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Il digitale e l'insegnamento della matematica

Avvicinare i giovani alla matematica non è semplice, richiede un approccio dinamico e concreto. Bisogna 
cambiare il modo degli studenti di approcciarsi alla materia, vista troppo spesso come una scienza arida, 
piena di formule ed esercizi ripetitivi. Andrebbe piuttosto intesa come una disciplina affascinante che 
stimola ed attira l'interesse dei giovani che, così motivati, possono raggiungere nuovi traguardi formativi. 
L’articolo descrive un’esperienza progettuale sviluppata dagli autori in applicazione dei principi sopra 
esposti nel loro Istituto. L’utilizzo di metodologie innovative MLTV  e della Gamification  ha consentito il 1 2

raggiungimento degli obiettivi posti ed un tangibile miglioramento nelle performance degli alunni che 
hanno partecipato all’esperienza.  

Introduzione 

L’idea progettuale, presentata nell'articolo, è nata dalla considerazione che i linguaggi e il ragionamento 
matematico devono essere considerati strumenti per l’interpretazione del reale e non un puro esercizio 
logico o un astratto bagaglio di nozioni.  

Molti argomenti disciplinari, legati all’ambito matematico e ritenuti apparentemente troppo complessi, 
possono essere proposti con efficacia in forma ludica, multidisciplinare e trasversale per rendere più 
accattivante e innovativo lo studio della matematica, stimolando la curiosità, la partecipazione e la 
motivazione degli studenti. 

Il progetto “Invalsi in gioco” ha coinvolto le classi del biennio della scuola secondaria di II grado. Le attività 
realizzate nell’ambito del progetto sono state programmate per migliorare la performance nelle prove 
Invalsi. 

E’ stato proposto agli studenti un percorso di matematica ricreativa, suggerendo lo sviluppo in forma 
ludica degli argomenti, chiedendo agli stessi di elaborare giochi didattici sfruttando la potenzialità di 
piattaforme allo scopo dedicate, disponibili in rete.  

Descrizione del Progetto  

Di seguito viene presentata l’esperienza didattica svolta per classi parallele all’interno del nostro Istituto, 
durante il periodo della pandemia, avvalendosi anche delle tecniche e degli strumenti imposti dalla DAD, 
vigente nel periodo.  

I docenti hanno sfruttato le potenzialità degli strumenti ICT, modificando i ritmi e le modalità della 
lezione frontale, conducendo gli alunni ad un modo più autonomo di imparare, pur sempre guidato, ma 
favorendo l’assunzione da parte degli studenti di un ruolo più attivo nel processo di apprendimento. 

 https://innovazione.indire.it/avanguardieeducative/integrazione-mltv 1

 https://www.agendadigitale.eu/cultura-digitale/gamification/2
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Ciò ha promosso lo sviluppo non solo delle competenze disciplinari relative agli argomenti proposti, ma 
anche di alcune tra le più importanti competenze digitali  e trasversali oggi richieste dal mondo del 3

lavoro: le soft skills  di comunicazione, organizzazione e team-working.  4

Individuazione delle aree tematiche 

La prima parte del progetto ha previsto l’individuazione e la condivisione con gli studenti delle aree 
tematiche previste nell’ambito INVALSI cui poi sono stati associati i quesiti da risolvere nell’ambito delle 
relative prove. Com’è noto le aree tematiche si riferiscono a: Numeri, Relazioni e funzioni, Statistica e 
probabilità, Spazio e figure.   

Per rendere interessante l’approccio alle varie aree tematiche Invalsi indicate in precedenza, i relativi  
macro argomenti sono stati introdotti ed analizzati attraverso le Routines  di MLTV. Come è noto, la 5

metodologia MLTV ha lo scopo di rendere visibile il pensiero e supportare lo sviluppo di capacità di 
ragionare in modo creativo. 

In una prima fase, per introdurre ed esplorare le idee, i docenti hanno utilizzato la routine “See Think 
Wonder” in cui, dopo aver presentato un'immagine selezionata agli studenti, viene chiesto loro di 
formulare ipotesi e interpretazioni basate sull’analisi visiva immediata. 

