
Mathema琀椀cus a scuola
Breve presentazione per il mondo della dida琀�ca 

a complemento della presentazione generale 

Il gioco si presta a un uso esteso in campo dida琀�co, o昀昀rendo s琀椀moli  
e opportunità di sperimentazione in ogni campo della matema琀椀ca.
L’impiego di strumen琀椀 di calcolo “manuali”, la pra琀椀ca del calcolo menta-

le e la famigliarizzazione con sistemi di numerazione eso琀椀ci sono ele-

men琀椀 che s琀椀molano lo sviluppo di una sensibilità matema琀椀ca.

Inoltre si è inteso o昀昀rire un approccio alla matema琀椀ca con una prospet-
琀椀va storica, a琀琀raverso l’impiego di strumen琀椀 di calcolo an琀椀chi e i mol琀椀 
riferimen琀椀 alle matema琀椀che delle civiltà del passato. Riteniamo che 
questo approccio renda la materia più interessante, per il fascino che le 
civiltà scomparse hanno su ognuno di noi.

L’approccio storico e mul琀椀culturale intende trasme琀琀ere il messaggio che 
la matema琀椀ca è fru琀琀o dello sforzo e delle conquiste intelle琀琀uali di mol-
teplici civiltà nel corso delle epoche e che quindi è una forma di cultura 
universale e cosmopolita.

In sintesi, le cara琀琀eris琀椀che del gioco si possono così de昀椀nire:

• Mathema琀椀cus è un gioco con regole precise, con uno svolgimento 
ar琀椀colato e studiato per avere un notevole livello di interazione tra 
giocatori.

• Mathema琀椀cus è studiato per essere giocato a vari livelli diversi, ma 
anche per s琀椀molare chi gioca ai livelli inferiori a prendere familiarità 
con ques琀椀oni matema琀椀che di livello superiore.

• I 416 cartellini di Mathema琀椀cus presentano in totale più di 1.600 
quesi琀椀 di cara琀琀ere aritme琀椀co, geometrico o logico aven琀椀 a che fare 
con la matema琀椀ca o che prendono spunto dalla 昀椀sica, la biologia, 
l’astronomia, le scienze, la tecnologia.

• La tavola, il libro e i cartellini presentano, nel loro complesso,  
seppure in forma breve, la biogra昀椀a di 23 celebri matema琀椀ci.

• È s琀椀molata l’a琀�vità di preparazione da parte degli uten琀椀 di cartellini 
“custom”, risponden琀椀 a par琀椀colari requisi琀椀  o temi o di livello diver-
so da quelli in dotazione. A questo scopo l’editore fornisce, a parte, 
mazzi di cartellini bianchi scrivibili. Questa a琀�vità può avere  
un interessante risvolto dida琀�co.

• Una par琀椀colare enfasi è data ai sistemi di numerazione an琀椀chi  
ed eso琀椀ci, tema di una ven琀椀na di cartellini speci昀椀ci monotema琀椀ci.  
Si ri琀椀ene che la conoscenza e la pra琀椀ca di sistemi di numerazioni 
diversi (base 2, 10, 20, 60; sistemi addi琀椀vi, posizionali, mis琀椀) sia alta-

mente forma琀椀va, al pari della conoscenza di una o più lingue diver-
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se. Giocando in modalità basica e normale si è chiama琀椀 al semplice 
riconoscimento di numeri nei diversi sistemi di numerazione. 
La stru琀琀ura dei diversi sistemi di numerazione (babilonese, egizio, 
maya, arabo, romano, cinese e binario) è spiegata nella prima parte 
del libro allegato di 176 pagine. 
I 9 cartellini avanza琀椀 richiedono l’esecuzione di calcoli in base  
a variabili de昀椀nite con il lancio di dadi e la composizione del risultato 
con le cifre di uno dei sistema di numerazione cita琀椀, grazie alle 165 
apposite tesserine.

