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Introduzione

a cura delle autrici

Lo sviluppo delle capacita aritmetiche, in termini scientifici, pud essere
interpretato come comprensione sempre piu sofisticata e astratta della
numerosita e come crescente abilita nel manipolare la numerosita stessa
nelle sue trasformazioni simboliche. Di conseguenza i deficit nell’ac-
quisizione dell’aritmetica spesso sono interpretati come un problema di
core knowledge (sistemi conoscitivi innati) e non di problematiche di
insegnamento. In ogni caso, perd, non sono ancora del tutto compresi
i legami tra competenze precoci e competenze numeriche successive.
Le ricerche attuali sui bambini in difficolta di calcolo e/o discalculici
hanno dimostrato che tanti bambini sembrano discalculici, ma non lo
sono proprio perché un «buon trattamento» regolarizza il loro appren-
dimento, la funzione deficitaria.

Per evitare che tanti bambini subiscano lo smacco di non riuscire a
sviluppare abilita di calcolo semplici, cioe di base, sono stati ideati
gli strumenti che qui presentiamo. Essi rispondono all’esigenza di
potenziare 'intelligenza numerica al momento opportuno con modalita
in linea con la ricerca scientifica e con un insegnamento sensibile e
informato su come il bambino apprende e si sviluppa.
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Guida alla navigazione

I programma si installa automaticamente sul computer creando un’i-
cona sul desktop per poi poterlo riavviare. Il software & utilizzabile con
qualsiasi lavagna interattiva multimediale (LIM).

Una volta terminata I'installazione, si accede al menu con i tre macro-
ambienti: Conteggio, Calcolo e Calcolo pitagorico.

Sempre in questa videata, il pulsante «Info» spiega le funzioni fonda-
mentali del programma, il pulsante «Opzioni» fornisce ’accesso a un
pannello con cui modificare le impostazioni d’uso del software e I'icona
delle schede apre la versione .pdf della tavola pitagorica personale.
Licona della rana apre la palette di strumenti di Easy LIM, I’applicativo
per la lavagna interattiva esposto nel paragrafo dedicato.

Per uscire dalla videata si clicca sulla «X» in alto a destra.

Menu principale

ee0cc00cc0000000000000

MENU
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C. CONFRONTA 2 . = IMPARA 2
@ CONTA2
Le attivita

Area del Conteggio
Conteggio: Conta 1

Per il conteggio si consiglia di partire dalla tavola dinamica, lo strumen-
to che consente ai bambini di vedere le quantita organizzate fino a 100.
La tavola rappresenta infatti una matrice ordinata in decine (colonne)
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e unita (tessere) con una linea rossa orizzontale riferita al 5, punto di
riferimento numerico che sara utilizzato nelle attivita di conteggio.
Come attivita iniziale si pud chiedere al bambino di attivare la prima
decina scoprendo una tesserina con il topino per volta. Mentre scopre
le tessere il bambino dovra contare a voce alta.

Una volta automatizzata la conta in avanti, si potra chiedere al bambino
di contare all’indietro fino a O sempre una tessera alla volta.

Solo successivamente, quando sara stata sufficientemente automatizzata
la conta nelle due direzioni, si potra lavorare sul significato della riga
rossa orizzontale indicante il 5. Durante I'attivita di scoperta delle
tessere, il bambino avra imparato a riconoscere la numerosita 5.

A questo punto si potra quindi chiedergli che strategia abbia applicato
per il riconoscimento. Nel caso, ad esempio, del numero 4, la risposta
attesa sara: «Perché ne manca 1 a 5»; per il 7 potrebbe invece rispon-
dere: «Perché & 5 pit1 2». Il bambino si starad dunque progressivamente
costruendo i punti di riferimento: il 5 e il 10.

Questa attivita potra poi proseguire con domande tipo: «Quanto manca
al 5?», «Quanto manca al 10?7» in modo da sviluppare nel bambino il
senso dell’ordine dei numeri e di una possibile manipolazione delle
quantita.

