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Installazione e avvio del CD-ROM
Per usare il CD-ROM su computer Windows, assicurarsi che la propria 
macchina soddisfi i requisiti di sistema riportati in copertina.

Avvio automatico
1. Inserite il CD-ROM nell’apposito lettore.
2. Non premete nessun tasto. Il programma partirà automaticamente (il 

tempo medio è di 25 secondi).

Avvio manuale
1. Inserite il CD-ROM nell’apposito lettore.
2. Cliccate su Start/Avvio.
3. Cliccate su Esegui.
4. Digitate D:\AVVIOCD.EXE (dove D indica la lettera dell’unità CD-

ROM) e premete «Ok». In alternativa, premete il pulsante «Sfoglia», 
scegliete l’unità CD-ROM nel campo «Cerca in» e fate doppio clic sul 
file «AvvioCD».

5. Passate alle voce «Installazione del programma».

Installazione del programma
Con i sistemi operativi Windows è possibile installare l’applicazione in 
due modalità:
1. L’applicazione può essere installata e utilizzata da tutti gli utenti che 

accedono al computer. Per poter fare questo tipo di installazione, l’utente 
deve avere i diritti di amministratore.

2. L’applicazione può essere installata e utilizzata da un solo utente.

L’installazione del programma può essere di due tipi:
– installazione automatica, ovvero il programma si autoinstalla;
– installazione personalizzata, in cui l’utente può scegliere la cartella in cui 

installare il programma.

Con alcuni sistemi operativi all’inserimento del CD-ROM potrebbe com-
parire una finestra denominata «Controllo dell’account utente» che chiede 
conferma prima di installare il programma. Selezionare l’opzione «Con-
senti». A questo punto partirà l’installazione Erickson. Se non disponete 
di un account utente con privilegi di amministratore prima di proseguire 
verrà chiesto di inserire la password di amministratore. Se non disponete 
di questa password non sarà possibile proseguire con l’installazione.

Leggimi 
Per ulteriori informazioni, consultare il file «Leggimi» presente nella fine-
stra di avvio o visualizzarlo, cliccando su «Risorse del computer», cliccare 
l’icona CD-ROM, dal menu «File», selezionare la voce «Esplora», fare 
doppio clic sul file «Leggimi».
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Presentazione
a cura degli autori
Il software integra il programma Numelline, pubblicato nel 2007, 
riprendendo le proposte operative del testo Tabelline e difficoltà aritme-
tiche – Attività per la prevenzione e il trattamento (Riccardi Ripamonti, 
2014). L’obiettivo è quello di aiutare gli studenti a memorizzare le 
tabelline o a recuperarle utilizzando strategie intelligenti, acquisite 
cimentandosi con attività specifiche che li coinvolgono e li motiva-
no. Le proposte presentate nel software sono state elaborate grazie 
alle conoscenze scientifiche sugli apprendimenti della matematica 
(Butterworth, 1999; 2002; 2003; 2011; Dehaene, 1992; 2001) e all’e-
sperienza maturata lavorando con bambini e ragazzi sia normodotati 
che in difficoltà.
Prima di affrontare le attività al computer, è importante che i ragazzi 
si siano cimentati con le proposte, finalizzate all’apprendimento, 
presentate nel testo e che gli operatori (genitori, insegnanti, terapisti) 
abbiano preso visione delle indicazioni didattico-riabilitative in esso 
contenute. Ciò permette loro di conoscere il significato, lo scopo e le 
motivazioni che sottendono ogni proposta e, conseguentemente, di 
programmare un percorso graduale — indicato nel testo solo nelle sue 
linee generali — che riconosca e rispetti i tempi e gli stili di apprendi-
mento del singolo e lo aiuti a velocizzare le risposte, riattivando la sua 
motivazione. Nel programma, comunque, le diverse proposte seguono 
un ordine di presentazione graduale rispetto alla difficoltà.
Si consiglia, inoltre, al fine di inserire l’apprendimento delle tabel-
line in un percorso coerente e armonioso, di prendere visione del 
testo Prevenzione e trattamento delle difficoltà di numero e di calcolo 
(Riccardi Ripamonti, 2011; 2013). I fondamenti teorici su cui si basa 
l’intervento Analogico-Intuitivo proposto nel testo suddetto vengono 
qui brevemente ripresi, in quanto rimangono il principio-guida delle 
proposte illustrate. In particolare si fa riferimento: 
– agli studi di Butterworth (1999; 2002; 2003; 2011) che:

