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| D) INGRESsO 4

Da0a20

Decine e unita ,
Maggiore, minore, uguale
Precedente, successivo
123

Amici del 10 e del 20
Numerida 21a 30
Finoal 30

Fino a 40

Finoa 50

Addizioni in colonna
Sottrazioni in colonna
Problemi in biblioteca
Problemi in giardino

Prova di valutazione

e autovalutazione

Fino a 60

Finoa 70

Fino a 80 } .
Addizioni con il cambio
Sottrazioni con il cambio
Operazioni inverse 1
Problemi in classe

Quale domanda?

[UZEECE Prova di valutazione
e autovalutazione
Il numero 100
Oltre il 100
A tre cifre o
Calcoli oltre il 100

[UZEECE Prova di valutazione

e autovalutazione

Moltiplicazione 1

Moltiplicazione 2

Schieramenti 1

Schieramenti 2

Doppioetriplo

Le tabelline del 4 e del 5

Le tabelline del6 e del 7

N W N o

23

24

25
26
27

28

29

.30

31

.32

33
34
35

Le tabelline dell'8 e del 9
Tabelline B
Moltiplicazioni in colonna
Moltiplicazioni con il cambio
Problemi di gelati

Prova di valutazione

e autovalutazione

Distribuire
Raggruppare
Dividerein2ein3
Resto O
Conilresto
Divisioni )
Operazioni inverse 2

Prova di valutazione

e autovalutazione

Operazioni inverse 3
Dati inutili e mancanti
Le quattro operazioni
Risolvo io

123

Lunghezza

Peso e capacita
Tempo .

Euro

GULEECE Prova di valutazione
e autovalutazione

Certo, possibile, probabile
Relazioni
Lideogramma
Listogramma

Prova di valutazione

e autovalutazione

Percorsi .
Linee
Poligoni
Figure solide
Simmetria

.36

37
38

.39

40

41

42
43
44
45
46
47
48

49

50
51
52

.53

54
55
56

.57

58

59
60

61
62

63

64
65

66

.67

68

GEOMETRIA attiva

Labirinto a sorpresa
Look sotto controllo

69
70

Lartista sei tu 71
L'artista sei sempre tu 72
Quanti solidi? 73
Gli scialli di Sirius 74
| percorsi di Tarta 75
Geometri-quiz 76
| V] NvaLs | 7
Compiti, di neatta, 79
Ritornoacasa = 8l
Per risparmiare tempo 82
Nel parco con... il codice 83

Pariodispari?

Galleria coding-art

Ambiente cifrato
Chi e Cesira?

| dubbi del postino
Crucinumero nella stalla

Cruciverba tra lerbetta

Magliette allo specchio
Un cucciolo da amare

Al galoppo tra i numeri
Sudokino nell'orto

Ciao ciao, fattorial

Livelli esercizi

Codindovinello

84

85
86
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e®() —>» INTERMEDIO

o®@® —> AVANZATO




DAOA20

OO [l Raggruppa in base 10 e registra sull'abaco.

@

/mdﬁﬁi‘. S
e [

el

@O H In ogni disegno colora in rosso il numero maggiore e in blu
il numero minore.

¢®0O E Riordina i numeri.

e Dal minore al maggiore. e Dal maggiore al minore.

20(7)8)X1)(14X3)(9) (I7)X(5X(2)19)15X7 12)
(3K 7 9f11K14K18K20] (19K17K15K12K 7K 51 2]

*®@® L3 Completa con il numero mancante.



utente
Matita

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
1      4

utente
Macchina da scrivere
1      6

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere

utente
Macchina da scrivere

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Matita

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Macchina da scrivere
3     7      9   11  14   18  20

utente
Macchina da scrivere
19  17  15  12     7     5     2

utente
Macchina da scrivere
1

utente
Macchina da scrivere
17

utente
Macchina da scrivere
11

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
15

utente
Macchina da scrivere
10

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
5


~— INGRESSO ) |
N

DECINE E UNITA
0O [l Raggruppa in base 10, [( RICORDA ))

cambia con i BAM . _
e registra sull'abaco. | 10 unita (u) = 1 decina (da)
- I -
da | u
AL
L%
da | u
N
li
da | u
WL
@O H Scomponi i numeri. 0O H Ricomponi i numeri.
@ —> 1dae. 9. u
2)— .1.dae.2.u 7 0
\E} - .. 1 ..... dae .. 4 ..... u ldae5u [—Laeﬂ
18— 1 dae 8 u 15 13



utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
1           1

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Macchina da scrivere
1           3

utente
Macchina da scrivere
1           5

utente
Matita

utente
Matita

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
9

utente
Macchina da scrivere
1

utente
Macchina da scrivere
1

utente
Macchina da scrivere
1

utente
Macchina da scrivere
2

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
17                        10

utente
Macchina da scrivere
15                        13


| D iNGRESSO
MAGGIORE, MINORE, UGUALE

«OO [l Conta e completa con i numeri. ( y
% g@ @ & 2>1 maggiore

%&? S %% 1<2 minore
8

1=1 uguale

OV VOO  wHEE,  #
OY O Tk - Yatk

¢®O [ Colora in rosso tutti i numeri minori di 20.

*0® H Colora in verde tutti i numeri minori di 20 e maggiori di 10.



utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
9

utente
Macchina da scrivere
9

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
=

utente
Macchina da scrivere
7                               10                                       11                                20

utente
Macchina da scrivere
19                              18                                       17                                11

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia


____INGRESSO ) |
PRECEDENTE, SUCCESSIVO

«OO [l Completa con il numero (( RICORDA )}

precedente e con il successivo.
Precedente: viene prima.

@O H Quale numero viene prima? Completa.

4—12 4—13 4—18 4—19
4—15 4—17 4—14 <—20

@O H Quale numero viene dopo? Completa.

H—> 13 —> 15—> 10 —>
17—> 19 —> 18 —> 14 —>

¢®@® L3 Indica con una X le successioni di numeri corrette.

(] ) 13 17;5 [:]3 15 14 137
?Fn 2 13 K (] 13 18 19 17 (
(] S19 10 17164& 2 18 19 20 ZL(



utente
Macchina da scrivere
15                 17

utente
Macchina da scrivere

utente
Macchina da scrivere
10                 12

utente
Macchina da scrivere
17                 19

utente
Macchina da scrivere
12                14

utente
Macchina da scrivere
11                            12                              17                            18

utente
Macchina da scrivere
14                            16                                13                            19

utente
Macchina da scrivere
12                             14                               16                              11

utente
Macchina da scrivere
12                             14                               16                              11

utente
Macchina da scrivere
18                             20                               19                              15

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X


AMICIDEL10 EDEL 20

@)

'addizione ¢ l'operazione che usa il segno +.
9 + 2 =1
4

s Y
ADDENDO  ADDENDO SOMMA O TOTALE

«OO [ Scrivi tanti addendi per avere come somma il numero dato.
Segui gli esempi.

@O H Unisci ogni palloncino al risultato dell’addizione.

de80

) © @ @



utente
Macchina da scrivere
11        9

utente
Macchina da scrivere
14       6

utente
Macchina da scrivere
12          8 

utente
Macchina da scrivere
7       13

utente
Macchina da scrivere
4         6

utente
Macchina da scrivere
1          9

utente
Macchina da scrivere
5            5

utente
Macchina da scrivere
2         8

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia


" NUMERIDA 21A 30

¢OO [l Colora in modo uguale i cuori e le nuvole che rappresentano
lo stesso numero.

AN WS
Yo -‘-‘

0O H Raggruppa per 10, rappresenta sull'abaco e registra.

EREER %

R
]
K
K
K

R
R
K
2K
=

*@0® H Completa le sequenze.

6


utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Macchina da scrivere
2         1                                                       2      9

utente
Macchina da scrivere
2           2                                                       3      0

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
23               24                           26                           28              29

utente
Macchina da scrivere
21           22           23            24           25           26


FINOAL30 @

«OO [ Colora in modo uguale gli specchi e i foglietti che rappresentano
lo stesso numero.

Y e e

¢@®0O H Scopri la regola e inserisci i numeri che mancano
in ogni sequenza.

0O H Rappresenta sull'abaco e registra. Aggiungi sempre 1.

+1 +1 +1 +1

.

da

c
o
()
c
o
(V)
c
Q.
o
c
o
V)
c

N
N
N
N
w
N
AN
N
ol



utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Macchina da scrivere
24      25

utente
Macchina da scrivere
29                               26

utente
Macchina da scrivere
2       2                2        3               2        4              2        5

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
20                               22                            21                             13

utente
Macchina da scrivere
25                               15                            22                             19

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia


l FINOAA40

eOO B Scrivi il precedente e il successivo di ogni numero.

precedente SuCcessivo precedente Successivo

31 34 36

«— 30 5| 2L [ | 94 | <« 35 — | 990

ﬂ «— 32 —| 33 “ <« 37 — | 38
- |

OO H Rappresenta i numeri sugli abachi.

o
da | u da | u da | u da | u da | u
3| 2 3| 5 2 | 1 2 | 8 3|8

@O H Completa con i segni>, ¢, =,

36 (<) 38 25 (<] 35 40 (> 30
31 (<) 32 32 (>] 3 31 (=) 3

28 (<] 35 40 (=) 40 33 (> 3

*0® [ Esegqui i calcoli, poi colora in modo uguale le operazioni
che danno lo stesso risultato.



utente
Macchina da scrivere
29                                 31                     34                                     36

utente
Macchina da scrivere
31                                 33                     36                                     38

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
=

utente
Macchina da scrivere
=

utente
Macchina da scrivere
30                          40                              30                            40

utente
Macchina da scrivere
22                           30                             30                             40

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia


FINOA S50

¢OO [l Completa la linea dei numeri da 40 a 50.

40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 <o

*0® H Completa con i segni >, ¢, =.

