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άtŜǊŎƘŞ ǇǊƻŦΦ 5h..L!ah ǎǘǳŘƛŀǊŜ ƭŀ a!¢9a!¢L/!Κέ 

ά¦ŦŦŀΗ /ƘŜ ŦŀǎǘƛŘƛƻ ǎǘǳŘƛŀǊŜ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀΗ ΦΦΦ {ƻǇǊŀǘǘǳǘǘƻΣ ŎƘŜ ŦŀǎǘƛŘƛƻ ǎǘǳŘƛŀǊŜ il 

ŎŀƭŎƻƭƻ ƭŜǘǘŜǊŀƭŜΗ Χ έ 

ά( ) 222
baba +=+  ΧΧ bhΗΗΗέ 

 άΧ Řŀ ŘƻǾŜ ŜǎŎŜ нŀōΚέ 

ά.hhhhhhhΗΗΗΗΗΗΣ ǇǊƻŦΣ Ƴŀ ŎƘƛ ƭƻ ǎŀΚ 

[ƻ ǎǘǳŘƛƻ ŘŜƭ ŎŀƭŎƻƭƻ ƭŜǘǘŜǊŀƭŜ ŝ ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭŜ ǇŜǊ ƭƻ ǎǾƛƭǳǇǇƻ ƭƻƎƛŎƻҍŎƻƎƴƛǘƛǾƻΣ Ƙŀ 

una forte trasversalità poiché fornisce strumenti per analizzare e interpretare 

quanto accade nella vita di tutti i giorni ed è necessario per affrontare i contenuti 

delle ƳŀǘŜǊƛŜ ǘŜŎƴƛŎƻҍǇǊŀǘƛŎƘŜ ǇǊŜǎŜƴǘƛ ƴŜƭ ƴƻǎǘǊƻ ƛǎǘƛǘǳǘƻΦ L ǇǊƻǘŀƎƻƴƛǎǘƛ Řƛ 

ǉǳŜǎǘΩŀǾǾŜƴǘǳǊŀ ǎƻƴƻ Ǝƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ŘŜƭƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ǇǊƛƳŀ / ƛƴŘƛǊƛȊȊƻ ŜƭŜǘǘǊƻƴƛŎƻ 

ŘŜƭƭΩLǎǘƛǘǳǘƻ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴŀƭŜ DƛŀƴŎŀǊƭƻ ±ŀƭƭŀǳǊƛ Řƛ /ŀǊǇƛΦ  

<< Cari colleghi insegnanti: ma perché qualche volta, per controllare quello che i 

ƴƻǎǘǊƛ ŀƭƭƛŜǾƛ Ƙŀƴƴƻ ƛƳǇŀǊŀǘƻΣ ƴƻƴ ŦŀǘŜ ƛƴ ŎƭŀǎǎŜ ǳƴΩƻǊŀ Řƛ ǇŀƭŜǎǘǊŀ Řƛ ƎƛƻŎƘƛ 

intelligenti, invece di interrogare? Imparare a giocare, stabilendo e rispettando 

ǊŜƎƻƭŜ ƻƴŜǎǘŜΣ ŎǊŜŀ ƭΩŀōƛǘǳŘƛƴŜ ŀ ǳƴŀ ŎƻƴǾƛǾŜƴȊŀ ŎƛǾƛƭŜ Ƴƻƭto di più che non lunghe 

ǇǊŜŘƛŎƘŜ Řƛ ŜŘǳŎŀȊƛƻƴŜ ŎƛǾƛŎŀΦ ώΧϐ DƛƻŎŀǊŜ ōŜƴŜ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ŀǾŜǊŜ Ǝǳǎǘƻ ǇŜǊ ƭŀ 

precisione, amore per la lingua, capacità di esprimersi con linguaggio non verbale; 

significa acquisire insieme intuizione e razionalità>> 

Lucio Lombardo Radice (1916 ς 1982) 