Figura 1 - Routine See- Think- Wonder - Le domande e l’immagine 

  

 https://www.invalsiopen.it/educazione-digitale-scuola/3

 https://www.invalsiopen.it/cosa-sono-servono-soft-skill/4

 https://thinkingpathwayz.weebly.com/5
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Figura 2 - Routine See- Think- Wonder - Le risposte su lavagna Jamboard fornite dagli studenti 

In una seconda fase, allo scopo di sintetizzare ed organizzare le idee, i docenti hanno utilizzato la routine 
“Connect Extend Challenge”. Con questa routine i docenti hanno chiesto agli alunni di elaborare connessioni 
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tra gli elementi dell’immagine mostrata e le leggi matematiche conosciute, nonché di estendere concetti 
e regole per arrivare a formulazioni di leggi matematiche note. 

Figura 3 - Routine Connect- Extend- Challenge con l’ausilio di Geogebra 

Nella terza ed ultima fase, per incoraggiare il processo di ragionamento i docenti hanno proposto 
l’applicazione della routine “Claim Support Question”. 

Gli alunni si sono così cimentati nella formulazione di un'interpretazione matematica più rigorosa di 
quanto già osservato e dedotto nelle prime due fasi. 

Allo scopo di fornire evidenza di tale formulazione è stato successivamente richiesto di sviluppare 
opportune mappe concettuali. 

 
Figura 4 - Routine Claim- Support - Question  
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Figura 5 - Routine Claim- Support- Question - Le  mappe Coogle elaborate dagli studenti 

Nello sviluppo delle attività delle varie fasi, allo scopo di supportare la produzione dei materiali e la 
presentazione dei concetti sono state utilizzate: 

● la piattaforma Mentimeter per generare nuvole di parole e visualizzare le risposte degli alunni in 
tempo reale; 

● le lavagne virtuali Scrumblr e Jamboard per consentire agli alunni di annotare, fissare e condividere 
le loro riflessioni;  

● la lavagna condivisa Whiteboard chat per consentire al docente di seguire i lavori dei singoli 
studenti su lavagne digitali individuali; 

● l’app Coogle per la creazione di mappe concettuali; 

● il software Geogebra per la fase di esplorazione. 

       
Figura 6 -Nuvola di parole generata da Mentimeter e Lavagna virtuale Scrumblr 
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Creazione dei gruppi di lavoro e sviluppo delle singole attività 

Il progetto è poi proseguito con un’articolazione canonica. Una volta eseguite le attività descritte in 
precedenza, gli alunni sono stati suddivisi in gruppi e, ad ogni gruppo, sono state assegnate le seguenti 
attività da svolgere: 

● creare un archivio di prove Invalsi, suddivise per aree tematiche (Numeri, Relazioni e funzioni, 
Statistica e probabilità, Spazio e figure); 

● progettare un template di QR code da associare ad ogni area, attraverso una piattaforma dedicata  

● associare la prova fornita dal docente al relativo QR code; 

● creare giochi didattici utilizzando l’archivio di prove elaborato in precedenza, referenziato dai QR 
code generati. 

Il docente ha mostrato agli alunni la procedura per creare QR code  dinamici associati alle prove. Ciascun 6

gruppo, dopo aver concordato la grafica dell'ambito assegnato, ha generato QR code dinamici e li ha 
archiviati  in un documento condiviso. 

 
Figura 7 - Alcuni QR code generati 

Dopo aver progettato il template per ogni macroarea, gli alunni hanno generato un QR code per ogni prova 
fornita dal docente, per la creazione dell’archivio richiesto. 

Durante le lezioni a distanza, per rendere più agevole il lavoro di progettazione di ogni gruppo, sono state 
utilizzate le Breakout Rooms per la gestione separata delle stanze. 

 https://uqr.me/it/6
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Figura 8 - Breakout Rooms 

Verifica degli apprendimenti  

Una volta creato l’archivio delle prove e dei corrispondenti QR code associati, gli alunni si sono cimentati 
in gare di somministrazione e soluzione delle prove utilizzando gli strumenti e le tecniche proposte in 
precedenza.   