4da (=] 40 4daeSu (=) 45 5da (=] 50
36 (<) 46 49 (>] 48 4dae9u [>] 48
4da (>] 4u 45 (>] 4 da 5u (<) 5da

*®@® L1 Che cosa manca? Scrivi il numero che serve per colpire
il bersaglio.



utente
Macchina da scrivere
41           42            43        44         

utente
Macchina da scrivere
45         46        47         48         49

utente
Macchina da scrivere
41                    40                     39                      45                     50

utente
Macchina da scrivere
=

utente
Macchina da scrivere
=

utente
Macchina da scrivere
=

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
0

utente
Macchina da scrivere
10

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
9

utente
Macchina da scrivere
+ 10

utente
Macchina da scrivere
– 3

utente
Macchina da scrivere
+ 1

utente
Macchina da scrivere
– 8

utente
Macchina da scrivere
+ 6

utente
Macchina da scrivere
– 4

utente
Macchina da scrivere
– 3

utente
Macchina da scrivere
+ 1


¢OO [ Aiutati con l'abaco ed esegui le addizioni. Osserva l'esempio.
24 +25= 29
da| u u
2 4+ 7+
da | u 419 9
13+25=_38.
da| u u
13 + 3 +
da u 3 8 9
e®O Ml Calcola in colonna.
da u da u da u da u da u da u
23+ 11+ 20+ 12+ 10+ 25+
1 6= 38= 26= 22 = 3 1= 1 4=
39 49 46 34 41 39
*®@® EJ Metti in colonna e calcola.
36+12=.48.  41+8= .49 3+24=.3/. 31+7=.38.

da da da

+ 4

0O N Oc
Il

O | 00 Bkc
Il

WIN =

N b We
Il

Ol ~N ke
Il



utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
3    7
1    2
4    9

utente
Macchina da scrivere
3    3
1    6
4    9

utente
Macchina da scrivere
1    3
2    5
3    8

utente
Macchina da scrivere
29

utente
Macchina da scrivere
49

utente
Macchina da scrivere
38

utente
Macchina da scrivere
49

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Macchina da scrivere
3 9                4  9               4  6               3  4              4  1               3  9

utente
Macchina da scrivere
48                         49                             37                        38

utente
Macchina da scrivere
3  6
1  2
4  8

utente
Macchina da scrivere
4  1
       8
4  9

utente
Macchina da scrivere
1  3
2  4
3  7

utente
Macchina da scrivere
3  1
       7
3  8


SOTTRAZIONI IN COLONNA
«OO [} Aiutati con l'abaco ed esegui le sottrazioni. Osserva l'esempio.
48 -26= ... 43-M= ..
da| u da| u
4 8 - 43 -
216 = 111 |=
da | u 212 da | u 3|2
39-26= ... 41-20= ...
da u EE da u
39 - T 41 -
2.6 = T 2 0 =
da | u 13 da | u | 21

e®O M Calcola in colonna.

da u da u da u da u da u da u
26 - 4 7 - 39 - 4 4 — 29 - 4 8 -
5= 1 6= 35= 3 = 20-= 7 =
21 31 4 21 9 21

*0@® E] Metti in colonna e calcola.

36-12= 24 45-13= 32 38-16= 22  49-34= 15

da

3
1

DN Oc
Il

w | K

N | W Olc
Il

N[O O0c
Il

o1 B~ O©Oc
Il



utente
Macchina da scrivere
4    3
1    1
3    2

utente
Macchina da scrivere
4    1
2    0
2    1

utente
Macchina da scrivere
3    9
2    6
1    3

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
2 1               3  1                  4               2  1                  9               2  1

utente
Macchina da scrivere
24                           32                           22                           15

utente
Macchina da scrivere
3  6
1  2
2  4

utente
Macchina da scrivere
4  5
1  3
3  2

utente
Macchina da scrivere
3  8
1  6
2  2

utente
Macchina da scrivere
4  9
3  4
1  5


l PROBLEMI IN BIBLIOTECA

*0O i Completa e risolvi i problemi.

a) Nella biblioteca della classe 2°A

ci sono 25 libri. Durante lanno DATI:
I genitori ne regalano altri 20. 25 —> libri presenti
Quanti libri ci sono ora nella
biblioteca?
Risposta:

In biblioteca ci sono ora 45 libri.

b) Marco ha preparato alcuni
segnalibri colorati: 5 rossi, 10 blu
e 8 verdi. Quanti segnalibri ha
preparato in tutto?

4 fumetti di Paperino, 2 fumetti
di Batman e 8 fumetti di Supergirl.
Quanti fumetti ci sono in tutto?

Risposta:
Ci sono in tutto 25 fumetti.



utente
Macchina da scrivere
20              libri regalati

utente
Macchina da scrivere
25       +      20         45

utente
Macchina da scrivere
In biblioteca ci sono ora 45 libri.

utente
Macchina da scrivere
5             segnalibri rossi 

utente
Macchina da scrivere
10             segnalibri blu

utente
Macchina da scrivere
8             segnalibri verdi

utente
Macchina da scrivere
5     +    10     +      8        23

utente
Macchina da scrivere
Marco ha preparato in tutto 23 segnalibri.

utente
Macchina da scrivere
5       6       4       2       8

utente
Macchina da scrivere
+

utente
Macchina da scrivere
25

utente
Macchina da scrivere
Ci sono in tutto 25 fumetti.


PROBLEMI IN GIARDINO

¢ [l Risolvi i problemi.

a) Ada ha comprato 22 tovaglioli
di carta bianchi e 8 tovaglioli
di carta colorata. Quanti sono
I tovaglioli di carta bianca in piu
rispetto a quelli colorati?

b) Lin ha contato 48 fragoline
di bosco, ma solo 12 sono
mature. Quante fragoline
devono ancora maturare?

Risposta:

c) Sul suo terrazzo lo zio ha
annaffiato 14 gerani su 28.
Quanti gerani deve ancora
annaffiare?



utente
Macchina da scrivere
tovaglioli

utente
Macchina da scrivere
bianchi

utente
Macchina da scrivere
tovaglioli

utente
Macchina da scrivere
colorati

utente
Macchina da scrivere
tovaglioli

utente
Macchina da scrivere
in più

utente
Macchina da scrivere
22

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
14

utente
Macchina da scrivere
–

utente
Macchina da scrivere
– 

utente
Macchina da scrivere
– 

utente
Macchina da scrivere
Ci sono 14 tovaglioli bianchi in più rispetto a quelli colorati.

utente
Macchina da scrivere
48

utente
Macchina da scrivere
12

utente
Macchina da scrivere
fragoline

utente
Macchina da scrivere
fragoline mature

utente
Macchina da scrivere
48               12        36

utente
Macchina da scrivere
Devono maturare ancora 36 fragoline.

utente
Macchina da scrivere
Lo zio deve ancora annaffiare 14 gerani.

utente
Macchina da scrivere
14            gerani annaffiati

utente
Macchina da scrivere
28              totale gerani

utente
Macchina da scrivere
28               14       14


. «O0O [ Calcola in colonna.

da u da u da u da u
16+ 40 - 38 - 33+
22 = 20 = 16= 12=
38 0 22 5

OO K Scopri la regola e completa il percorso che deve fare la rana
per arrivare dalla sua amica.

*@® A Scrivi l'operazione in riga e in colonna, poi rispondi.

Nella palestra della scuola Operazione in colonna:

c'erano 24 palloni, poi l'insegnante

ha portato altri 15 palloni. Quanti 24 +

palloni ci sono ora in tutto? 1/5/=

Operazioneinriga: 24+15=39 . . . 39 -

Risposta:

Cisonointutto 39 pallont. .
14 AUTOVALUTAZIONE Quanti esercizi giusti? 1 2 3 4 5



utente
Macchina da scrivere
38                             20                          22                           45

utente
Macchina da scrivere
1  6
2  2
3  8

utente
Macchina da scrivere
4  0
2  0
2  0

utente
Macchina da scrivere
3  8
1  6
2  2

utente
Macchina da scrivere
3  3
1  2
4  5

utente
Macchina da scrivere
18

utente
Macchina da scrivere
30

utente
Macchina da scrivere
42

utente
Macchina da scrivere
20                     40                       48                     49                      35

utente
Macchina da scrivere
10                              40                                  20                          40

utente
Macchina da scrivere
24 + 15 = 39

utente
Macchina da scrivere
Ci sono in tutto 39 palloni.

utente
Macchina da scrivere
2 4 +
1 5 =
3 9

utente
Linea


FINOA 60

OO [l Completa con i numeri che mancano.

50 51 e e

45 (<) 54 51 (=) 5daelu 50 (<] 6da
60 (>) 6u 58 (<) 6daeOu 59 (>] Sdaelu
54 (=) 5dae4u  6da [>] 59 57 (<]



utente
Macchina da scrivere
51                     60                    58                     57                    59

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
=

utente
Macchina da scrivere
=

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
4
3
7

utente
Macchina da scrivere
1
3
8

utente
Macchina da scrivere
5
8
7


¢OO i Completa la linea dei numeri da 60 a 70.

FINOA70

60

66

61 62 63 64 67 69 70
OO HA Completa la linea dei numeri da 70 a 60.
70 69 68 67 66 64 63 62 6l 60

6daelu —

bdaedu —

bdae/u —

bdael2u —
bdae5u —

ctdae8u —

*@O [ Completa le tabelle.

~| 2

3

8

10

8

3)

7

2

3

4

20

18

15

17

12

13

14

30

28

25

27

22

23

24

40

38

35

37

32

33

34

50

48

45

47

42

43

44

60

58

55

¥

52

53

o4

K

5

50

95

45

47

50

45

48

46

49

40

42

45

40

43

41

44

65

67

70

65

68

66

69

§)

63

66

61

64

62

65

63

65

68

63

66

64

67

¢@®O H Che cosa manca? Scrivi il numero che serve
per arrivare al pianeta.



utente
Macchina da scrivere
61

utente
Macchina da scrivere
65                  67                   69

utente
Macchina da scrivere
63

utente
Macchina da scrivere
69

utente
Macchina da scrivere
67

utente
Macchina da scrivere
65                   63                   61 

utente
Macchina da scrivere
64

utente
Macchina da scrivere
67

utente
Macchina da scrivere
62

utente
Macchina da scrivere
65

utente
Macchina da scrivere
68

utente
Macchina da scrivere
63

utente
Macchina da scrivere
66

utente
Macchina da scrivere
69

utente
Macchina da scrivere
8
18
28
38
48
58

utente
Macchina da scrivere
5
15
25
35
45
55

utente
Macchina da scrivere
7
17
27
37
47
57

utente
Macchina da scrivere
2
12
22
32
42
52

utente
Macchina da scrivere
3
13
23
33
43
53

utente
Macchina da scrivere
4
14
24
34
44
54

utente
Macchina da scrivere
52
47
42
67
63
65

utente
Macchina da scrivere
55
50
45
70
66
68

utente
Macchina da scrivere
50
45
40
65
61
63

utente
Macchina da scrivere
53
48
43
68
64
66

utente
Macchina da scrivere
51
46
41
66
62
64

utente
Macchina da scrivere
54
49
44
69
65
67

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
2

utente
Macchina da scrivere
7


FINOASO

OO B Riscrivi i numeri dal pili basso al piu alto.