5ŀƭƭŀ ǎǳŘŘŜǘǘŀ ŀƴŀƭƛǎƛ ŝ ƴŀǘŀ ƭΩƛŘŜŀ Řƛ ǎǘǳŘƛŀǊŜ ƛƭ ŎŀƭŎƻƭƻ ƭŜǘǘŜǊŀƭŜ ŜŘ ƛƴ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊŜ ƛ 

prodotti notevoli attraverso il gioco e il fumetto divenendo un tramite efficace e per 

certi versi insostituibile di comunicazione scientifica. Il gioco è un problema, 

formulato nel linguaggio corrente, evitando il ricorso a un vocabolario troppo 

ǎǇŜŎƛŀƭƛȊȊŀǘƻΦ aŀ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŁ ƴƻƴ ōŀǎǘŀΦ tŜǊŎƘŞ ǳƴ ǇǊƻōƭŜƳŀ ŘƛǾŜƴǘƛ ǳƴ ƎƛƻŎƻ 

matematico occorre anche che il suo enunciato sia divertente e intrigante, che 
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ǎǳǎŎƛǘƛ ŎǳǊƛƻǎƛǘŁ Ŝ ƭŀ ǾƻƎƭƛŀ Řƛ ŦŜǊƳŀǊǎƛ ǳƴ ǇƻΩ ŀ ǇŜƴǎŀǊŜΦ aŜƎƭƛƻ ŀƴŎƻǊŀ ǎŜ ƭŀ ǎǘŜǎǎŀ 

ǎƻƭǳȊƛƻƴŜ ǎƻǊǇǊŜƴŘŜ ǇŜǊ ƭŀ ǎǳŀ ǎŜƳǇƭƛŎƛǘŁ ŜŘ ŜƭŜƎŀƴȊŀΦ Lƴ ǳƴ ƎƛƻŎƻ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎƻ ŎΩŝ 

sempre la sfida a scoprire che un problema, apparentemente complicato, è in realtà 

semplice. Da un gioco matematico viene spesso lo stimolo a saperne di più e ad 

approfondire qualche questione. Per tutte queste ragioni, i giochi matematici sono 

ǳƴ ǾŜƛŎƻƭƻ ǉǳŀƴǘƻ Ƴŀƛ ǳǘƛƭŜ ǇŜǊ ŘƛŦŦƻƴŘŜǊŜ ƭŀ ōŜƭƭŜȊȊŀ Ŝ ƭΩǳǘƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭŀ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŀ Ŝ 

per far capire che bellezza e utilità vanno ben al di là dei confini delle aule 

scolastiche. 

Mentre i balloons, così, spiegano esperimenti di fisica, chimica, matematica, 

ŘƛǾǳƭƎŀƴƻ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛΣ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŀƴƻ ƛ ƭŜǘǘƻǊƛ ŀƭƭŀ ǎŎƻǇŜǊǘŀ ŘŜƭƭŜ ǾƛǘŜ ŘΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘƛ 

scienziati e delle loro ricerche. Video, presentazioni multimediali, internet, LIM, tanti 

fumetti, Word, Excel, ricostruzioni in 2D e in 3D con Geogebra hanno coinvolto i noi 

studenti studiando il calcolo letterale con occhi diversi. 

hƎƴƛ ƳƻƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊa è stato scandito da passaggi significativi espressi in 

forme e consistenza differente, ma non per questo meno importanti in una 

ǎƛǘǳŀȊƛƻƴŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻΦ !ƭŎǳƴƛ Řƛ ƴƻƛ Ƙŀƴƴƻ ǊƛŎŜǊŎŀǘƻ ƛƭ ƳŀǘŜǊƛŀƭŜΣ ŀƭǘǊƛ Ƙŀƴƴƻ 

trovato immagini divertenti a completamentƻ ŘŜƭƭΩŀǊǘƛŎƻƭƻ Ŝ ƴƻƴ ŝ ƳŀƴŎŀǘŀ 

ƭΩŀǇǇŀǎǎƛƻƴŀǘŀ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴŜ ƴŜƭ ǎƻǎǘŜƴŜǊŜ ƭŀ ǇǊƻǇǊƛŀ ǘŜǎƛ ƻ ƴŜƭƭŀ ǊƛŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ 

