
UNA STORIA DIUNA STORIA DI
MATE MAGICA



PERCHE’ PIACE
PERCHE’ INCURIOSISCE PERCHE’ INCURIOSISCE 
PERCHE’ NEI MONDI 
FANTASTICI E’ TUTTO 
POSSIBILE



Finalità

 Imparare a  costruire le proprie conoscenze
 Imparare ad imparare
 Mettere l’alunno al centro del proprio processo di  Mettere l’alunno al centro del proprio processo di 

apprendimento



Obiettivi
 Matematica: stimolare l’apprendimento strategico
 ( problem solving); argomentare il procedimento 

seguito per risolvere il problema
 Educazione civica: conoscere e rispettare le regole  Educazione civica: conoscere e rispettare le regole 

dello stare bene e della convivenza civile e 
democratica; collaborare per raggiungere un obiettivo 
condiviso

 Metacognizione: rendere l’alunno responsabile del 
proprio apprendimento



IN CHE MODO POSSO RENDERE 
ENTUSIASMANTE    LA MATEMATICA?



Una fiaba per indurre 
conoscenze matematiche



La storia inizia in classe 1^con 
l’arrivo di UNA LETTERA 
SPECIALE 



che coinvolge  I BAMBINI



che aiutati da una fata un gnomo e 
UNA SCATOLINA MAGICA vedranno 
“ nascere “  i numeri





E TANTA TANTA
MATEMATICA



COSTRUIAMO   E  SCOPRIAMO 
LE FIGURE SOLIDE  …        
CLASSIFICHIAMO



LABORATORIO: COME IL MAGO 
EUCLIDE SCOPRIAMO PUNTO E 
LINEA



Costruiamo  le 
torri dei numeri amici

POSSIBILI OSSERVAZIONI:  

- IN OGNI TORRE LE COPPIE DEI 
N. A. SONO UNA IN PIÙ DEL 
NUMERO DELLA CASA-TORRE; 

- ALCUNE CASE HANNO UNA - ALCUNE CASE HANNO UNA 
COPPIA FORMATA DA DUE 
NUMERI UGUALI, SONO LE CASE 
DE NUMERI PARI;    

- ALCUNE CASE NON HANNO 
UNA COPPIA FORMATA DA DUE 
NUMERI UGUALI, SONO LE CASE 
DEI NUMERI DISPARI



Scopriamo i numeri pari e dispari





Risolviamo enigmi e problemi 
La lettera della fata

La lettera della fata si trova nella torre di un 
numero che è 

 Formato da una sola cifra …  … … … … … … … … …
Non pari …   … … …. …. Non pari …   … … …. ….

 Minore di 3 ….

La lettera si trova nella torre n. ….



E poi organizziamo il ballo di fine anno al castello!
Obiettivo
E poi organizziamo il ballo di fine anno al castello!
Obiettivo: avviare al pensiero combinatorio



Giocando  ci divertiamo ed 
impariamo!











Giochiamo con i giochi della 
fata





HALLOWEEN AL CASTELLO
classe 2^problema tipo rally
obiettivi: Avvio alla divisione - numeri naturali entro il 100

 AL CASTELLO SI FESTEGGIA HALLOWEEN E FATA 

FARFALLA ORDINA 100 ZUCCHE PER LE 
DECORAZIONI.

 LE ZUCCHE VENGONO PORTATE CON GRANDI CESTE. LE ZUCCHE VENGONO PORTATE CON GRANDI CESTE.

 SE IN UNA CESTA CI STANNO 12 ZUCCHE, QUANTE 

CESTE SERVIRANNO PER PORTARE TUTTE LE 100 
ZUCCHE AL CASTELLO?





Creare e progettare



Problema del rally

semplificato per la cl.2^



La p 

 IL NUMERO MISTERIOSO HA DUE CIFRE, QUINDI PUO’ 
ESSERE

3

15
63 13 16 27

8

 HA UNA SOLA DECINA

 E’ DISPARI

 LA SOMMA DELLE SUE CIFRE E’ 4



CLASSE TERZA L’AVVENTURA 
CONTINUA



La storia continua …La storia continua …
e osservando l’occhio del e osservando l’occhio del maghettomaghetto si scopre uno si scopre uno 
strano segno … UN PICCOLO NUMERO 2.strano segno … UN PICCOLO NUMERO 2.
Ma cos’ha di speciale questo numero? Per scoprirlo Ma cos’ha di speciale questo numero? Per scoprirlo 
giochiamo con i tappi,  li schieriamo,  osserviamo  giochiamo con i tappi,  li schieriamo,  osserviamo  
rappresentiamo e  confrontiamo fino a scoprire i rappresentiamo e  confrontiamo fino a scoprire i 

NUMERI PRIMINUMERI PRIMI

2=2x1                 2= 1x2 2=2x1                 2= 1x2 

Il numero 2, come il 3 il 5… ha solo 2 schieramenti in riga edIl numero 2, come il 3 il 5… ha solo 2 schieramenti in riga ed
in colonna , questi numeri si chiamano PRIMI.in colonna , questi numeri si chiamano PRIMI.