78) (79] (72) (75) (74) (n) [70) (80] (76) (77) (73]

Q. 7Y (2 73 .74 75 76 77 .78..79 .80

70— 7daeOu @ —> [.dae 9.u @ —> [ dae . lu
)

73— (. dae 3. u 7] — ldaelu @ —> 8 dae O.u

7o
%)
7

0O H Osserva la serie di numeri sul bruco, scopri la regola
e completa con i numeri che mancano.

76|— (. dae 6.u @ — [ dae du @ — (. dae 2.u

@O [ Nella sequenza sullo striscione c’@ un numero sbagliato:
coloralo di rosso e correggilo.

40
102030/ B8 /50 | 60

*0® H Collega ogni stella alla sua operazione

SRR

17


utente
Macchina da scrivere
70      71       72      73       74      75       76     77      78      79      80

utente
Macchina da scrivere
7             3

utente
Macchina da scrivere
7             6

utente
Macchina da scrivere
7             9

utente
Macchina da scrivere

utente
Macchina da scrivere
7             1

utente
Macchina da scrivere
7             4

utente
Macchina da scrivere
7             7

utente
Macchina da scrivere
8              0

utente
Macchina da scrivere
7             2

utente
Macchina da scrivere
51                  59       63                 71       75

utente
Evidenzia

utente
Macchina da scrivere
40

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia


ADDIZIONI CON IL CAMBIO
¢OO [ Aiutati con l'abaco e calcola in colonna. Osserva l'esempio.
dal o (CicoRDA )

24+ Quando il numero delle unita

118 |= e maggiore di 9, devi
cambiare 10 u con 1da.

4| 2

da | u
da| u § da| u da| u
2 8 |+ 8 316 46 |+
o
119 = 8 9 115 =
4 7 da u 6| 5 61 da

da u da u da u da u

22+ 37+ 15+ 8 +
9= 8 = 29 = 5 =
41 ) 44 3

T3+ T5. v T8+
26+ 16+ 24+ 14+

8 = 44 = 40 = 43 =
47 75 71 75



utente
Macchina da scrivere
4     7

utente
Macchina da scrivere
6     5

utente
Macchina da scrivere
6     1

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Linea

utente
Linea

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Linea

utente
Linea

utente
Poligono

utente
Freccia

utente
Poligono

utente
Freccia

utente
Poligono

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
41                            65                           44                            73

utente
Macchina da scrivere
2  2
1  9
4  1

utente
Macchina da scrivere
3  7
2  8
6  5

utente
Macchina da scrivere
1  5
2  9
4  4

utente
Macchina da scrivere
4  8
2  5
7  3

utente
Macchina da scrivere
1  3
2  6
       8
4  7

utente
Macchina da scrivere
1  5
1  6
4  4
7  5

utente
Macchina da scrivere
       7
2  4
4  0
7  1

utente
Macchina da scrivere
1  8
1  4
4  3
7  5

utente
Macchina da scrivere
47                           75                           71                            75


SOTTRAZIONI CON ILCAMBIO ‘

OO i} Aiutati con l'abaco e calcola in colonna. Osserva l'esempio.

da| u S (( RICORDA )]
34 12 - i Se non puoi sottrarre le u

> 4 = dalle u, devi chiedere

B in prestito 1 da e cambiare.

118 [ da | u |

da| u da| u da| u

314 - 41 - 40 |-

117 |= 215 = 118 =

17 [da| u | 1 6 2|8

da u da u da u da u
3 - 47 - 65 - 76 -
8 = 29 = 26 = 67 =
Q) 3 9 9

daju daju dau daju
73 - 54 - 63 - 80 -
44 - 38 = 8 = 24 -
29 16 99 06



utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Poligono

utente
Macchina da scrivere

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Poligono

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Poligono

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
1    7                                 1    6                                 2    8

utente
Macchina da scrivere
15                           18                             39                            9

utente
Macchina da scrivere
3  3
1  8
1  5

utente
Macchina da scrivere
4  7
2  9
1  8

utente
Macchina da scrivere
6  5
2  6
3  9

utente
Macchina da scrivere
7  6
6  7
       9

utente
Macchina da scrivere
29                             16                         55                              56

utente
Macchina da scrivere
7  3
4  4
2  9

utente
Macchina da scrivere
5  4
3  8
1  6

utente
Macchina da scrivere
6  3
       8
5  5

utente
Macchina da scrivere
8  0
2  4
5  6

utente
Macchina da scrivere
56   55   39   29  18   16   15     9


l OPERAZIONI INVERSE 1

¢OO [l Leggi, osserva e completa. )
Sulla spiaggia ci sono 13 sdraio

aperte e 5 sdraio chiuse. Quante
sdraio ci sono in tutto? @

Addizioni e sottrazioni
Sono operazioni inverse.

INVERSA e Riportiamo i dati in un unico
> diagramma.

Sulla spiaggia ci sono 18 sdraio. /@\
Ora 5 sdraio sono chiuse.
Quante sono le sdraio aperte? @

OO H Inserisci i numeri corretti e completa le operazioni.

+8 -3 +3
ol
~_ ~_ \3/
-8 +3 -

.0
_4 _6 ..........
ofc @ ®
+4 + 0. -.9..
¢ H Calcola le sottrazioni in colonna, fai le prove
con l'operazione inversa.
da| u da| u da| u da| u
415 - 3 3 + 4| - 6 1+
112 = 12 = 3 = 2 3=
313 415 6| 1 8 4



utente
Macchina da scrivere
18

utente
Macchina da scrivere
13

utente
Macchina da scrivere
17

utente
Macchina da scrivere
17

utente
Macchina da scrivere
15

utente
Macchina da scrivere
31

utente
Macchina da scrivere
60

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
3     3

utente
Macchina da scrivere
3    3
1    2
4    5

utente
Macchina da scrivere
6     1

utente
Macchina da scrivere
6    1
2    3
8    4


PROBLEMI IN CLASSE I \

il Leggi i problemi e sottolinea la domanda corretta, poi risolvi.

°0O B L'insegnante ha 28
compiti da correggere 48, o vas

della 2°A e 21 della 2°B.

Quanti compiti ha da ‘E‘
correggere in tutto?
Quanti compiti ha gia 2
corretto l'insegnante?

D
O~ 00c

P *0O 13 Cheng sul banco ha

f \ 50 matite: 15 sono
/ @ /ﬁ senza punta.

uante matite con
la punta ha Cheng?
Quante matite senza
punta ha in tutto?

*®0O [@ Fyori dalla 2°C sono 12 ° 13
appesi ]2 Cappotti .......................

e 13 giacche a vento.
Quanti alunni sono
assenti oggi?

Quanti alunni ci sono
in 2°C?

N |-
Ol W DNce

*®® [ Erica porta in classe
25 regali. Le bambine
e i bambini in classe
sono 19. 5
Quanti regali sono
Impacchettati? 19=
Quanti regali in piu 6

ci sono?



utente
Macchina da scrivere
28      +      21        49

utente
Macchina da scrivere
2  8 +
2  1
4  9

utente

utente

utente

utente

utente

utente
Macchina da scrivere
5  0 –
1  5
3  5

utente
Macchina da scrivere
1  2 +
1  3
2  5

utente
Macchina da scrivere
2  5 –
1  9
      6

utente
Macchina da scrivere
50      –      15        35

utente
Macchina da scrivere
12      +      13        25

utente
Macchina da scrivere
25      –      19         6


QUALE DOMANDA?

*0O i Leggi i testi, poi scrivi tu la domanda di ogni problema e risolvi.

a) Al cinema ci sono 54 posti. Se 17

*@® K Scrivi accanto a ogni problema la lettera dell'operazione
che lo risolve. Poi completa con il calcolo in colonna e rispondi.

Al 38-12 ) Bl 38+12 |
Il papa ha 12 libri gialli,
la mamma ne ha 38. °§§
Quanti libri gialli hanno
in tutto? 12
50
Matteo ha 38 figurine, ma ]
12 sono Fjoppie ele rgga!a §§
"""" a un‘amica. Quante figurine 19
restano a Matteo?
26



utente
Macchina da scrivere
54       –      17        37

utente
Macchina da scrivere
38      +        9         47

utente
Macchina da scrivere
5  4 –
1  7
3  7

utente
Macchina da scrivere
3  8 +
       9
4  7

utente
Macchina da scrivere
, quanti sono

utente
Macchina da scrivere
i posti occupati 

utente
Macchina da scrivere
I posti occupati sono 37.

utente
Macchina da scrivere
Quanto vale la somma delle loro

utente
Macchina da scrivere
età

utente
Macchina da scrivere
La somma delle due età

utente
Macchina da scrivere
è 47 anni.

utente
Macchina da scrivere
B

utente
Macchina da scrivere
A

utente
Macchina da scrivere
3  8 +
1  2
5  0

utente
Macchina da scrivere
3  8 –
1  2
2  6

utente
Macchina da scrivere
I libri gialli

utente
Macchina da scrivere
sono in tutto 50.

utente
Macchina da scrivere
A Matteo

utente
Macchina da scrivere
restano 26 figurine.


PROVA VALUTAZIONE 2

OO [l Calcola in colonna.
34+27=61  51-18= 33. 68 -49=_19.

da u da u da u da u
34+ 51- 68 - 63+
27 = 18= 49 = 8 =
61l 3 19 /1

OO B Scopri la regola del percorso che deve fare lo scoiattolo
per raggiungere lalbero, poi scrivi i numeri che mancano.

*00O H Completa conisegni>, <, =,
/7da+1lu | <] 8da

4da+8u |>]| 3da+15u

3da+10u | =] 30

*0® H Leggi e colora l'operazione giusta, poi risolvi sul quaderno.

)

a) Sul ramo di una pianta c'erano 68 passerotti, poi 59 68 + 59
volano via. Quanti passerotti restano sul ramo? 9

b) Il gelataio in una sera ha venduto 25 coni e 17 i
coppette. Quanti gelati ha venduto in tutto? 42 ——

AUTOVALUTAZIONE Quanti esercizigiusti? 1| | 2[ | 3[ | 4] | 5



utente
Macchina da scrivere
61                         33                             19                         71

utente
Macchina da scrivere
5  1 
1  8
3  3

utente
Macchina da scrivere
6  8 
4  9
1  9

utente
Macchina da scrivere
3  4 
2  7
6  1

utente
Macchina da scrivere
6  3 
       8
7  1

utente
Macchina da scrivere
31

utente
Macchina da scrivere
45

utente
Macchina da scrivere
73

utente
Macchina da scrivere
66

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
=

utente
Macchina da scrivere
40
50
65

utente
Macchina da scrivere
11

utente
Macchina da scrivere
70
69
38

utente
Macchina da scrivere
29

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Macchina da scrivere
9

utente
Macchina da scrivere
42


\

[ )

@ NUMERI

¢OO [l Che cosa succede se a 99 aggiungi

1 unita? Osserva e completa.