ƳŀǘŜǊƛŀƭŜΦ ¦ƴ Ǌǳƻƭƻ Řƛ ǘǊŀƛƴƻ Ƙŀ ƎƛƻŎŀǘƻ ƴŜƭƭƻ ǎǾƛƭǳǇǇƻ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ Ŝ 

ƴŜƭƭΩŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ŘŜƛ ŎƻƴŎŜǘǘƛΣ ƭΩƛƴǘŜǊŜǎǎŜ Ŝ ƭΩŜƴǘǳǎƛŀǎƳƻ Řƛ ƴƻƛ studenti di poter 

esprimere la nostra creatività, il potersi cimentare nella creazione di fumetti e di 

produrre materiali fruibili volontariamente costruiti o modificati, che hanno 

richiesto una decisa comprensione dei contenuti teorici.  

Abbiamo letto libri come: ZIO PAPERONE n.162 (pubblicato nel 2003) versione a 

ŦǳƳŜǘǘƛ ŘŜƭ ŦƛƭƳ άPaperino e la mateMagicaέΣ 5ȅƭŀƴ 5ƻƎ нуф άLa via degli enigmiέ  e 

290 άL'erede oscuroέ, Martin Mystère 255 άI padroni del caosέΣ άLa statistica a 

fumettiέ Řƛ 9Φ aŀƎƴŜƭƭƻΣ .Φ ±ŀƴ [ƻƻƴ, fatto costruzioni con Geogebra (software open 



 
 

4 
 

source per la geometria e l'algebra descritto nel sito Geogebra.org, con tanto di 

guide, schermate, esempi e download) prese dal sito 

http://dmentrard.free.fr/GEOGEBRA/Maths/accueilmath.htm da noi studiate e poi 

ricostruite.  

Infine ci siamo divertiti a costruire fumetti con Cartoon Story Maker un programma 

gratuito per realizzare fumetti in classe.  

 

Si tratta di uno strumento particolarmente adatto per illustrare conversazioni e 

dialoghi. Le storie possono includere un numero illimitato di vignette e sono 

visualizzabili vignetta per vignetta.  

Ogni frame può includere: 

¶ Immagini: potete trascinare e rilasciare gli elementi dalla libreria disponibile 

sulla vignetta o importare le vostre foto digitali o immagini salvate dal web. 

¶ Balloon: potete selezionare le vostre nuvolette di testo scegliendo in un'ampia 

gamma; all'interno potrete digitare il testo in qualsiasi lingua e con qualsiasi 

script. 

http://www.geogebra.org/cms/index.php?option=com_frontpage&Itemid=1
http://dmentrard.free.fr/GEOGEBRA/Maths/accueilmath.htm
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¶ Registrazioni vocali: potete aggiungere registrazioni vocali utilizzando 

l'apposito pannello di registrazione. È inoltre possibile aggiungere 

registrazioni già salvate sul computer. 

Le storie create possono essere salvate sul computer come pagina HTML (pagine 

web) per essere visualizzate su qualsiasi computer utilizzando un comune browser. 

Le storie possono inoltre essere caricate di nuovo in Maker Story Cartoon per 

eventuali modifiche, oppure possono essere stampate. 

Per visualizzare un esempio di fumetto in lingua italiana realizzato con Cartoon 

Story Maker cliccate 

http://www.eduweb.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/no_11/no_11.htm. 

Per scaricare direttamente il programma (funziona con Windows XP, Vista & 

Windows 7) cliccate 

http://www.eduweb.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/CartoonStoryM

aker_v1_1.exe 

 
 
"L'algebra è lo strumento intellettuale che è stato creato per rendere chiari gli 

aspetti quantitativi del mondo"  

Alfred North Whitehead 
 
 

 
 
 
A modo nostro spieghiamo i prodotti notevoli.  