Un’ulteriore evoluzione dell’attivita di conta sulla tavola, sara il contare
a partire da... sempre una tessera alla volta e sempre in entrambe le
direzioni.

Conta 1: situazione di partenza con tavola dinamica vuota

-

Numeri da 1 a 100 in tabella dinamica

60 70 80
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La conta potra poi essere estesa alle altre decine (oltre il 10) sia per
sostenere ’apprendimento dei «dici» (11, 12, ...19), sia per automa-
tizzare la conta per decine (10, 20, 30, ...100).

Conta 1: scoperta delle tessere

O EBEE

Numeri da 1 a 100 in tabella dinamica

30 40 50 (1] 70

Nota bene:

In caso di difficolta nella conta, il bambino potra eventualmente
utilizzare come sostegno la lettura automatica dei numeri (icona «al-
toparlante»).

Per rendere pit varie le attivita, si potra inoltre cambiare I'immagine
delle tesserine (di default il topino).

Per attivare tutte le tesserine di una decina, sara sufficiente premere
la freccia posta in corrispondenza di ogni colonna. Per «svuotare»
tutte le tessere, bastera invece selezionare il pulsante «Svuota tutto».

Conteggio: Confronta 1 e Confronta 2

Un ulteriore passo sulla via dell’astrazione del numero & costituito
dall’attivita di confronto.

Nella prima attivita (Confronta 1) vengono visualizzati due gruppi di
immagini e vengono poste al bambino domande tipo: «Sono di piu le
mele o le ciliegie?». Compito del bambino sara quello di valutare cor-
rettamente la numerositd, senza lasciarsi condizionare dalla dimensione
degli oggetti raffigurati.

Nella successiva attivita (Confronta 2), viene reintrodotta la tavola di-
namica grande, affiancata da un’altra identica ma di dimensioni minori.
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Scopo dell’attivita con le due tavole, sara da un lato quello di aiutare
il bambino nella generalizzazione dell’apprendimento gia avviato con
la tavola grande, dall’altro quello di fissare nel bambino il principio di
cardinalita (ossia che a ogni numero corrisponde una certa numerosita
a prescindere dalle caratteristiche degli oggetti).

Confronta 1: confronto tra numerosita

Dove ce n'é di pio?
Sone di pil e ciliegie o le mebe?

LN
Qg‘\»

*

Confronta 2: confronto tra numerosita con le tavole

Dove ce n'é di pio?

Sone di pal le ciliegie o le mele?

e e e e

COCCGCCCCy
8,8,6,€,8,8,8,8,8,8

CCCCCC
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Nota bene:

Nell’attivita con le due tavole dinamiche grande e piccola (Confronta
2), s1 pud in ogni caso escludere la visualizzazione delle tavole sele-
zionando la funzione dedicata «mostra/nascondi tavola».

Conteggio: Conta 2

In questa ultima attivita sul conteggio, vengono presentate una serie
di situazioni che evocano la conta.

Ogni situazione & rappresentata da un’immagine-facilitatore e descritta
da una consegna verbale. La finalita & quindi quella di produrre un
legame tra il contare/calcolare a scuola e il contare, confrontare nu-
merosita e calcolare tipici delle situazioni di gioco.

Nota bene:

Limmagine & proposta come un facilitatore. Se si volesse rendere pit
complicata I’attivitd, & possibile rimuoverla con la funzione dedicata
«mostra/nascondi immagine».

Conta 2: conteggio in situazione

T

Contare in situazione Quanti sono?

3 topolini nella gabbletta

e ancora 3.

Riesci a pensare quanti sono tutti i
topolini?