W

N

=lo

+ @

eOO H Completa il tabellone
del 100.

ILNUMERO 100

@y)

| 1h=10da =100 u

cambio con 1 h che vale 10 decine 0 100 unita.

112

3

4

5

6

7

8

9

10

11|12

13

14

15

16

17

18

19

20

21|22

23

24

25

26

27

28

29

30

31(32

33

34

35

36

37

38

39

40

41|42

43

44

45

46

47

48

49

50

51|52

53

o4

55

56

S7

58

59

60

61(62

63

64

65

66

67

68

69

70

71|72

73

74

75

76

77

/8

79

70

81(82

83

84

85

86

87

88

89

90

91/92

93

94

95

96

97

98

99

100

*@® H Quante decine mancano
per fare 100? Completa.

¢®O [ Colora le decine e le unita
che mancano per arrivare
a 100 e completa.



utente
Macchina da scrivere
10

utente
Macchina da scrivere
1

utente
Macchina da scrivere
10

utente
Macchina da scrivere
11  12  13  14  15  16  17  18  19  20

utente
Macchina da scrivere
3    4     5    6     7    8     9   10

utente
Macchina da scrivere
21  22  23  24  25  26  27  28  29  30

utente
Macchina da scrivere
31  32  33  34  35  36  37  38  39  40

utente
Macchina da scrivere
51  52  53  54  55  56  57  58  59  60

utente
Macchina da scrivere
41  42  43  44  45  46  47  48  49  50

utente
Macchina da scrivere
61  62  63  64  65  66  67  68  69  70

utente
Macchina da scrivere
71  72  73  74  75  76  77  78  79  70

utente
Macchina da scrivere
81  82  83  84  85  86  87  88  89  90

utente
Macchina da scrivere
91  92  93  94  95  96  97  98  99 

utente
Macchina da scrivere
100

utente
Macchina da scrivere
70

utente
Macchina da scrivere
58

utente
Macchina da scrivere
66

utente
Macchina da scrivere
34

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Macchina da scrivere
6 da

utente
Macchina da scrivere
3 da

utente
Macchina da scrivere
2 da

utente
Macchina da scrivere
4 da

utente
Macchina da scrivere
1 da


NUMERI

OLTREIL100

eOO [} Osserva e scrivi i numeri oltre il 100 in cifre e in lettere.
Poi rappresenta i numeri sull'abaco.

N 1 L ] L
— T T U T T
— 1 L —% 1 1 i
] - ) - e o
:% h |da| u :% h |da| u
..centododici .~ |1|1|2| centosedici. |. 11116
|| % e 8
1010 h |da| u HiElE h |da| u
........ centoventitré .~ |1(2|3| . _centotrenta = |1/3]0

¢®0O H Cerchia la cifra delle ¢@®O L1 Cerchia la cifra delle
centinaia e sottolinea unita e sottolinea
il numero maggiore. il numero minore.

(6 @p4 330 1260 109 210
(vs @19 @2 1B 220) 219

25


utente
Macchina da scrivere
1    1    2

utente
Macchina da scrivere
1     1     6

utente
Macchina da scrivere
1    2     3

utente
Macchina da scrivere
1     3    0

utente
Macchina da scrivere
centoventitré

utente
Macchina da scrivere
centotrenta

utente
Macchina da scrivere
centosedici

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
50           3          153

utente
Macchina da scrivere
5            1           206

utente
Macchina da scrivere
10           2          112

utente
Macchina da scrivere
20           4          124

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente

utente

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale


26

¢OO il Componi come nellesempio.

A TRE CIFRE

*@O H Completa con >, ¢, =,

505 [.2.)
322 .S
4360 .=
183 .2

302> 300 368 > .300. Ju+sdda=_47.
238 =238 170 < .200. 3da+0Qu+2h= 230
412 <502 615 =613 7da+8u+5h= 5/8.
630 > 621 100 <.101. 3u+0h+6da=_63.
@O B Completa la tabella. Segui l'esempio.
Numero Come si compone Comessi legge

119 100 +10+9 centodiciannove

50 | 100+50+0 ... |....centocinguanta ... .

108 | . 100+8 . |._......__centootto .

370 | 300+70+1 | . trecentosettantuno

[hTdaTu

I;gdau

r:dau

~— \\I/J
(100+60+9=169 | (100+10+8= 118 | (100 +30+3 =133 |



utente
Macchina da scrivere
800 + 60 + 3      863

utente
Macchina da scrivere
100 + 20 + 7      127

utente
Macchina da scrivere
500 + 90 + 3      593

utente
Macchina da scrivere
200 + 70 + 5      275

utente
Macchina da scrivere
100 + 20 + 0      120

utente
Macchina da scrivere
254

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
<

utente
Macchina da scrivere
>

utente
Macchina da scrivere
=

utente
Macchina da scrivere
302

utente
Macchina da scrivere
238

utente
Macchina da scrivere
412

utente
Macchina da scrivere
630

utente
Macchina da scrivere
300

utente
Macchina da scrivere
200

utente
Macchina da scrivere
615

utente
Macchina da scrivere
101

utente
Macchina da scrivere
47

utente
Macchina da scrivere
230

utente
Macchina da scrivere
578

utente
Macchina da scrivere
63

utente
Macchina da scrivere
100 + 50 + 0

utente
Macchina da scrivere
100 + 8

utente
Macchina da scrivere
300 + 70 +1

utente
Macchina da scrivere
centocinquanta

utente
Macchina da scrivere
centootto

utente
Macchina da scrivere
trecentosettantuno

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
169

utente
Macchina da scrivere
118

utente
Macchina da scrivere
133


CALCOLIOLTREIL100
OO il Calcola in colonna le seguenti addizioni.
h da u h|daju h da u h daju
1 2 1 07 ] 5 [ 4+
3 313 4 0 4 | =
1125 1140 116 5 1 8
OO H Calcola in colonna le seguenti sottrazioni.
h da u h | daju h da u h daju
118 8 21116 2 4|8 257 |-
4| 3 5 1 3 9 3 7 |=
1145 1 5 2 9 2120
*00O H Metti in colonna le seguenti addizioni e calcola.
160 +38 =198 225+103=328 314+327=641 209 + 51 =260
h da u h da u h da u h da u
160 + 225+ 314 + 209
38 = 103 = 327 = 51
198 3238 641 260
@O L3 Metti in colonna le seguenti sottrazioni e calcola.
309-14=195 198 -57=141 233-51=182 420-86=334
h da u h da u h da u h da u
309 - 198 - 233 - 420
114 = o/ = 0l -= 386
195 141 182 334



utente
Macchina da scrivere
1    2      5                1     4     0                 1    6     5                1     9    8

utente
Macchina da scrivere
1    4      5                1     6     5                 2    0     9                2     2    0

utente
Macchina da scrivere
198                           328                        641                       260

utente
Macchina da scrivere
1  6  0
       3  8
1  9  8

utente
Macchina da scrivere
2  2  5
1  0  3
3  2  8

utente
Macchina da scrivere
3  1  4
3  2  7
6  4  1

utente
Macchina da scrivere
2  0  9
       5  1
2  6  0

utente
Macchina da scrivere
195                           141                        182                            334

utente
Macchina da scrivere
3  0  9
 1 1  4
1  9  5

utente
Macchina da scrivere
1  9  8
       5  7
1  4  1

utente
Macchina da scrivere
2  3  3
       5  1
1  8  2

utente
Macchina da scrivere
4  2  0
       8  6
3  3  4


PROVA VALUTAZIONE 3

. *@O [ Calcola velocemente e collega ogni operazione al suo risultato.

100+10+10 =)\, (145  180-80= |\ 4150
(130+5+10= ]X@ - 160-20= |~ /(100

20+60= | (250  200-50= 140 |
" 200+50 = }X@  235-30= |——>(205

@O H Completa e calcola in riga.

lTh+2da+10u=100+20+10=_130
2h+5da= 200 + 50 = 250

7u+3u+3h=_7_+..3..+.300 = 310

Oda+3h+5u=_0 +300 + 5 = 305

*@O H Esegui le operazioni in colonna, poi scrivi in ordine crescente
i risultati nello striscione.

28 AUTOVALUTAZIONE Quanti esercizi giusti? 1 2 3



utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
130

utente
Macchina da scrivere
200        50        250

utente
Macchina da scrivere
50         30        100          2         182

utente
Macchina da scrivere
7             3         300       310

utente
Macchina da scrivere
0         300          5          305

utente
Macchina da scrivere
1     2      3

utente
Macchina da scrivere
0    0     9

utente
Macchina da scrivere
1         3          3

utente
Macchina da scrivere
1      3      9

utente
Macchina da scrivere
123        9        133      139


MOLTIPLICAZIONE1

@€E»)

3+3+3+3=12 —> Il3 éripetuto 4 volte —» 3 X4 =12

La moltiplicazione ¢ loperazione che permette di ripetere
la stessa quantita.

¢OO [l Osserva e completa con l'addizione e con la moltiplicazione.



utente
Macchina da scrivere
3            6

utente
Macchina da scrivere
2                         2                             2                        6

utente
Macchina da scrivere
3                         3                             3 

utente
Macchina da scrivere
9

utente
Macchina da scrivere
3            9

utente
Macchina da scrivere
4                         4                             4                        12

utente
Macchina da scrivere
3           12

utente
Macchina da scrivere
2          2          2           6

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
5           5           5           5          20

utente
Macchina da scrivere
20


! MOLTIPLICAZIONE 2

¢OO il Osserva, completa e calcola.

( )

e Quante ali per ogni farfalla? ...2...
e Quante farfalle? .9 . AE
* Quante ali in tutto? 1Y . B

e Quante zampe per ogni gattino? .. 4 .
e Quanti gattini? .3 04
e Quante zampe in tutto? .12

L J

*@0O H Collega le addizioni ripetute alla moltiplicazione corrispondente.

— (sx2]

o[ 2x6
N

3X5

4 X0

7 X 4



utente
Macchina da scrivere
2

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
10

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
12

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia


SCHIERAMENTI1 I |

@Yy)

Ogni moltiplicazione pu0 essere rappresentata
con uno schieramento. Abbiamo le righe e le colonne.

«OO il Leggi, osserva e completa.

RIGA — | g

S

(=="

3+

!

COLONNA

( 3

e e colonne sono: ..4..
e Le righe sono: ..3...
o Le matite sono: 4 x3=_12.