 

 

 

http://www.eduweb.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/no_11/no_11.htm
http://www.eduweb.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/CartoonStoryMaker_v1_1.exe
http://www.eduweb.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/CartoonStoryMaker_v1_1.exe


 
 

6 
 

I prodotti notevolix sono particolari 

moltiplicazioni o potenze di polinomi che 

permettono di risolvere i calcoli con meno 

passaggi e più velocemente.  

Di conseguenza si commetteranno meno errori 

nella risoluzione di una fantastica espressione. 

 

Vediamo ora in dettaglio i primi di questi casi: 

¶ SOMMA PER DIFFERENZA DI MONOMI 

Il prodotto tra la somma e la differenza tra di due numeri equivale alla differenza 

tra i quadrati dei due numeri.  

Guarda cosa succede se un numero è 1, questa formula ci dice: 

(a + 1)ϊ(a ς 1) = a² ς 1 

ossia: il prodotto tra due numeri che differiscono di 2 è uguale al 

quadrato del numero intermedio meno 1, ad esempio: 

99 ϊ 101 = 100² ς 1 = 10000 ς 1 = 9999 

A volte può esser comodo! 

¶ QUADRATO DI UN BINOMIO:  

Il prodotto di un binomio per se stesso corrisponde ad un 

trinomio formato dai seguenti elementi: 

- il quadrato del primo termine 

- il quadrato del secondo termine 

- il doppio prodotto fra i due termini (con segno opportuno) 
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Ma è comoda questa formula? A volte sì, come ad esempio: 

1003² = (1000 + 3)² = (1000)² + (3)² + (2)(1000)(3) = 1000000 + 9 + 6000 = 1006009 

25² = (20 + 5)² = (20)² + (5)² + (2)(20)(5) = 400 + 25 + 200 = 625 

(in generale è utile quando dobbiamo studiare numeri vicini a numeri facili da 

calcolare). 

Da cui possiamo affermare che: il quadrato della differenza tra 

due numeri non è la differenza tra i due quadrati, bensì la 

somma tra i due quadrati, diminuita del doppio del loro 

prodotto. 

Anche questa regola vale per ogni valore che possiamo dare ad a 

e b, ad esempio: 

19² = (20 ï 1)² = (20)² + (1)² ï (2)(20)(1) = 400 + 1 ï 40 = 361 

¶ CUBO DI UN BINOMIO:  

Il cubo di un binomio è un quadrinomio che come termini il 

cubo del primo termine, il triplo del quadrato del primo 

termine per il secondo, il triplo del primo termine per il 

quadrato del secondo, il cubo del secondo termine. 

¶ QUADRATO DI UN TRINOMIO:      

Il quadrato di un trinomio è un polinomio che ha come termini i quadrati dei tre 

termini e il doppio prodotto di ciascun termine per ogni termine che lo segue. 
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http://geogebra.altervista.org/algebra.htm 

http://dmentrard.free.fr/GEOGEBRA/Maths/accueilmath.htm  

Abbiamo ritagliato e costruito geometricamente alcuni prodotti notevoli. 

Visualizzato in questi siti delle applicazioni con Geogebra e poi le abbiamo 

ricostruite e progettate di nuove. 

 

 

Quadrato Magico Geometrico 
1. Completare il quadrato magico geometrico rappresentato qui sotto: 

 

2 64 32 

   

   

 
  

 
 
 

 

 

 

 

SSSEEEZZZIIIOOONNNEEE   GGGEEEOOOMMMEEETTTRRRIIIAAA   

SSSEEEZZZIIIOOONNNEEE   GGGIIIOOOCCCHHHIII   

http://dmentrard.free.fr/GEOGEBRA/Maths/accueilmath.htm
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Io adesso ho bisogno di riposare! 

Tu, invece, impegnati e risolvi il prossimo 

quesito! 

 

2. !ƭŜǎǎƛŀ ŘƛŎŜ ŎƘŜ ƭΩŀǊŜŀ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ ǉǳŀŘǊŀǘƻ ŝ ( )23+x . Luca 

dice che è 962 ++ xx  . Chi ha ragione? 