Area del Calcolo
Calcolo: Calcola 1 e Calcola 2

Per i bambini di 5-6 anni, il conteggio rappresenta la base dell’arit-
metica. I bambini amano contare, ma amano anche mettere insieme
set di oggetti. Imparano quindi a fare le addizioni in modo pratico,
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usando oggetti o le dita che li aiutano a riflettere sull’operazione che
stanno compiendo. Il conteggio diventa cosi anche la prima strategia
per calcolare.

Per la prima attivita sul calcolo (Calcola 1), si riparte dalla tavola
dinamica. Dapprima si presenta solo la colonna del 10, con la riga
del 5 sempre marcata in rosso. Questo per allenare il calcolo fino al
10. Al bambino viene quindi proposta — sotto forma di domande tipo:
«Quante rane possono ancora saltare nella vasca della decina?» — una
sequenza di addizioni e sottrazioni entro la prima decina.

Per rendere piu efficace la manipolazione delle quantitd, il bambino
potra materialmente spostare fuori o dentro alle vaschette del 10, del 15
e del 20 gli elementi presenti nella videata prima di scrivere il risultato.

Calcola 1: awvio al calcolo

‘ Avvio al calcolo!

Quante rane possono ancora
saltare nella vasca della decina?

Quante rane hai aggiunto?

cficiiciciiciic

Lattivita successiva (Calcola 2) offre una serie di attivita a difficolta
progressiva da svolgere con lausilio della tavola dinamica: calcoli
lunghi (con 3 addendi); calcoli semplici con decine; calcoli a partire
da 10; calcoli oltre e a cavallo della decina; sottrazioni con il cambio
dalle decine alle unitd; arrivare a decine successive e precedenti;
aggiungere decine, unita e centinaia.

Nota bene:

Si consiglia di utilizzare il supporto della tavola dinamica. Se si volesse
rendere pili complicata Iattivita, & comunque possibile rimuoverla con
la funzione dedicata «mostra/nascondi tavola dinamica».
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Calcola 2: calcoli lunghi con la tavola dinamica

Calcali lunghi

0 40 50 (1]

Calcola 2: calcoli lunghi senza la tavola dinamica

- EEn

Calcali lunghi

3+241=_
1+d+1=

G+2+1=

J+l+3m
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Calcolo: Calcola 3

In questa attivita si introducono le tessere a pin unita.

Al bambino verra chiesto di sommare in modo continuo a incremento
costante (con consegne tipo: «Prendi 3 sette volte»), in modo da fa-
vorire progressivamente il calcolo mentale delle numerazioni e creare
le condizioni pi favorevoli all’apprendimento del calcolo pitagorico.

Nota bene:
Per «svuotare» tutte le tessere, bastera selezionare il pulsante
«Svuota tutto».

Calcola 3: calcoli con le tessere a piu unita

= INFO R O o B g Y EEE

DoDDRonn0n
C-BE--BE R BT - P )

B8/ LOd

B DB B> B> > D[P
D DD B> D[ (B> B> | D>

Calcolo: Calcola a mente

Dopo aver esercitato il calcolo a vari livelli di difficolta (dai
calcoli a due addendi a quelli pitt lunghi, con unita decine e
centinaia), il bambino potra ora allenare il calcolo a mente.

Se persistesse qualche fragilita, si consiglia di attivare la tavola dina-
mica, che potra essere utilizzata con attivita guidate del tipo: «Dato 1 [e
si carica un topino|, prova a immaginare cosa ottengo se aggiungo 4.».

Nota bene:

Per attivare o disattivare la tavola dinamica bisogna utilizzare il pul-
sante «mostra/nascondi tavola dinamica».
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Calcola a mente: calcolo con I'ausilio della tavola dinamica

Area del Calcolo pitagorico

Calcolo pitagorico: Impara 1

Gli strumenti proposti nelle attivita Impara 1 e Impara 2 sono finalizzati
all’apprendimento e all’automatizzazione delle tabelline.