& J

(§ (b 0 QUED Ié‘



utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
12

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale


‘ ‘ SCHIERAMENTI 2

*@O B Cerchia di blu le righe. Completa con l'addizione
e la moltiplicazione. Segui l'esempio.

5 ’ In ogni riga, 3 righe,

5+5+5=_19.
(5x3=_.15
o 4. QO inogniriga, .2. righe,
20 O in tutto.
A4+ 4+ 4 +4 +4=20
(4.x.5.=20]

o 6.3 inogniriga, .4 righe,
24 @B intutto.

6.+ 6.+ 6 + 6 =24
ST



utente
Macchina da scrivere
15

utente
Macchina da scrivere
15

utente
Macchina da scrivere
15

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
20

utente
Macchina da scrivere
4         4         4        4         4       20

utente
Macchina da scrivere
4         5        20

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
24

utente
Macchina da scrivere
6           6         6         6       24

utente
Macchina da scrivere
6         4         24

utente
Macchina da scrivere
8                                   2

utente
Macchina da scrivere
16

utente
Macchina da scrivere
8         8        16

utente
Macchina da scrivere
8          2        16

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
2         8

utente
Macchina da scrivere
2           6


DOPPIO ETRIPLO ‘

OO i Salta sulla linea dei numeri in modo da trovare la tabellina dell’1.
+ 1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1

e e Y e . V. Y . e Y

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

OO M Completa e impara la tabellina dell'l. Troverai i multipli di 1.

10 1 2 3 4 5 6 / 8 9 10
1 .01 .2 0.3.[.4.1.95..6..7..8..9./.10.

¢OO H Completa e impara

la talla)ellina delp2 ()

con gli incroci. Ogni volta che moltiplichi
2% 0= 0 un numero per 2, 'trovi i.l Suo
%1 = 2 doppio e un multiplo di 2.
2x2=_4.
2x3=_6. 2x7=14
2x4=_8. # # i i i i i i 2x8=16
2x5=10 2x9=18
2x6=12 2 4 6.8 10121416 18 20 2x10= 20

¢®O L] Salta sulla linea dei numeri in modo da trovare i risultati della
tabellina del 3. Ogni salto vale + 3.
P U Y Y Y Y Y i . i

©1234 56789101 1213141516 17 18 1920 21 2223242526 2728 29 30

@YY)

Ogni volta che moltiplichi
un numero per 3, trovi il suo
triplo e un multiplo di 3.

0O H Completa e impara
la tabellina del 3.

1 2 3 4 5 6 / 8 9 | 10



utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Macchina da scrivere
+1

utente
Macchina da scrivere
+1

utente
Macchina da scrivere
+1

utente
Macchina da scrivere
+1

utente
Macchina da scrivere
+1

utente
Macchina da scrivere
+1

utente
Macchina da scrivere
+1

utente
Macchina da scrivere
+1

utente
Macchina da scrivere
+1

utente
Macchina da scrivere
0        1         2        3        4         5        6        7          8        9       10

utente
Macchina da scrivere
0

utente
Macchina da scrivere
2

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
10

utente
Macchina da scrivere
12

utente
Macchina da scrivere
14

utente
Macchina da scrivere
16

utente
Macchina da scrivere
18

utente
Macchina da scrivere
20

utente
Macchina da scrivere
6    8   10  12  14 16  18  20

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
0         3        6         9       12     15      18      21      24      27     30


LE TABELLINE DEL4 E DELS

¢OO [ Usa la regola “aggiungi 4" e trova i multipli di 4.
Poi completa la tabella.

@@.’.0""0

TABELLINA DEL 4

x> o | 1|23 |4 5|67, 8]9]10
4 1.0 4 8 11211620 |24 |28 |32 |36 |40

e Quante zampe hanno 4 cani?  4x4=_16

* Quante zampe hanno 10 cani? 4 X10 = 40

* Quante zampe hanno 6 cani? 4 x 6.=24

e Quante zampe hanno 8 cani? .4.x .8 =32

¢OO H Usa la regola “aggiungi 5” e trova i multipli di 5.
Poi completa la tabella.

+5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5

@.‘0‘.".‘0

TABELLINA DEL 5

o v ] 23|45 /6789110
5 [.0..]..5..1.10.1.15.].20.].25.].30..|.35.|.40.].45.|.90

e Quante dita hanno 6 mani? 5x6=_30

¢ Quante dita hanno 7 mani? 5x [ =39

» Quante dita hanno 3 mani? 5 x 3 =15 A r
e Quante dita hanno 8 mani? 5. x.8.=40

34


utente
Macchina da scrivere
12       16      20        24       28       32       36       40

utente
Macchina da scrivere
0         4        8       12      16      20      24      28      32      36      40

utente
Macchina da scrivere
16

utente
Macchina da scrivere
40

utente
Macchina da scrivere
4         6       24

utente
Macchina da scrivere
4         8         32

utente
Macchina da scrivere
5         10       15       20       25       30       35       40       45       50

utente
Macchina da scrivere
0        5         10       15      20      25      30       35      40      45      50

utente
Macchina da scrivere
30

utente
Macchina da scrivere
7         35

utente
Macchina da scrivere
5         3       15

utente
Macchina da scrivere
5         8       40


LE TABELLINEDEL 6 E DEL?

eOO [ Usa la regola "aggiungi 6" e trova i multipli di 6.
+ 6 + 6 + 6 + 6 + 6

515 {7 i*#*#*#*

TABELLINA DEL 6

™10 1 2 | 3 |4 | 516|789 10
6 |.0. 1.6 112 118 (24 |30 | 36 |42 |48 |54 |60

00O H Leggi e completa con la moltiplicazione corretta.

Se un grillo ha 6 zampe (z)...

.3 grillihanno: 6 x3=18z .2 grillihanno: .6.x 2.=12 7
. 4grillihanno: .6.x 4. =24z 5grillihanno: .6.x 2.=307
.6 grillihanno: .6.x 6.=36z .. 7grillihanno: .6.x /. =427

eOOHUsala regola "aggiungi 7" e trova i multipli di 7.
+ 7 + 7 + 7 + 7 + 7

TS ESE TS

TABELLINA DEL 7

x(> 0
7 | 0 | 7 114121128 |35 (42 {49 | 5 | 63|70

¢®O L1 Leggi e completa con la moltiplicazione corretta.

Se una coccinella ha 7 puntini (p)...
.. 3 coccinelle hanno: 7x3=21p

.. 2 coccinelle hanno: .7 x 2 =14 P
.. 4 coccinelle hanno: .1 x .4 =28 p
.. 6 coccinelle hanno: .1 x .6 =42 p
.. 5coccinelle hanno: .7 x .5 =35 P

.. 10 coccinelle hanno: .7 x 10 = 70 P



utente
Macchina da scrivere
18        24       30         36       42           48       54       60

utente
Macchina da scrivere
0           6       12      18       24      30        36      42         48      54      60

utente
Macchina da scrivere
6       4       24

utente
Macchina da scrivere
6       6       36

utente
Macchina da scrivere
6       2       12

utente
Macchina da scrivere
6       5       30

utente
Macchina da scrivere
6       7       42

utente
Macchina da scrivere
7              14       21      28        35      42       49       56       63       70

utente
Macchina da scrivere
0          7           14       21      28       35      42      49       56      63      70

utente
Macchina da scrivere
7         2        14

utente
Macchina da scrivere
7         4        28

utente
Macchina da scrivere
7         6        42

utente
Macchina da scrivere
7         5        35

utente
Macchina da scrivere
7          10        70


LE TABELLINE DELL'8S E DEL 9

eOO M Usa la regola "aggiungi 8" e trova i multipli di 8.
+ 8 + 8 + 8 + 8 + 8

G5 XD EErE @ n®

TABELLINA DELL’8

™10 1 2 | 3 |4 |56 |7 ]899 10
8 |.0 8116124 | 32140 (48 | 56|64 | 72.].80

0O H Leggi e completa con la moltiplicazione corretta.

Se un ragno ha 8 zampe...

... quante zampe hanno 7 ragni? .8. x ..[.= 56,
.. quante zampe hanno 3 ragni? .8.x .3.=24.
.. quante zampe hanno 9 ragni? .8.x .9 =72

eOOH Usala regola "aggiungi 9" etrovai multipli di 9.

@""""D‘

TABELLINA DEL 9

x~ [0
9 | 0| 9 (18 |27 | 36|45 | 54 |63 | 72|81 |90

@O L1 Leggi e completa con la moltiplicazione corretta.

Se una margherita ha 9 petali...

.. in tutto i petali di 6 margherite sono .9 x .6.= 54
.. in tutto i petali di 4 margherite sono  .9.x .4 =36
.. in tutto i petali di 8 margherite sono .9.x .8 =72

36


utente
Macchina da scrivere
24      32        40       48       56       64      72       80

utente
Macchina da scrivere
24      32        40       48       56       64      72       80

utente
Macchina da scrivere
0         8      16      24      32     40      48      56       64      72      80

utente
Macchina da scrivere
8         7        56

utente
Macchina da scrivere
8         3        24

utente
Macchina da scrivere
8         9        72

utente
Macchina da scrivere
9          18       27       36      45       54      63       72        81        90

utente
Macchina da scrivere
0        9         18      27        36      45      54     63       72      81        90

utente
Macchina da scrivere
9         6       54 

utente
Macchina da scrivere
9         4       36

utente
Macchina da scrivere
9         8       72


TABELLINE
OO [l Conta e completa.
A i (T (O (i (R N IR N R B R
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o
o
o
o
o
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o
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o
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o
N
o1
W
o
w
o1
N
o
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o1
a1
o

—
o
o
=
o
N
o
W
o
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o
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o
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o
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o
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o
O
o
=
o
o



utente
Macchina da scrivere
100

utente
Macchina da scrivere
0          0        0         0         0        0        0        0         0        0        0

utente
Macchina da scrivere
0          1        2         3         4        5        6        7         8        9         10

utente
Macchina da scrivere
0          2        4         6         8       10        12      14       16      18         20

utente
Macchina da scrivere
0          3        6         9         12       15        18      21       24      27         30

utente
Macchina da scrivere
0          4        8        12         16       20        24        28        32      36         40

utente
Macchina da scrivere
0          5       10       15        20       25        30        35        40      45         50

utente
Macchina da scrivere
0          6       12       18        24       30        36        42        48      54         60

utente
Macchina da scrivere
0          7       14       21        28       35        42        49        56      63         70

utente
Macchina da scrivere
0          8       16       24        32       40        48        56        64      72         80

utente
Macchina da scrivere
0          9       18       27        36       45        54        63        72      81         90

utente
Macchina da scrivere
0        10       20       30        40       50        60        70        80      90      100

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
9

utente
Macchina da scrivere
4         7

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
8        7

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
10       10


MOLTIPLICAZIONI IN COLONNA

@IY)

le unita x le decine

= Leggi il risultato

da | u Prima moltiplica dal u Dopo moltiplica
le unita x le unita
1 1[4\ X 1 N4 | X
e scrivi il risultato. <\\ e scrivi il risultato.
2 = ?\\7) —
g o 8 finale.