• postulano l’esistenza di un modulo numerico innato, localizzato 
nel lobo parietale del cervello, il quale permette di riconoscere le 
numerosità, distinguerne i mutamenti, ordinare i numeri in base 
alle dimensioni e processare piccole quantità;

• considerano la capacità di giudicare la numerosità alla base di 
tutte le successive abilità di calcolo e di processamento numerico;

– al Modello del Triplice Codice di Dehaene (1992) che distingue, 
nell’architettura del processamento numerico, oltre a operazioni 
di transcodifica e di calcolo, anche processi di quantificazione e 
approssimazione. Prevede, pertanto, tre codici differenti:
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• verbale-uditivo, che riguarda gli input e gli output orali e scritti 
e sottende operazioni di enumerazione, di attribuzione di nume-
rosità, di calcolo a mente nonché i fatti aritmetici;

• arabico-visivo, nel quale gli input e gli output sono espressi in 
forma numerica (cifre) e al quale si fanno risalire i giudizi di 
uguaglianza, come anche certe operazioni con gli operatori a due 
cifre (calcolo complesso);

• analogico o «di grandezza», che permette di risalire alle carat-
teristiche degli stimoli astratti (quantificazione) e fornisce la 
base per operazioni di confronto di grandezze numeriche, per il 
calcolo approssimato e per le stime, oltre a contribuire a eseguire 
operazioni di subitizing; tutti compiti per i quali costituisce un 
passaggio obbligato, mentre non è indispensabile per altre attività, 
quali il calcolo scritto e i fatti aritmetici.

Alla base delle competenze e abilità nell’ambito del numero e del cal-
colo — secondo gli studi di questi autori — c’è la nostra capacità (già 
presente nei lattanti, e che condividiamo con alcune specie animali) di 
rappresentarci mentalmente le quantità, quindi di trasformarle secondo 
certe regole aritmetiche e di fare conti elementari. Quest’abilità — 
che consente l’accesso solo a una matematica approssimativa — si è 
evoluta, grazie alla capacità simbolica e al linguaggio che, attribuendo 
un nome alle quantità, hanno consentito all’uomo di disporre di una 
matematica esatta e astratta con la quale può distinguere numerosità 
anche vicine, elaborare regole e operare su di esse attraverso il calcolo 
scritto. Il modulo primitivo della percezione della quantità rimane, co-
munque, alla radice dell’intuizione numerica e della rappresentazione 
quantitativa, per cui, ogni qual volta pensiamo, sentiamo, vediamo e 
diciamo un numero, questo processo si attiva in modo spontaneo.
Un modo concreto e corretto per aiutare il bambino a operare nel 
calcolo è, dunque, quello di partire dalle sue competenze, sia innate, 
sia acquisite all’ingresso nella scuola, per fornirgli delle strategie che, 
puntando sul fatto che la mente lavora solo in condizioni di percezione 
simultanea, rendano istantaneo il conteggio. Occorre, pertanto, inco-
raggiare una rappresentazione delle quantità numeriche che aiuti nel 
calcolo mentale, nonché a dare significato all’operare con i numeri. 
Quella suggerita in Riccardi Ripamonti (2011; 2013) e che viene qui 
ripresa (Quadro del cento, figura 1) è una presentazione in cui gli 
elementi da contare (i cerchietti) sono raggruppati e organizzati in una 
struttura d’ordine fisso che mette in evidenza dei riferimenti stabili, in 
quanto ricalca la disposizione naturale fornita dalle due mani e dalle 
dieci dita, e permette di operare in condizioni di percezione simultanea. 
Occorre tener sempre presente che — oltre alla corretta impostazione 
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dell’approccio al numero e al calcolo — la memoria è una discriminante 
fondamentale per l’apprendimento delle tabelline e dei fatti numerici. 
Alcuni bambini non riescono a imparare le tabelline: le studiano con 
fatica, le ricordano al momento, ma il giorno seguente le hanno già 
dimenticate. In effetti, alcuni di loro arrivano a memorizzarne alcune 
o, comunque, a dominare delle strategie utili a recuperarle in tempi 
relativamente brevi. 
È necessario, pertanto, da un lato fornire ai bambini/ragazzi tutte le 
opportunità per arrivare a memorizzare il maggior numero possibile di 
prodotti, dall’altro indurli a ricorrere a strategie utili che permettano 
loro di non «soccombere», e di non essere presi dall’ansia, in quelle 
situazioni in cui non hanno la possibilità di utilizzare la calcolatrice 
o un altro sussidio.