• La pra琀椀ca del calcolo mentale, con di昀케coltà commisurata ai diversi 
livelli del gioco, è richiesta in quasi ogni aspe琀琀o del gioco, ovviamen-

te sorre琀琀a dalla proibizione dell’uso di calcolatrici ele琀琀roniche. 
Pra琀椀ca di cui si sente sempre più spesso parlare a ogni livello come 
“arte perduta”, meritevole di un una sostanziosa rivalutazione.

• Il gioco s琀椀mola al tra琀琀amento del numero non come pura immis-

sione di da琀椀 e o琀琀enimento di un risultato in base a un algoritmo 
perlopiù sconosciuto (come negli appara琀椀 ele琀琀ronici), ma a toccare 
con mano l’evoluzione del calcolo e il 昀氀usso dei da琀椀 verso il risultato. 
Per questo sono sta琀椀 ado琀琀a琀椀 il regolo logaritmico (in edizione sem-

pli昀椀cata) e i Bastoncini di Nepero come strumen琀椀 da u琀椀lizzare per 
eseguire calcoli e dare risposte a domande.  
Il regolo logaritmico, in par琀椀colare avvicina l’utente all’universo  
“analogico”, di elevato interesse culturale e forma琀椀vo, con le sue 
cara琀琀eris琀椀che diversissime dall’ormai imperante mondo “numerico”.

• Il libro allegato, nella seconda parte, riprende e amplia la tra琀琀azione 
dei temi delle 35 caselle e illustra le (più elementari) par琀椀colarità  
di ciascuno dei 35 numeri delle caselle della tavola da gioco. Ciò per 
trasme琀琀ere il conce琀琀o che ogni numero ha una sua personalità, 
sovente una storia, e che ogni aspe琀琀o anche minimo della matema-

琀椀ca può avere implicazioni curiose, sviluppi imprevedibili e aperture 
verso nuovi 昀椀loni di interesse e di ricerca.

• Inoltre, pur non avendo a che fare con il gioco, sono sta琀椀 inclusi,  
da fotocopiare, strumen琀椀 di rilevamento di angoli e un regolo,  
anch’esso analogico, per la risoluzione di problemi con triangoli  
re琀琀angoli, u琀椀li per gli esperimen琀椀 di astronomia, topogra昀椀a e naviga-

zione, descri琀� nel libro. Le pagine sono riportate più avan琀椀.

• Il gioco è l’elemento più importante di una serie di prodo琀� di  
divulgazione della matema琀椀ca che allo stato a琀琀uale sono i seguen琀椀: 
 ◊  Stomachion - Il gioco matema琀椀co di Archimede 

 ◊  Bastoncini di Nepero  - Calcolare con il metodo inventato  
   da John Napier 

 ◊  Prontuario della mol琀椀plicazione - Calcolare con le lamine,  
   geniale strumento inventato da John Napier (in preparazione) 
 ◊  Solidi a spessore costante 

realizza琀椀 in legno e cartotecnica, ciascuno corredato da un corposo 
libre琀琀o. 
Ques琀椀 e altri kit che seguiranno su vari temi della matema琀椀ca e sue 
applicazioni possono essere u琀椀lizza琀椀 nella scuola per acquisire cono-

scenze in modo piacevole e a琀琀raverso interessan琀椀 sperimentazioni.

Il gioco  
in modalità avanzata
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CARTELLINI CON DOMANDE RIGUARDO A SISTEMI DI NUMERAZIONE

Tre dei 16 cartellini usa琀椀 anche nel gioco basico e normale in cui è richiesto di riconoscere un numero scrit-
to in un sistema di numerazione diverso. Il giocatore lancia il dado tetraedrico e deve riconoscere il numero 
indicato dal dado. Il cartellino 390 presenta quesi琀椀 più semplici per i livelli di gioco più bassi (1 e 2) e quesi琀椀 
più di昀케cili per i livelli di gioco più al琀椀. Le risposte sono sul retro di ciascun cartellino (non visibili sul fronte).