*@O [l Esegui le moltiplicazioni in colonna.

da| u da| u da| u da| u

112X 2 2 X 3 4 X 11 X
4 | = 3 = 2 = 6 =

418 6|6 6 8 66

da

N W e

*@O H Esegui le moltiplicazioni in colonna. Cerchia con colori diversi

l'operazione con il risultato maggiore e quella con il risultato

minore.
da| u da| u da| u da| u
13X 2 2 |X 311 X 4 3 X
o G 6|2 8 6
da| u da| u da| u da| u
2 3 /X 312 X 111 X 14 X
2 = 2 = 3 = 2 =
4 6 6|4 3 3 28

da

1

O lw N e

da

=

NN



utente
Macchina da scrivere
4      8                 6     6                 6     8                6     6                 6     6

utente
Macchina da scrivere
2      6                 8    8                 6      2                 8    6                 3     6

utente
Macchina da scrivere
4      6                 6    4                   3     3                 2    8                 8     4

utente
Ovale

utente
Ovale


MOLTIPLICAZIONI CON ILCAMBIO

@IY)

dal u Moltiplica da Ora moltiplica le
+1 le unita x le unita: * TN unita x le decine: 6.
2 /5 2 N5 | X
/\ 5x3=15 \ AR Fai la somma delle
w Scrivi le unita ?\\33 = decine 6 +1e scrivi
5’| nella colonna delle 7 il risultato: 7.
unita e le decine Leggi il risultato
sopra le decine finale.
con + davanti.
*@O [ Esegui le moltiplicazioni con il cambio.
da| u da| u da| u da| u da| u
6 2 5 x 1 4 x 17 x 2 3 x
4 8 50 710 5 1 9 2

00O H Esegui le moltiplicazioni con il cambio. Cerchia con colori diversi
l'operazione con il risultato maggiore e quella con il risultato minore.

da| u
4|6

2
9 2
da| u

3 8

2

716

da| u
1 9 X%
2

b

da

0 0)

BN e
I

da

2

@ ®

u
4 | X
4

da
2
2

N | W N e
[l

da| u da| u

2 6 |X 117 X
2 = 5 | =

5|2 8 |5

da| u da| u

1 3 X 118 X
5 = 3 =

65 514



utente
Macchina da scrivere
4      8                 5     0                 7     0                5     1                   9     2

utente
Macchina da scrivere
9      2                 3     8                 9     6                5     2                 8     5

utente
Macchina da scrivere
7      6                 8     4                 7     2                6     5                 5     4

utente
Ovale

utente
Ovale


! PROBLEMI DI GELATI

i} Leggi e risolvi.

*OO B La mamma ha comprato *O0O [ Marco ha 5 vaschette

5 scatole di gelati. Se ogni
scatola ne contiene 8,
quanti gelati ha comprato
In tutto la mamma?

di gelato. Se in ogni
vaschetta ci sono 4 gusti
diversi, quanti gusti ha
In tutto Marco?

Dati: Dati:

5 —» scatole digelati 5. — _vaschette . .

8 —» (Qelati per.scatola 4. 5 gustidiversiin
_ ~ogni vaschetta

Operazione: Operazione:

5(x) .8 =40 5(x)4.=20

Risposta: Risposta:

La mamma ha.comprato Marco haintutto 20 .

40gelati. oo gustidiversi. ...

B Risolvi i problemi sul quaderno.

*®O B In una gelateria ci sono 4 scatole con 23 coni.
Quanti coni ci sono in tutto nelle scatole? 92

*®O 3 Un gelataio compra 3 confezioni di cialde
e in ogni confezione ci sono 12 cialde.
Quante cialde avra in tutto? 36

o

*®® [@ Davanti alla gelateria sono parcheggiate
9 auto e 3 biciclette. Quante ruote puoi
contare in tutto? 42

*®® [ Stefano raccoglie da terra 7 cucchiaini
per 8 volte e poi 3 cucchiaini per 2 volte.
Quanti cucchiaini ha raccolto in tutto? 62



utente
Macchina da scrivere
scatole di gelati

utente
Macchina da scrivere
gelati per scatola

utente
Macchina da scrivere
vaschette

utente
Macchina da scrivere
gusti diversi in

utente
Macchina da scrivere
ogni vaschetta

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
5    x     8       40

utente
Macchina da scrivere
5    x    4      20

utente
Macchina da scrivere
La mamma ha comprato

utente
Macchina da scrivere
40 gelati.

utente
Macchina da scrivere
Marco ha in tutto 20

utente
Macchina da scrivere
gusti diversi.

utente
Macchina da scrivere
92

utente
Macchina da scrivere
36

utente
Macchina da scrivere
42

utente
Macchina da scrivere
62


PROVA VALUTAZIONE 4

¢OO [l Risolvi e completa prima con l'addizione ripetuta,
poi con la moltiplicazione.

e Fioriin vaso: .4
e Vasi: 3.
e Fiori totali: .12

@O H Osserva e risolvi le moltiplicazioni come schieramento
oppure come incroci.

YD @¢ 6L I E

@& - D S
«@a}»

e Pesciin ogniriga: .2.. e Strade blu: .4..
e Pesci in ogni colonna. 3. e Strade nere: ../ .
e Pesci totali: .19, e Incroci totali: .28.

*0@® El Risolvi l'indovinello di Sonia.

Se io ho 14 gomme,
Matteo ne ha il doppio_y9g
| dime e Luca la meta—s 14
di Matteo: quante gomme
hanno Matteo e Luca?

[ ] Matteo ne ha 7 e Luca 14.
| ] Matteo ne ha 7 e Luca 28.
Matteo ne ha 28 e Luca 14.

AUTOVALUTAZIONE Quanti esercizi giusti? 1 2 3 47



utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
12

utente
Macchina da scrivere
4         4        4       12

utente
Macchina da scrivere
3         4       12

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
15

utente
Macchina da scrivere
5          3         15

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
7

utente
Macchina da scrivere
28

utente
Macchina da scrivere
4         7       28

utente

utente

utente

utente

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
28

utente
Macchina da scrivere
14

utente
Macchina da scrivere
X


! DISTRIBUIRE

¢OO [l Metti nelle buste lo stesso numero di caramelle, poi rispondi.

e Quante caramelle? .6

P '
%\‘& 233‘2@@ @ e Quanti sacchetti? ..2..

e Quante caramelle
per ogni sacchetto? ..3.

Scrivi il risultato delloperazione:

@O H Distribuisci in parti ( RICORDA )

uguali: usa le frecce.
Poi scrivi la divisione La divisione e loperazione

e calcola. che distribuisce una quantita

in parti uguall.
6? . . . . Il segno & : — si legge “diviso”
0 0 Q\@

\/ 16 : 2 = 8 —> QUOZIENTE

DIVIDENDO Y \ DIVISORE
*0® H Risolvi il problema. [( RICORDA )}

Il.papz‘a porta la torta La divisione per distribuire
di compleanno tagliata in 21 fa capire quante parti uguali
fette. Se i bambini sono 7, si possono formare.

quante fette puo prendere ogni

bambino?
Dati: %
21 — fettetOta“ .......... Risposta

7 — _bambini__ .. Qgni bambing puo prendere

42


utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
2

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
15      5        3

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
fette totali

utente
Macchina da scrivere
bambini

utente
Macchina da scrivere
21   :     7       3

utente
Macchina da scrivere
Ogni bambino può prendere

utente
Macchina da scrivere
3 fette.


RAGGRUPPARE

0O [l Raggruppa per 2. Qe 2Y)

Poi rispondi e completa
l'operazione. La divisione serve anche per
raggruppare in parti uguali.

 Quamigruppiaizn 6 (227 6]

00O H Raggruppa per 3, poi rispondi e completa l'operazione.
e Quante stelline? 21

e Quanti gruppi di 3? ..7.. [21 3= 7]

*0® H Risolvi il problema.

La nonna ha 25 cioccolatini da mettere nei sacchetti. In ogni sacchetto
mette 5 cioccolatini. Quanti sacchetti riuscira a preparare la nonna?
(Raggruppa per 5 e disegna un sacchetto per ogni gruppo.)

gSD é@@é@
v v v y 25:5=5. |

i i s W

*0® [ Risolvi il problema.

| 45 bambini del campeggio si

dividono in squadre da 5 bambini Dati: . _
e bambine ognuna. Se ogni 45 —  bambini totali
squadra ha bisogno di un pallone, 5 —> squadre. ...
quanti palloni serviranno? Operazione: 45 (:)5=29



utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
12

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
21

utente
Macchina da scrivere
7

utente
Macchina da scrivere
7

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
bambini totali

utente
Macchina da scrivere
squadre

utente
Macchina da scrivere
45   :     5       9

utente
Macchina da scrivere
Serviranno 9 palloni.


‘ DIVIDEREIN2EIN3

«0O l Osserva, leggi e completa. (( RICORDA )]

? % % _ ? ? Calcolare la meta vuol dire
' /Z\A dividere per 2.
% ? % % % @ Calcolare la terza parte

vuol dire dividere per 3.

[8:2=4 — Lametz‘adi8‘e4]

@M%MW@@@!J =. g0QL

12 3=4 — Llaterzapartedil 2e4]

*®0O H Osserva e completa con i disegni e i numeri.

Quantita Meta Operazione
99609 ai
% % Lametadi6e 3.
@GPl B B 0 O 12:2=6
%C&%@W 3 CRIERI € Lametadize 6.
Quantita Terza parte Operazione

“e¥6% ¥ © Leome

B $ip & D 9:3=3

P S S La terza parte di9 & .3.
0@ H Calcola. Rappresenta sul quaderno come nell'esercizio precedente.
20:2=_10. 5:3=_9. . 40:2= 20 28:2= 14
50:2=.25. 18:3=_6_. 27:3=_9.. 24:3=_8_.



utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
12     2       6

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
2

utente
Macchina da scrivere
9      3        3

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Macchina da scrivere
10                           5                              20                            14

utente
Macchina da scrivere
25                           6                               9                                8

utente
Macchina da scrivere
9                              7                             17                             19


RESTOO
@@Y)

La divisione & esatta quando non resta nessun
elemento fuori dai gruppi, cioe il resto e zero.