Impara 1: la tavola pitagorica

L - D - I - BT B - PO

10
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La tavola pitagorica tradizionale permette infatti al bambino di trovare
in modo semplice e immediato il risultato delle tabelline.

Per aiutare il bambino a riconoscere il risultato a base visuospaziale
di semplici moltiplicazioni a fattori uguali, alla tavola pitagorica &
possibile «appoggiare» lo strumento dei quadrati.

Impara 1: quadrato da 3x3

o (-] ~ o v o w N

-
o

Impara 1: sovrapposizione di quadrati

8 16 24 32 40

9 /18 | 27 36 45|54 |63 72

10 20| 30 40 50|60 70 80
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Sempre con i quadrati sara possibile osservare I'incremento di nume-
rositd (sovrapponendoli in modo ordinato) e si potra indagare come le
relazioni moltiplicative operino sulla numerosita.

Una seconda attivita consistera poi nel far costruire al bambino i
quadrati, chiedendogli di prendere, ad esempio, il quadrato del 3 e di
prendere tante tessere da 3 unitd quante sono necessarie per costruire
il quadrato. 1l bambino potra scrivere I'operazione corrispondente con
la penna grafica inserita nella palette di Easy LIM.

Impara 1: costruzione del quadrato 3x3

Nota bene:

E possibile visualizzare/escludere i numeri sulla tavola pitagorica
usando la funzione «visualizza/nascondi numeri». Per attivare lo stru-
mento quadrati, sara sufficiente selezionare I'icona corrispondente. Per
selezionare lo strumento delle tessere a piti unita si dovra selezionare
invece I'icona con le tessere.

Calcolo pitagorico: Impara 2

Lo strumento «L» consente di trovare velocemente il risultato delle
tabelline. E uno strumento utile soprattutto ai bambini che faticano a
orientarsi sulla tavola, molto densa da un punto di vista visuospaziale.
Spostando lo strumento sulla tavola, la freccia rossa indichera con
immediatezza il risultato cercato.
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Impara 2: lo strumento «L»

| 0 ~w o |y &b w N~

La tavola pitagorica personale (.pdf stampabile)

Sulla tavola pitagorica personale il bambino scrivera i risultati delle
tabelline fino al 5, solo dopo che le avra imaparate. Una volta che il
bambino dimostra di aver memorizzato i quadrati successivi, 'insegnan-
te gli chiedera di scriverli sulla tavola pitagorica personale trovando
dove devono essere scritti.

La visione d’insieme che il bambino avra di fronte a sé sulla sua tavola
pitagorica personale gli permettera di quantificare i risultati «nuovi»
da imparare. E questo il momento per capire se sa utilizzare in modo
spontaneo il principio della proprieta commutativa. Ad esempio, gli si
potra chiedere se i fatti da imparare sono corrispondenti al numero di
tutte le caselline vuote o se, invece, se ne devono imparare solo la meta
e, in quest’ultimo caso, perché. Dunque, il bambino dovra rilevare, ad
esempio, che se ha gia imparato 6 x 7, sa anche 7 x 6.

Di conseguenza saranno solo 6 i «nuovi» risultati da apprendere. Sara
cosl giustificabile con i bambini stessi I’affermazione che «le tabelline
si imparano solo dal loro quadrato in poi» e verranno attenuate alcune
convinzioni — che circolano anche tra certi adulti — secondo cui le
tabelline «pit difficili» sarebbero quelle del 7 e dell’8.

A questo punto si proseguird con ’apprendimento delle poche com-
binazioni che rimangono da imparare, le cosiddette «pi difficili», e
verra completata anche la tavola pitagorica personale.
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Impostazione del pannello Opzioni

Nella finestra relativa alle opzioni, accessibile dalla videata del menu,
o in altre videate digitando contemporaneamente la combinazione di
tasti «Ctrl + 0», sono disponibili le seguenti funzioni:

Audio generale: per regolare I’audio generale del software.

