 
dell’insieme).

DO

RE

MI
FA

SOL

LA

SI
FI

PI

LI



GIOCHI PER LA CORRISPONDENZA E L’ORDINE STABILE



GIOCO per potenziare la CARDINALITA'





POSSO CONTARE ANCHE 
RAGGRUPPANDO

GIOCHI PER CONTARE
CONTEGGIO

Ecco una fila di bambini. Quanti bambini hanno i 
pantaloni? Quanti hanno la gonna? Quanti 

bambini non portano gli occhiali

CONTEGGIO 
E ATTENZIONE



Modello neuropsicologico
 di McCloskey (1992) 

Input utilizzato 
secondo altre 3 

componenti (segni, 
fatti e procedure)

http://www.google.it/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&docid=lssD-7C8cDZUuM&tbnid=BSsnxonXcWDbWM:&ved=0CAUQjRw&url=http://www.uop-perg.unipa.it/master_sito/lucilupo_sissis/discalculia/discalculia.htm&ei=3pQQU62tJ8GPtQaLo4DYAQ&psig=AFQjCNHtwzGoO5_qCyUZbuiQoh-2_FQQiQ&ust=1393681942601837


Il sistema di calcolo

❑ Automatismi

 Tabelline, risultati memorizzati

(recupero memoria semantica)

❑ I segni dell’operazione

❑ Calcolo

OPERAZIONI SCRITTE
(PROCEDURE)

OPERAZIONI A MENTE
(STRATEGIE)



Strategie di calcolo a mente
 L’uso di strategie costruttive del calcolo a mente 

consente di operare scomposizioni sui numeri per 
ottenere operazioni intermedie più semplici: 

 

- proprietà delle operazioni 

    commutativa, dissociativa, associativa

- strategia N10 (Beishuizen, 1993)

    scomposizione del secondo operatore:

    66+23= 89 (66+20=86),  (86+3=89) 

-  strategia N1010 (Beishuizen, 1993)

    scomposizione di entrambi gli operatori:

    66+23= 89  (60+20=80); (6+3= 9) ; (80+9=89)

    



4) GIOCARE CON IL CALCOLO A MENTE

GIOCO CON LE CARTE  

GIOCO CON LA CANNUCCE

GIOCO CON I POP IT



CALCOLO A MENTE
MOSTRUOSAMENTE

JUMP

GIOCHI IN SCATOLA PER IL CALCOLO A MENTE

TUTTI AMICI DEL 10
99 PIATTI NON UNO 

DI PIU’



Qual è la strategia efficace insegnare i fatti 
numerici (tabelline)?

2 FASI DI ACQUISIZIONE
1 FASE:

LE  PRIME FASI DI ACQUISIZIONE 
SONO FACILITATE DALLA SUA 

ASSOCIAZIONE A UN RAGIONAMENTO

Il ragionamento 
da logica al 

fatto e 
permette di 
organizzarlo 

nella memoria

3x2=
6

3x4=

12



Qual è la strategia efficace insegnare i fatti?

SECONDA FASE

CONSOLIDAMENTO DEI 
FATTI,SOPRATTUTTO PER QUEI 

BAMBINI CHE HANNO BISOGNO 
SEMPRE DI RICALCOLARE IL FATTO

Molti bambini 
incontrano difficoltà in 

questa fase, è 
opportuno assicurarsi 

che le prime siano 
state acquisite

-TOMBOLA DELLE TABELLINE
- GIOCHI SUL COMPUTER 

WARD WALL
TRAINGING COGNITIVO

- PUZZLE CON LE TABELLINE



5) GIOCARE CON LE TABELLINE

../_tabelline-e-difficolta-aritmetiche.pdf


GRAZIE PER L’ATTENZIONE
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