¢OO [l Calcola e completa.

‘Y | 25|10 | 5 | 15| 45|20 | 30 | 40 | 35 | 50

5
‘Y | 24 | 5 | 18| 6 | 36|60 |48 |30 | 12 |42
6

0O H Osserva, raggruppa e completa.
RAGGRUPPA PER 4

.
€ Quante matite in tutto? 16

P Quanti gruppi hai formato?
e

Avanzano matite?

[16 4=4  resto=_0. J

Quanti cappelli in tutto? (=9
Quanti gruppi hai formato?

Avanzano cappelli?

45


utente
Macchina da scrivere
5        2       1        3        9       4        6         8         7      10

utente
Macchina da scrivere
4        9         3         1        6       10       8           5         2         7

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
16

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
0

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Macchina da scrivere
18

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
6                       0

utente
Macchina da scrivere
6


@ CONILRESTO

@Yy)

La divisione non é esatta quando avanzano
degli elementi dai gruppi, cioé c'e un resto.

¢OO il Leggi con attenzione e osserva.

10 : 3 =3 con resto (

&/ & & - eon

In questo caso ottieni 3 con resto (r) 1. Il risultato si chiama quoziente.

@O H Osserva, raggruppa e completa.
RAGGRUPPA PER 7

ﬁw % Avanzano fischietti? .m
&

16:7=2 resto 2 ]

&
!
3

Il 7 nel 16 & contenuto 2 volte con resto 2.

Il 6 nel 13 & contenuto 2 volte con resto 1. .



utente
Matita

utente
Matita

utente
Macchina da scrivere
16

utente
Macchina da scrivere
2

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Matita

utente
Matita

utente
Macchina da scrivere
13

utente
Macchina da scrivere
2

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
2               1

utente
Macchina da scrivere
1


DIVISIONI

0O ll Raggruppa come indica l'operazione, poi scrivi il risultato
e il resto.

( ) (

OGS > 6
e o\@ 8
CICONI R

L



utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Macchina da scrivere
7              1                                            7               1

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Macchina da scrivere
6               4

utente
Macchina da scrivere
7              4

utente
Macchina da scrivere
2                4

utente
Macchina da scrivere
5                1

utente
Macchina da scrivere
5                2

utente
Macchina da scrivere
5                4

utente
Macchina da scrivere
6                3

utente
Macchina da scrivere
9                4

utente
Macchina da scrivere
3                4

utente
Macchina da scrivere
6                3

utente
Macchina da scrivere
5                1

utente
Macchina da scrivere
8                2


@ OPERAZIONI INVERSE 2

¢@O [l Osserva, leggi e completa. (( RICORDA )]

e
ﬂﬁ%ﬂﬁiﬁ @@

Moltiplicazione e divisione
SONO operazioni inverse.

Tavoli: 4. Sedie in tutto: 24

Sedie per tavolo: 6. Sedie per tavolo: .6..

Sedie in tutto: 24 Numero di tavoli: .4.
Operazione: .6.. x .4 = 24 Operazione: .24.: 6. = 4.
oOH Completa

¢ H Leggi con attenzione il testo dei problemi, poi risolvi
e rappresenta la situazione con lo schema.

La mamma ha 8 vasi. In ogni La mamma ha 16 ciclamini.

vaso vuole piantare 2 ciclamini. Vuole piantarne 2 per ogni
Quanti ciclamini serviranno? vaso. Quanti vasi serviranno?
Operazione: . 8X2=16. . . . Operazione: .16:2=8. .. .
Risposta: . Serviranno 16 ... Risposta: _Serviranno 8 vasi....
ciclamini.. LD



utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
24

utente
Macchina da scrivere
6         4       24

utente
Macchina da scrivere
24

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
24      6        4

utente
Macchina da scrivere
16

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
8 x 2 = 16

utente
Macchina da scrivere
16 : 2 = 8

utente
Macchina da scrivere
Serviranno 16

utente
Macchina da scrivere
ciclamini.

utente
Macchina da scrivere
Serviranno 8 vasi.

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
16

utente
Macchina da scrivere
2

utente
Macchina da scrivere
2


PROVA VALUTAZIONE 5

«OO [ Per ogni operazione scrivi sotto l'operazione inversa.

:3<

*0O H Cerchia la gocciolina con il risultato corretto per ogni nuvola.

66 GO6

YOYCN YOROROY Yo

*0® [ Risolvi i problemi sul quaderno.

a) Nel laboratorio di lettura ci b) Il giardiniere ha tagliato 42

sono 40 libri sistemati in parti rose per fare dei mazzi. Se ne

uguali su 5 tavoli. Quanti libri mette 7 in ogni mazzo, quanti

per tavolo? 8 mazzi puo fare? 6
AUTOVALUTAZIONE Quanti esercizi giusti? 1 2 3 4 49



utente
Macchina da scrivere
25                         32                            

utente
Macchina da scrivere
5          32      8        4             9         6       54          8            7      56

utente
Macchina da scrivere
6                             8

utente
Macchina da scrivere
7         2          1        3        9        4        8         6

utente
Macchina da scrivere
4         9          3        1        6        10       8         5

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
6


@ NUMERI

OPERAZIONI INVERSE 3

*@O [ Risolvi ogni coppia di problemi con un unico schema. Poi rispondi.

a) Omar ha comprato 27
caramelle divise in parti uguali
In 3 sacchetti. Quante caramelle
In ogni sacchetto?

me@om
%%%%

% 3@7&% @

c) Maria ha sistemato nel
cassetto 39 matite colorate e
10 matite nere. Quante matite
In tutto?

matite.

e) Lorenzo ha 30 bottoni da
applicare su 5 camicie. Quanti
bottoni usera per ogni
camicia?

©ee ‘Q
@QQ@’Q

b) Omar ha comprato dei
sacchetti che contengono 9
caramelle. Se i sacchetti sono
3, quante caramelle ha
comprato in tutto Omar?

B0 E]E]E]

d) Maria ha 49 matite, alcune
sono nere e altre colorate. Se
le matite nere sono 10, quante
sono quelle colorate?

=

Risposta: Le matite colorate

sono 39.

f) Lorenzo cuce 6 bottoni su

ognuna delle 5 camicie che sta
confezionando. Quanti bottoni
cuce in tutto Lorenzo?



utente
Macchina da scrivere
9

utente
Macchina da scrivere
x 3

utente
Macchina da scrivere
In ogni sacchetto ci

utente
Macchina da scrivere
sono 9 caramelle.

utente
Macchina da scrivere
Omar ha comprato

utente
Macchina da scrivere
in tutto 27 caramelle.

utente
Macchina da scrivere
+ 10

utente
Macchina da scrivere
– 10

utente
Macchina da scrivere
49

utente
Macchina da scrivere
In tutto ci sono 49

utente
Macchina da scrivere
matite.

utente
Macchina da scrivere
Le matite colorate

utente
Macchina da scrivere
sono 39.

utente
Macchina da scrivere
: 5

utente
Macchina da scrivere
x 5

utente
Macchina da scrivere
30

utente
Macchina da scrivere
6

utente
Macchina da scrivere
Lorenzo userà 6 bottoni.                    Lorenzo cuce 30 bottoni.


DATI INUTILI E MANCANTI I

¢OO [l Leggi i testi e cerchia i dati inutili, poi risolvi i problemi
sul quaderno.

a) La nonna ha speso 12 euro per 4 dolci
e(2 euro per 2 pizze>Quanto ha speso la

nonna per ogni dolce? 3 euro

b) Cheng riordina 40 libri e

su 5 ripiani della libreria. | libri vengono
distribuiti in parti uguali. Quanti libri mette
Cheng su ogni ripiano? 8

c) Nella vetrina della pasticceria sono
esposte 4 torte con 5 fragole in ognuna
eQuante fragole ci sono in
tutto sulle torte? 20

d) Il parrucchiere ha un cestino con 52

pinze. Ne usa 14 per pettinare

Quante pinze rimangono nel cestino? 38

@O H Nei problemi manca un dato: aggiungilo tu, poi risolvi.

a) Il cuoco ha comprato 72 uova per fare molte
frittate. Quante uova restano al cuoco?

Dato mancante: 60 uova utilizzate

b) Ai miei risparmi aggiungo 10 euro e 5 euro
che mi hanno regalato la zia e il nonno. Quanti
euro ho alla fine?



utente
Macchina da scrivere
Lorenzo userà 6 bottoni.                    Lorenzo cuce 30 bottoni.

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
3 euro

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
20

utente
Macchina da scrivere
38

utente
Macchina da scrivere
60 uova utilizzate

utente
Macchina da scrivere
72 – 60 = 12 

utente
Macchina da scrivere
35 euro di risparmi

utente
Macchina da scrivere
35 + 10 + 5 = 50 euro


@ LE QUATTRO OPERAZIONI

¢OO [l Leggqi, poi cerchia l'operazione che ti fa risolvere il problema.

Paolo ha comprato un pallone che costa 3 euro. Il giorno dopo
ha comprato per i suoi amici altri 2 palloni uguali. Quanto spende
In tutto Paolo peri 3 palloni?

[ (@] e )

*@O K Risolvi i problemi. Scrivi l'operazione corretta.

a) Wei ha 19 anni ed ¢ il fratello maggiore.
Ha 7 anni di differenza dalla sorella Lin.
Quanti anni ha Lin?

Operazione: . 19-7=12

b) Sara ha scritto 16 pagine sul suo quaderno,
le mancano 34 pagine per finirlo. Da quante
pagine € composto il suo quaderno?

Operazione: .16+ 34 =50

*0 @ H Rifletti, calcola e rispondi.

a) Leo vuole mettere lo stesso numero di cioccolatini in 5 scatole.
Ha 30 cioccolatini al latte e 6 cioccolatini alla nocciola.

e Pud mettere lo stesso numero di cioccolatini in ogni scatola? .NO..
e Perché? _Rimane fuori un cioccolating alla nocciola.

b) Per giocare 18 bambini si dividono in squadre. Per il primo gioco
ogni squadra deve essere composta da 2 bambini.
e Quante squadre si possono formare? ... 9.....
e Per il secondo gioco servono 6 squadre. Quanti bambini
ci saranno in ogni squadra? ....3.....
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utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
19 – 7 = 12 

utente
Macchina da scrivere
16 + 34 = 50

utente
Macchina da scrivere
Rimane fuori un cioccolatino alla nocciola.

utente
Macchina da scrivere
No.

utente
Macchina da scrivere
9

utente
Macchina da scrivere
3


RISOLVO 10

¢OO [l Leggi e risolvi. Attenzione: alcuni dati non ti servono.