 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 



LA TABELLA DEGLI SCHIERAMENTI 
SCHIERAMENTI



Cl. 3^ Problemi 

Nel mondo fatato si gioca 
al tiro a segno 
Il mago ha fatto sei serie di tre 
tiri totalizzando per ogni serie 

15

25
60  

tiri totalizzando per ogni serie 
i seguenti punti:
150 35    100    90    65     55

Quanti punti ha ottenuto in 
ogni tiro di ciascuna serie?

100



PrimaPrima si giocasi gioca



Poi si lavora insieme per trovare 
soluzioni( prima del covid…)





Classe quarta   

Il piccolo Timmy sta inseguendo 
Malandrinic, parte  sabato mattina e arriva 
sabato sera della settimana successiva, 
percorrendo 100 km. Ogni giorno fa 1 km percorrendo 100 km. Ogni giorno fa 1 km 
un più del giorno precedente .
Quanti km percorre il primo giorno e 
quanti l’ultimo?





Giocando facciamo anche 
probabilità



Compito di realtà
IL VIAGGIO A ROMA

La storia continua:
“Il piccolo Timmy è arrivato
A Roma, per liberare
il mago Matec ed inseguireil mago Matec ed inseguire
un famigerato ladro.”
I bambini: “ Maestra sarebbe 
bellissimo se potessimo andare
anche noi a Roma”
Maestra:”Allora organizziamo 
un viaggio a Roma”



Classe 4^ o inizio 5^ 

Primus
Primus vive con il nonno nella 
scuola di magia, deve scoprire dove è 
finito il bibliotecario e ci manda 
questo messaggio:
“Se il mistero vuoi svelare
le operazioni devi fare”

Esegui in colonna, metti in ordine crescente i risultati e scoprirai chi è scomparso.

549,36 + 4327,15= …. O                  0,09 + 0,03=……..S           509,7 – 32,4 =….N

600,3 -352,1=………. I                         24,2 x 12,3  =……..E          51,3 x 5,2 =……L 

123,2 X 23,5 =……Z                             142,2 X 32,5=…….I

È scomparso il drago bibliotecario che si chiama  ………………



CLASSE QUINTA



I cappelli della strega classe 5^

La strega ha  42 cappelli,alcuni a cilindro altri a forma di 
cono.
Tra questi 20 sono a forma di cilindro, 36 sono neri. 
Sapresti dire quanti sono quelli neri a forma di cilindro  
e quelli neri a forma di cono?
RisoluzioneRisoluzione

Ragionamento: ho disegnato i cappelli e per fare veloce 
ho usato una pallina nera per quelli a cilindro e neri, una 
pallina bianca per quelli a cilindro e non neri, un 
triangolino per quelli a cono. Ha fatto tanti tentativi con 
il mio gruppo e alla fine abbiamo scoperto che: 
• 6   cappelli a cilindro
•14  cappelli a cilindro e neri
•22  neri a cono



MALEFICA E FATA FARFALLA
La strega Malefica ha imprigionato Fata Farfalla nella 
sua stanza.
Ad ogni movimento della  Fata i muri si avvicinano 
pericolosamente.
Per liberarsi dall’incantesimo Fata Farfalla deve 
completare questo schema.
Chiede aiuto al topo Nicodemo,che ha la sua tana in uno 
dei muri della stanza della Fata.
Nicodemo corre da Mirtillo, che disperato chiede il Nicodemo corre da Mirtillo, che disperato chiede il 
nostro aiuto, anche perché, in questo momento, al 
castello non ci sono maghi. 
REGOLE PER IL COMPLETAMENTO
-usa solo i numeri da 1 a 5
-In ogni riga i numeri devono essere diversi tra loro
-In ogni colonna i numeri devono essere diversi tra loro
-Il numero in cima è la somma di quelli sotto.
Consiglio della Fata: parti dalla colonna del 7. (Nel 
mondo della matematica Colombo Bozzolo)



Indovinelli



giochi



Una torta stregosa



Un mago di nome Fibonacci
1-Osserva questa successione, scopri 
la regola e continua

1-1-2-3-5-

2-Visione del cartone animato 
“Paperino nel mondo della 
matemagica” e altri video :
https://www.youtube.com/watch?v=y

https://www.youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=y
9K7C2YleGU

3-Ricerca della successione di 
Fibonacci in natura

https://www.youtube.
com/watch?v=Mkqgu
YTxIh4











TASSELLAZIONE
in 5^



Laboratori in cl.5^:
ESAMINI E SVILUPPO DEL CUBO



CLASSE 5^ MAGGIO 2020…DAD
ARRIVA L’ULTIMA LETTERA DELLA FATA 



PER SALUTARE LA FATA COSTRUIAMO E FACCIAMO 
VOLARE UN AQUILONE

MODELLO DINAMICO    MODELLO AQUILONE



MA PERCHÉ FARE TANTA “FATICA”?
Per attivare la rete emozionale 

 M  uovere
 O  vunque
 T   UTTI e T   UTTI e
 I   ncludere
 V erso un 
 A  PPRENDIMENTO
 E  fficace attivo coinvolgente ( che dia spazio 

alla ricerca, alla scoperta all’esplorazione…)