Uno dei 9 cartellini che si usano nel gioco avanzato 
per le domande riguardan琀椀 i sistemi 
di numerazione diversi, il calcolo 
mentale, il regolo calcolatore e i 
bastoncini di Nepero.
Alcuni dei numeri da inserire nei 
calcoli sono da琀椀 dal lancio di dadi.
In alcuni casi il giocatore deve in-

terpretare numeri in un sistema 

diverso (la legenda si trova nelle 
caselle sulla tavola da gioco;  
a 昀椀anco, come esempio,  
le caselle con i numeri maya  

ed egizi); poi si deve  
fare un calcolo e comporre  

il risultato nel sistema  

di numerazione considerato.  
Ciò si fa grazie alle 165 tesserine  
che riportano le cifre nei diversi 
sistemi di numerazione  

(qui so琀琀o, alcuni esempi).

CARTELLINI AVANZATI
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Nel gioco. Se il giocatore risponde corre琀琀amente alla domanda lascia la pedina sulla casella e guadagna un 
ge琀琀one “Tira il dado” dodecaedrico, se presente sulla tavola.

Il numero • È il più piccolo primo che è somma di due quarte potenze: 14 + 24 • 17 = 34 – 43 • 17 = 23 + 32 •  

È il più piccolo primo la cui somma delle cifre è un cubo: 1 + 7 = 8 = 23 • È l’unico primo che è somma di quat-
tro primi consecu琀椀vi: 17 = 2 + 3 + 5 + 7 • 17 è primo e anche 71 è primo • Venerdì 17 è considerato infausto 
in Italia da tempi immemorabili, probabilmente a causa della scri琀琀a presente sulle tombe romane VIXI (“vissi”) 
composta dalle le琀琀ere VI e XI, che interpretate come numeri danno come somma 17: le vie della supers琀椀zio-

ne sono in昀椀nite... • Tra i primi 100 milioni di numeri primi, quelli che 昀椀niscono con 17 sono più frequen琀椀 di 
quelli che terminano con qualsiasi altra coppia di cifre • Se tra le cifre dei due primi gemelli 17 e 19 si inseri-
sce un nove si o琀�ene una coppia di primi gemelli di tre cifre: 197 e 199 • 17 + 21, 17 + 21 + 22, 17 + 21 + 22 + 23, 
17 + 21 + 22 + 23 + 24 e 17 + 21 + 22 + 23+ 24 + 25 sono primi • Non ci sono primi consecu琀椀vi che di昀昀eriscono per 17 
• L’espressione n2 + n + 17 è par琀椀colare: a琀琀ribuendo a n i valori da 0 a 15 si o琀琀engono numeri primi tra 17 e 
257 • La somma delle cifre del cubo di 17, che è il numero 4.913, è 17; infa琀� 4 + 9 + 1 + 3 = 17 • Un numero 
con più di due cifre è divisibile per 17 se la di昀昀erenza fra il numero o琀琀enuto eliminando la cifra delle unità e il 
quintuplo della cifra delle unità è 0, 17 o un mul琀椀plo di 17; esempio: 3.026 è divisibile per 17 se lo è il numero 
302 – (5 × 6) = 272; ripetendo l’operazione, 272 è divisibile per 17 dato che il numero 27 – (5 × 2) = 17 •

La misura. La misurazione o, comunemente, misura, è l’a琀琀ribuzione di un valore ... 

Seguono 6 pagine (qui so琀琀o) sul tema della misura, in cui si tra琀琀ano alcuni temi, anche storici,  
e si invita a fare alcuni esperimen琀椀 grazie agli strumen琀椀 da rita-

gliare e comporre, presen琀椀 in appendice o scaricabili dal sito.

I TEMI DELLE CASELLE NEL LIBRO
Per ogni casella da 0 a 35 viene indicato quel che il giocatore è tenuto a fare capitando sulla casella,  
alcune curiosità riguardo al numero e la tra琀琀azione ampliata del tema della casella. Ecco un esempio.



STRUMENTI DA FOTOCOPIARE E RITAGLIARE  

per gli esperimen琀椀 descri琀� nel libro