Voce personaggio: per regolare il volume dell’audio della voce del
personaggio.

Oltre a queste funzioni sono presenti delle opzioni relative alla gestione
dei feedback del personaggio guida:

Audio e animazione: per presentare i feedback sia in audio che sotto
forma di animazione.

Solo audio: opzione che presentera i feedback solo sotto forma di suono.

Solo animazione: opzione con cui escludere dai feedback sia la voce
che il suono.

Infine, nella finestra, & presente anche la funzione Attiva istruzioni
scritte che permette di attivare la visualizzazione scritta dei fumetti
con le istruzioni e i feedback.

© OPZIONI

Voce personaggio _
@ Musicheinterne = -}

Feedback personaggio guida

. Audio e animazione
@ Solo audio
. Solo animazione

- Atffiva istruzioni scritte
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Come usare Easy LIM

Presentazione

Easy LIM & un applicativo presente nei vari software della collana «Ma-
teriali e strumenti per la LIM». Grazie a questo strumento & possibile
trasformare, personalizzare, destrutturare, semplificare e adattare il
materiale didattico multimediale contenuto nel programma.

Il software infatti pud essere presentato e utilizzato da tutta la classe
o0 a piccoli gruppi seguendo il percorso didattico e le attivita pro-
poste, oppure & possibile «intervenire» sul percorso e sulle videate
attraverso le funzioni dello strumento.

Easy LIM permette una duplice modalita di lavoro nell’applicativo
e sull’applicativo. Lavorare «nell’applicativo» significa usarlo come
di consueto: se siamo all’interno di un software o di un file Microsoft
Word si trattera di poter scrivere e lavorarci. Lavorare «sull’appli-
cativo» significa invece lavorare su un piano diverso da quello dello
specifico file o software sottostante. In questo caso & come avere a
che fare con un’immagine del programma sottostante. Si potranno
ad esempio effettuare «annotazioni», scrivere o marcare con un evi-
denziatore, ma senza modificare il ﬁle sottostante. [’azione avviene
su un piano diverso da quello dell’applicativo.

Il comando per passare da una modalita all’altra deve essere intenzio-
nalmente impartito attraverso la selezione dell’icona «Puntatore», per
utilizzare il software, o delle altre icone per aggiungere note, ritagliare
immagini, ecc.

Si tratta quindi, in questi software, di imparare a gestire e utilizzare
due diversi piani di lavoro: quello di Easy LIM con le sue funzionalita
e quello specifico del software Erickson lanciato.

Per attivare Easy LIM & sufficiente premere quest’icona:

viene visualizzata la palette degli strumenti per LIM. Per
chiudere la palette basta cliccare sul pulsante con la «X»
contenuto al suo interno, mentre & possibile trascinarla e
spostarla sul monitor toccando la sua area verde.

@ | Icona «rama» Easy LIM: al clic su questo pulsante

Gli strumenti di Easy LIM

Puntatore: con questo pulsante selezionato si & nella modalita
«applicativo». E possibile quindi utilizzare le funzioni del software
cliccando sui pulsanti corrispondenti, trascinare cartellini e gli altri
materiali presenti.
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Matita: una volta attivata, & possibile utilizzare lo strumento per dise-
gnare e interagire con il dito sul software o sul foglio con gli appunti di
lavoro. Si pud scegliere tra 8 colori e 3 tratti di spessore; per impostarli
basta selezionarli dalla palette. Attivata questa modalita compare una
cornice arancione per chiarire che si lavora «sull’applicativo».

Evidenziatore: evidenzia sull’applicazione e sul «Foglio di lavoro»
quanto viene selezionato con il dito. Si pud scegliere tra 6 colori e 3
tratti di spessore; per impostarli basta selezionarli dalla palette.

Gomma: cancella i tratti fatti con la matita; & possibile impostare 3
diversi spessori del tratto, oppure cancellare tutto quanto & stato fatto
sulla videata.