 

 

3. Esegui le moltiplicazioni e riduci i termini simili: 

 

( )( )=+- yxyx  

        ( )( )=-+ baba 22   

        ( )( )=+- baba 33   

Che cosa puoi dire dei vari risultati? Sei in grado di scrivere subito il risultato di 

ǉǳŜǎǘΩǳƭǘƛƳŀ ƳƻƭǘƛǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜΚ  

        ( )( )=-+ yxyx 2222   
 

 

 

 

 

 

 

4. Organizza un gioco per aiutare tutta la classe a comprendere e usare il 

linguaggio letterale. Devi costruire con il cartoncino delle carte da gioco (o 

utilizzare delle vecchie carte che non usi più ricoprendole con delle etichette 

adesive) in questo modo: 

¶ {ǳ ƻƎƴƛ ŎŀǊǘŀ ŎΩŝ ǳƴŀ ŦǊŀǎŜ ƛƴ ƭƛƴƎǳŀ ƛǘŀƭiana che deve essere tradotta in 

linguaggio matematico; 

¶ {ǳ ƻƎƴƛ ŎŀǊǘŀ ŎΩŝ ǳƴ ǇǳƴǘŜƎƎƛƻ ƛƴ ǇǊƻǇƻǊȊƛƻƴŜ ŀƭƭŀ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ ŘŜƭƭŀ ŦǊŀǎŜΦ 
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 Ecco qualche suggerimento: 

          Carte da un punto: il quadrato di x; 

          Carte da 2 punti: la differenza fra x e y; 

          Carte da 3 punti: il doppio prodotto di a e b; 

          Carte da 4 punti: il quadrato della somma di x e cinque; 

          Carte da 5 punti: il cubo della somma del quadrato di x e il quadrato di y.  

Come si gioca  

La classe è divisa in due gruppi. Si mescolano le carte e si estrae una carta. Un 

compagno deve scrivere sulla lavagna il contenuto della frase in linguaggio 

matematico. Se la scrittura è corretta, è assegnato al gruppo il punteggio della carta; 

se è sbaglƛŀǘŀΣ Ŏƛ ǎƛ ǊƛǾƻƭƎŜ ŀ ǳƴ ǊŀƎŀȊȊƻ ŘŜƭƭΩŀƭǘǊƻ ƎǊǳǇǇƻΦ {ƛ ǇǳƼ ǇǊƻǎŜƎǳƛǊŜ 

ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŀƳŜƴǘŜ Řŀ ǳƴ ƎǊǳǇǇƻ ŀƭƭΩŀƭǘǊƻ ŦƛƴŎƘŞ ǉǳŀƭŎǳƴƻ ƴƻƴ ŘŁ ƭŀ ǊƛǎǇƻǎǘŀ Ǝƛǳǎǘŀ 

ǉǳƛƴŘƛ ǎƛ Ǉŀǎǎŀ ŀƭƭΩŜǎǘǊŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǳƴϥŀƭǘǊŀ ŎŀǊǘŀΣ Ŝ ŎƻǎƜ ǾƛŀΦ ±ƛƴŎŜ ƛƭ ƎǊǳǇǇƻ ŎƘŜ Ƙŀ 

ottenuto più punti.  

 
5.  

 

 

 

 

      

 

  

 

Completa il cruciverba con :

r = -3

s = 2

t = -7

Orizzontale: Verticali:

1) rst 7) s(r-t) 2) s(r-2t) 11)

3) tr 9) r(s+2t) 5) -3rst 12)

4) s(r+t) 10) -2rs 6) -4st 13) t(s+r)

5) 11) r(s-r)(r-s) 7) 100+3rt 14) 2st

6) s-r 15) rs 8) 15) sr

16) -3rs 10) r(s+t)

1 2

3

4 5

6 7 8

9 10

11 12 13

14

16

15

)(
2

1
rts +

rt
3

1

rst
6

1

rs
2

1
-
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SSSEEEZZZIIIOOONNNEEE   FFFUUUMMMEEETTTTTTIII   