Tenendo presente gli studi sopra citati, che considerano determinante 
mantenere vivi i legami con la quantificazione, le proposte operative 
sono state realizzate lavorando con i bambini/ragazzi che presentavano 
difficoltà e ricorrendo:
– alla rappresentazione dei numeri organizzati nel quadro del cen-

to (Riccardi Ripamonti, 2011; 2013) che permette di operare 
utilizzando appunto la quantificazione piuttosto che il conteggio 
(figura 1);

– all’utilizzo delle dita e delle mani sino a quando è necessario (vale a 
dire sino a che i bambini non se le rappresentano spontaneamente);

– a strategie di gioco volte alla memorizzazione dei prodotti, che 
implicano l’operare concreto, la vista, l’udito e che, proprio perché 
presentate in forma ludica, possono contare sulla motivazione del 
bambino; la sua partecipazione attiva favorisce: attenzione, piani-

Fig. 1 Il Quadro del 100.
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ficazione, controllo, il passaggio da una strategia a un’altra, ecc. 
Vengono in tal modo coinvolte e rinforzate le Funzioni Esecutive 
fondamentali per garantire gli apprendimenti (Benso, 2005; Benso 
et al., 2005; 2008; Sabbadini, Fazzi e Benso, 2013). 

Le varie attività devono essere proposte secondo il percorso più adatto 
al singolo bambino, in ogni caso, graduando le difficoltà in modo che 
la motivazione al gioco non venga scoraggiata dall’eccessiva difficoltà 
e dalla frustrazione che deriva dall’insuccesso ripetuto; allo stesso 
tempo il livello di complessità deve essere tale da stimolare il giocatore 
invogliandolo a ripetere l’attività per superare il compagno (o, meglio 
ancora, se stesso). Alcune attività sono volutamente piuttosto semplici 
in quanto inducono il potenziamento della memoria sia di lavoro, sia a 
lungo termine. Inoltre le proposte agiscono a livello operativo, visivo 
e uditivo; ciò permette di usufruire dei vantaggi forniti dall’associa-
zione delle diverse modalità sensoriali e consente, a ogni studente, di 
beneficiare della modalità di apprendimento che gli è più congeniale.
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Struttura del software: note generali e attività
Anche se l’obiettivo non si discosta nelle due versioni, cartacea 
(Riccardi Ripamonti, 2014) e al computer, le modalità di gioco sono 
differenti e, pertanto, è necessario prendere visione delle istruzioni 
prima di iniziare a giocare (cliccando sull’icona  presente in alto 
a destra in tutte le schermate dei giochi) e ricorrervi ogni qualvolta 
ci si trovi in difficoltà.
Le diverse proposte, suddivise all’interno di quattro aree principali 
(1. Sezione Apprendimento, 2. Sezione Numerazioni, 3. Sezione Tabel-
line e 4. Giochi conclusivi), si presentano come una sfida a se stessi 
(solitario), al computer (Mr. Robot) o a un compagno; esse si rivolgono 
a un’utenza diversificata, a partire dagli alunni della scuola primaria 
fino ad arrivare agli studenti della secondaria di primo e secondo 
grado. Infatti i livelli di difficoltà sono via via più alti fino ad arrivare 
alla proposta più impegnativa: 4.2 Sfida in velocità. 
Quando sono i più piccoli ad affrontare le proposte è necessario, 
almeno inizialmente, che siano affiancati da un adulto (insegnante, 
terapista, genitore).

Per i soggetti che hanno maggiori difficoltà di memorizzazione si consiglia 
di richiedere sempre la verbalizzazione delle tabelline nei diversi giochi in 
modo da stimolare la memoria verbale oltre quella visiva.

Il menu con la lista delle attività
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1. Sezione Apprendimento

1.1 Il quadro delle tabelline
Questa prima attività permette di visualizzare i vari prodotti delle 
tabelline (dal 2 al 9) inseriti nel quadro del cento e di associarli alla 
relativa tabellina. Non richiede nessuna competenza né abilità, ma 
ha lo scopo di dare una visione di insieme (organizzata in modo stra-
tegico) dei prodotti da memorizzare. Nel momento in cui si propone 
l’apprendimento delle tabelline i bambini si scoraggiano per il gran 
numero di prodotti che viene loro richiesto di mettere in memoria; infatti 
viene proposta (a volte) anche la tabellina dell’uno e non sempre si fa 
notare che una volta appresa una tabellina si conosce anche l’inversa 
(ad esempio: 2 × 7 e 7 × 2). La presentazione nel quadro del cento 
(dove è stata volutamente omessa anche la tabellina del 10, in quanto 
è l’unica che tutti i bambini conoscono bene) fa apparire il compito 
molto meno gravoso.