Cattura immagine (screenshot dello schermo intero, rettangolo o a
mano libera): consente di catturare tutta la videata, una porzione di
schermo di forma rettangolare o di fare una selezione a mano libera e di
salvare 'immagine che compare a video. Una volta salvata I'immagine
o la porzione di immagine & possibile incollarla nell’applicazione, sul
«Foglio di lavoro» o in esterno (ad es. in Word).

Tendina: apre un rettangolo che funziona come una tendina per co-
prire i contenuti; la tendina & ridimensionabile ed & possibile anche
personalizzarne il colore. Ogni volta che si clicca questo pulsante
viene creata una tendina. Per manipolarla & necessario ricordarsi di
deselezionare la funzione premendo il pulsante «Puntatore».

T: consente di inserire una casella di testo. E sufficiente creare con il
dito I’area di lavoro e poi digitare al suo interno il testo con la tastiera.

Tastiera: attiva una tastiera per digitare dei contenuti all’interno
dell’applicazione o all’interno della casella di testo (creata con il
pulsante «Testo»).

Occhio di bue: serve a illuminare solo la porzione circolare della
videata che si desidera (come il cercapersone utilizzato nei teatri),
mentre tutto il resto rimane oscurato. I possibile scegliere tra 3 dimen-
sioni la porzione circolare da illuminare e selezionare la percentuale
(3 impostazioni) di oscuramento del resto della videata.

Foglio di lavore: apre un foglio bianco (di cui si possono modificare
le dimensioni) su cui & possibile serivere e incollare immagini. Chiu-

dendo il foglio di lavoro con la «X» in alto a destra, le modifiche fatte
verranno mantenute alla riapertura.
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Occhio di bue Puntatore

Matita

Evidenziatore

Testo o
Foglio di
lavoro

Tendina Gomma

Cattura immagine

Incolla: & possibile incollare dall’esterno un testo o

r un’immagine selezionata, utilizzando questo pulsante
posto sulla sinistra della videata o sulla sinistra del «Fo-
glio di lavoro».

Salvataggio del lavoro svolto

Per salvare il lavoro svolto (oggetti oppure testo) si deve usare la fun-
zione principale di «Cattura immagine» @1. Una volta salvato, il file
.png non sara pitt modificabile. Per salvare come livello unico tutta la
videata o parte di essa con lo sfondo e gli oggetti o i testi aggiunti, si
devono utilizzare le funzioni @} e @ sempre in «Cattura immagine».

Note operative

— Per il corretto funzionamento di Easy LIM & necessario chiudere
altri eventuali software di gestione della lavagna interattiva.

— Ricordarsi sempre di selezionare il pulsante «Puntatore» per utiliz-
zare |’applicativo.

— Si possono manipolare gli oggetti creati, se con la palette aperta non
¢’& nessun pulsante selezionato (nemmeno il pulsante «Puntatore»).
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— Intorno all’oggetto creato apparira una cornice con una freccia
curva per ruotarlo, un pulsante rosso con una doppia freccia per
ridimensionarlo e un pulsante verde con cui sara possibile: copiare,
tagliare, duplicare, salvare o eliminare l'oggetto.

— Una volta creato un oggetto & possibile duplicarlo o copiarlo e incol-
larlo. Nel primo caso 'oggetto/'immagine manterra la trasparenza,
mentre nel secondo caso, 'immagine, dopo essere stata copiata
(cliccando sul pulsante verde) potra essere incollata (cliccando sul
pulsante corrispondente) ovunque, ma avra uno sfondo bianco.

— La casella di testo & ridimensionabile e con la «X» la si trasforma
in un oggetto manipolabile. Per tornare alla casella editabile basta
toccare due volte il riquadro corrispondente.

— Perincollare un’immagine sul «Foglio di lavoro» bisogna utilizzare
il pulsante corrispondente posto vicino al pulsante «X».
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