Ogni gruppo ha scannerizzato i QR code, risolvendo poi le relative prove associate sulla lavagna condivisa 
con i docenti. 

 
Figura 9 -Sfida con QRcode  
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Figura 10 - Condivisione dei risultati con Whiteboard.chat 

Quale ulteriore attività finalizzata a coinvolgere, motivare e rendere gli studenti protagonisti attivi dei 
propri processi di apprendimento, nell’ultima fase del progetto, ogni gruppo ha creato dei giochi didattici 
che sono stati utilizzati per sfidare gli avversari in veri e propri tornei di classe. 

Le piattaforme utilizzate per la creazione dei giochi sono state Word Wall, Learning Apps, Flippity e Genially. 

 
Figura 11 - Creazione di giochi didattici  

Valutazione dei risultati del Progetto 

In questo progetto gli allievi sono stati stimolati ad utilizzare le loro competenze matematiche, non solo 
negli ambiti operativi di riferimento, ma per affrontare situazioni problematiche che, di volta in volta, gli 
venivano proposte attraverso il gioco. 

L'Introduzione del gioco ha inciso positivamente sugli esiti scolastici, migliorando, in alcuni casi, le 
prestazioni degli studenti e la loro autostima. Coloro che erano inizialmente scettici sono diventati dei 
veri esperti affinando le proprie tecniche e strategie di gioco. 

Gli obiettivi prefissati sono stati raggiunti utilizzando i criteri del “learning by doing”, favorendo 
l’apprendimento in contesti operativi, rendendo in questo modo gli studenti protagonisti della gestione 
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stessa dell’esperienza, facendo ampio ricorso alla forma laboratoriale, alla gamification e 
all’apprendimento di gruppo. 

Per la valutazione (diagnostica, formativa e sommativa) degli apprendimenti sono stati utilizzati google 
moduli e la piattaforma SOCRATIVE. 

 
Figura 12 - Report Socrative 

Conclusioni 

Visto il successo dell’esperienza proposta e l’interesse verso questo nuovo modo di approcciarsi alla 
matematica, abbiamo cavalcato l’onda negli anni successivi proponendo altre attività ispirate agli stessi 
principi.  

Gli alunni si sono così positivamente cimentati nella progettazione e realizzazione di Escape Room, 
immagini interattive e timeline per documentare la realizzazione di percorsi interdisciplinari richiesti dalle 
unità di apprendimento curricolari. 

Figura 13 - Escape Room ed immagine interattiva elaborate con Genially 
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La nostra esperienza  ha evidenziato che l’utilizzo di ambienti digitali può fornire ai docenti nuovi 7

strumenti di lavoro, di condivisione e cooperazione, che favoriscono un apprendimento più partecipato da 
parte degli studenti, con un ruolo più attivo nel processo di apprendimento. 

Gli strumenti ICT sono in grado di coniugare simbologie, stimoli visivi e sonori con registri stilistici tipici 
della comunicazione giovanile, creando nuovi modi di condividere, scambiare e sviluppare idee. 

Le nuove tecnologie offrono un importante strumento educativo non solo perché, soprassedendo sugli 
aspetti più tecnici, permettono di dedicare più tempo alla comprensione dei concetti, ma anche perché 
pongono i ragazzi di fronte a difficoltà ed imprevisti che, se gestiti in modo consapevole e riflessivo, 
costituiscono un’occasione preziosa di crescita culturale. 

L’utilizzo di tali strumenti ha permesso agli studenti di migliorare le proprie performances accrescendo la 
propria autostima ed il passaggio da una matematica “noiosa” ad una matematica “frizzante”, così come 
è stata ribattezzata da alcuni dei nostri studenti durante il corso e rappresentando, per noi docenti, il 
miglior traguardo raggiunto. 

 Video Invalsi in gioco7
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