Il quadro delle tabelline

1.2 Abbinamenti
Questa proposta insiste sulla quantificazione. Lo scopo è di portare i 
bambini a visualizzare le quantità e i relativi prodotti, non limitando 
l’apprendimento della tabellina a un compito di pura memoria verba-
le. Rappresentarsi le quantità, e le diverse strutture che si vengono a 
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creare con i prodotti, significa attingere alle competenze innate relative 
al numero e al calcolo. Per questo motivo la quantità cinque viene 
sempre evidenziata; la nostra capacità di subitizing si limita a tre o 
quattro elementi, pertanto, evidenziando il cinque (che fa riferimento 
alle dita della mano), permettiamo, comunque, una rapida valutazione 
delle quantità.
Vengono proposte tre aree. Le prime due hanno lo scopo di favorire la 
padronanza dell’abilità e sono: 
• Apprendimento, che permette al bambino di comprendere come 

operare;
• Prova, in cui l’utente si cimenta con le proposte senza ricevere né 

punti né penalità.

La terza area è il gioco vero e proprio che, a sua volta, permette di 
cimentarsi in tre diversi livelli di difficoltà:
• Bene
• Molto bravo 
• Campione. 

Abbinamenti

1.3 Disposizioni
L’attività, propedeutica a tutte le proposte che seguono, è strutturata 
su due livelli che devono essere superati entrambi prima di passare 
ai giochi successivi, così da poterli affrontare con quelle competenze 
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minime che permettono di trarre soddisfazione dal gioco e, quindi, 
vantaggio. 
Al giocatore è chiesto semplicemente di ricostruire la sequenza della 
numerazione delle diverse tabelline. La visualizzazione della sequenza 
e la sua ricostruzione ragionata faciliteranno la memorizzazione.

2. Sezione Numerazioni

2.1 Numerazioni dirette
Lo scopo del gioco è di far acquisire le numerazioni. È prevista un’area 
di prova e c’è la possibilità di giocare in modalità solitario o di sfidare 
un compagno. 

2.2 Numerazioni inverse
Rispetto al gioco precedente l’unica differenza è che le numerazioni 
sono richieste numerando all’indietro.

2.3 Numerazioni in velocità
Questa volta viene chiesto al giocatore di cimentarsi rispetto alla 
velocità di esecuzione sfidando un compagno.
Sono previsti i due livelli: 1. Numerazioni dirette e 2. Numerazioni 
inverse.

Disposizioni
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Numerazioni dirette (vs. amico)

Numerazioni in velocità (liv. 1)
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3. Sezione Tabelline

3.1 Tabelline singole
Questo gioco può essere affrontato come solitario oppure sfidando un 
compagno. 
La proposta è molto semplice, ma particolarmente stimolante, soprat-
tutto se si ha un avversario con cui confrontarsi.

3.2 Tabelline dirette
Anche in questo caso il gioco appassiona di più se si sfida un compa-
gno. Si richiede di associare la tabellina di volta in volta presentata al 
relativo prodotto visualizzato sul quadro del cento; se non si ricorda il 
prodotto si è stimolati a ricorrere a diverse strategie per recuperarlo 
(nel testo Riccardi Ripamonti, 2014, sono illustrate alcune strategie 
possibili).

3.3 Tabelline inverse
In questo caso si richiede ai giocatori che si affrontano di associare a 
un prodotto la relativa tabellina, che dovrà essere digitata dal giocatore 
stesso. Come nella proposta precedente i diversi prodotti sono inseriti 
nel quadro del cento.

Tabelline singole (vs. amico)
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4. Giochi conclusivi

4.1 Memory
Si tratta del classico gioco applicato alle tabelline. Può essere giocato 
sfidando Mr. Robot o un compagno. È una proposta che piace sempre 
molto ai ragazzi che vi si applicano con impegno e, giocando, fortificano 
le loro competenze relative alle tabelline. 

4.2 Sfida in velocità
Questa è una vera e propria sfida che richiede di aver raggiunto una 
notevole padronanza delle tabelline. Se proposta al momento giusto, ha 
il pregio di appassionare i giocatori e di aiutarli a mantenersi allenati 
nel recupero delle tabelline.

Tabelline dirette (Solitario)
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Memory

Sfida in velocità
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