Wper il compleann:—b
riceve 2 orologi, 9 rose,

5 tulipani, 3 viole e 2
collane. Quanti fiori riceve
In tutto?

T
b) Nell'astuccio di Laura sono
rimasti 18 colori perché ieri

ne ha buttati 12 che erano
rovinati. Quanti colori aveva
all'inizio Laura?

¢®0O M Riordina con i numeri le frasi in modo da ricostruire il testo

del problema e poi risolvi.

0O H Leggi il problema e risolvi.

Kim e Paolo stanno leggendo lo stesso libro di 90
pagine. Kim ha gia letto 64 pagine, Paolo ne ha lette
48. Chi ha letto piu pagine? Quante ne ha lette in piu?

90-64=26

Quante pagine mancano a Kim per finire il libro?



utente
Macchina da scrivere
9 + 5 + 3          17

utente
Macchina da scrivere
Alice riceve 17

utente
Macchina da scrivere
fiori.

utente
Macchina da scrivere
18 + 12        30

utente
Macchina da scrivere
Laura aveva 30

utente
Macchina da scrivere
colori.

utente
Macchina da scrivere
3
1
4
2

utente
Macchina da scrivere
30 – 10 + 5 = 25 

utente
Macchina da scrivere
Kim ha letto più pagine.

utente
Macchina da scrivere
Kim ha letto 16 pagine in più di Paolo.

utente
Macchina da scrivere
90 – 64 = 26

utente
Macchina da scrivere
90 – 48 = 42


l LUNGHEZZA

54

OO [ Osserva e rispondi.

o N W >

e Disegna un treno pitl lungo del  @QUI[€YZ0)

treno B e piu corto del treno D. Per confrontare la lunghezza
o l'altezza di oggetti diversi
bisogna usare la stessa unita

L S el di misura.
*®0O K Ora osserva come Paola misura alcuni oggetti con il righello
e completa.

(=T

— |

== I
| |

LIy eprprprpryprfr]l

ISNRRLY LAY AVAN S AN ONAD AN ANANAR V(R ICORDA )3

Con il righello puoi
misurare la lunghezza.
e La matita & lunga ..9... centimetri. E diviso in Fénte partl

e |l tappo & lungo ...4 ... centimetri. tutte uguali: ogni parte

L : : si chiama centimetro.
o Il temperino & lungo ...3... centimetri.



utente
Macchina da scrivere
A
10
B
4

utente
Macchina da scrivere
B      C       D    A

utente
Macchina da scrivere
il quadretto.

utente
Poligono

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
9

utente
Macchina da scrivere
4

utente
Macchina da scrivere
3


LA MISURA

PESO E CAPACITA

OO [ In ogni bilancia, cerchia di rosso l'oggetto piu pesante
e di blu quello piu leggero.

*®O H Disegna un cibo adatto nei piatti vuoti delle bilance.

1 vasetto
di yogurt

¢®O H Osserva i contenitori. Numerali da ( RICORDA )

quello che ha una capacita maggiore
a quello che ha una capacita minore. La parola capacita
indica la quantita di
liquido che un recipiente
puo contenere.

@@ L1 Indica con una X il completamento corretto.

Una bottiglia di acqua puo Una lattina di te puo
riempire: riempire:

[ ] piti di 30 bicchieri. (] circa 10 bicchieri.

[ ] solo 2 bicchieri. circa 1 bicchiere.

circa 7 bicchieri. [ ] meno di mezzo bicchiere.
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utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
1 mela

utente
Macchina da scrivere
2 mele

utente
Macchina da scrivere
1 vasetto

utente
Macchina da scrivere
di yogurt

utente
Macchina da scrivere
4         2            1          5            3          6

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X


LA MISURA

TEMPO

@IY)

L'orologio € uno strumento che misura il tempo.
La lancetta corta indica le ore e la lancetta lunga indica i minuti.

«OO [l Osserva gli orologi e indica con una X la risposta corretta.

D Sono le 12:30 D Sono le 6:23 Sono le 8:20

Sono le 12:00 [:] Sono le 5:30 [:] Sono le 4:40
[:] Sono le 13:00 Sono le 4:30 [:] Sono le 8:30

*@®O K Guarda gli orologi e completa le parole di Luca.

@YY)

‘ 1 minuto = 60 secondi  1ora =60 minuti  1giorno = 24 ore

*@®O H Indica con una X se le affermazioni sono vere (V) o false (F).

e 2 minuti equivalgono a 60 second..
e Mezz'ora equivale a 30 minuti.
e 2 ore equivalgono a 120 minuti.
e 10 minuti equivalgono a 1 ora.
e 2 giorni equivalgono a 48 ore.
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utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
due.                                       sette.

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X


LA MISURA

EURO

OO [ Scrivi quanto denaro c’é@ in ogni portafoglio.

0O H Roberto e Leila vanno in panetteria per comprare una confezione
di cioccolatini a testa. Ogni confezione costa 13,50 euro.
Scrivi sui puntini quanto denaro ha ognuno e rispondi.

Roberto ha

*0® H Risolvi i quiz di Camilla: rispondi con una X.
Oggi ho aggiunto:
1 euro, 20 cent, 2 cent,

2 euro. Quanto denaro
ho oggi?

leri ho messo
nel salvadanaio vuoto:
5 cent, 50 cent, 2 cent, 1 cent,
20 cent. Quanto denaro

C'era in totale ieri?

/8 centesimi
D 68 centesimi
D /3 centesimi



utente
Macchina da scrivere
8                                  22                                        28

utente
Macchina da scrivere
15 euro                                                13 euro

utente
Macchina da scrivere
1,50 euro                                           0,50 euro

utente
Macchina da scrivere
  0,50 euro

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X


A

 Qual & la matita piu lunga? D

e Quanti centimetri & lunga? [.2.
B
e Qual & la matita piu corta? [.C

T
E——

C K> ¢ Quanti centimetri & lunga? .2
[—

D

@O H Osserva e poi indica con una X se le affermazioni sono
vere (V) o false (F).

e La signora pesa tanto quanto

| due bambini messi insieme.
e La signora pesa meno

dei due bambini messi insieme.

e La signora pesa piu

30kg 60kg 25kg dei due bambini messi insieme.

*@O H Cerchia il contenitore che ti conviene usare per riempire
la bacinella piu velocemente.

P KT EXB 0

7

cg AUTOVALUTAZIONE Quanti esercizi giusti? 1 2 3 /A



utente
Macchina da scrivere
D
5
C
2

utente
Macchina da scrivere
D       A      B      C

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale


*0O [l Se peschi un biglietto
al banco di beneficenza,
che cosa accadra? Osserva
il disegno e indica con una X
le frasi corrette.

Si pud vincere una bambola.
[:] Si puo vincere un computer.

E possibile vincere un pallone.
[:] E certo vincere un peluche.

0O H Osserva gli euro nel salvadanaio di Amina. Leggi le frasi
e indica se é certo (C), possibile (P), impossibile (I).

DATI E PREVISIONI

CERTO, POSSIBILE, PROBABILE

@YY)

Un evento certo accade
sicuramente. Un evento e
impossibile se non potra mai
accadere ed e possibile se
potrebbe accadere, ma non
lo si sa con certezza.

una racchetta.

Nel salvadanaio:
e Amina ha 12 euro.

e Amina ha una

banconota da 10 euro.

e Amina puo prelevare
solo monete.

e Amina puo prelevare
9 euro.

(] E impossibile vincere

E impossibile vincere
un paio di scarpe.

*0® H Leggi cosa ti dice Carlo e colora il cartellino con l'affermazione
corretta.

Nel mio cassetto
ho 6 calzini rossi, 4
gialli e 2 bianchi.

Se lo apro e pesco senza guardare e possibile\
_che prenda due calzini dello stesso colore.

,
Se lo apro e pesco senza guardare e certo
_che prendero due calzini dello stesso colore. |
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utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Poligono


DATI E PREVISIONI

RELAZIONI

*OO [l Leggi e collega secondo la relazione.

We in » \organo
La freccia dice: ¥ La freccia dice: M

/ N\ - N
@@ ~ tatto
% vista
D\, [(wao
@ olfatto
& e

*®O Hl Leggi che cosa indica la freccia, poi inserisci una X
nelle caselle giuste.

T @ | -
>

&
s
<

G

Pl
<
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utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea


DATI E PREVISIONI

L'IDEOGRAMMA
«0O [l Leggi i dati e la legenda, '( RICORDA )}

poi completa il grafico
con i disegni. | dati raccolti possono essere
rappresentati attraverso
Immagini o simboli con un
grafico. Questo tipo di grafico
si chiama ideogramma.

La signora Lucia ha una pasticceria
e ogni giorno, tranne il lunedi,
prepara delle torte. La tabella
indica il numero di torte preparate

nel corso di una settimana.

lunedi | martedi |/mercoledi| giovedi | venerdi | sabato |domenica

- 4 3 6 / 8 10

v, 3
2,

LEGENDA: &85 vale 1torta

lunedi
martedi ) ‘ 655

mercoledl | Sy Cny Conn
giovedi |Cwy) g ) En) ) Eg

venerdi | € Eng) Eong) G g En)) g

sabato @@@@@@@@
domenica |y £ ©n)) Eng € Tong T g Eg) &g

@O H Osserva l'ideogramma e rispondi.

e Fa piu torte il martedi o il venerdi? _Il venerdi
e Qual é la differenza? __3.torte



utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Macchina da scrivere
Domenica

utente
Macchina da scrivere
Il venerdì

utente
Macchina da scrivere
3 torte

utente
Macchina da scrivere
Lunedì

utente
Macchina da scrivere
38


DATI E PREVISIONI

L'ISTOGRAMMA

Laura ha svolto un'indagine tra i suoi amici chiedendo:
“Ti piace il gelato? Quale gusto preferisci?”.

¢OO il Le risposte alla prima domanda sono state registrate
nella tabella seguente. Registrale nel grafico:
colora una casella per ogni risposta data.

Amici Risposte ()
Marta Si | dati possono essere
Enrico No rappresentati con un
Yasmina Si grafico a colonna.
Claudia Si Questo tipo di grafico
Cheng No si chiama istogramma.
Carlo Si
Lucia No
Alessandra Si
Matteo Si
Cecilia No
Amira Si
Lorenzo Si
Mohammed Si
Stefano No Si No

@O H Le risposte alla seconda domanda sono state raccolte
nella tabella sottostante: registra i dati nel grafico,
colora i | per ogni gusto scelto, poi rispondi alle domande.

Crema Limone Pesca Caffe
A 2 1 2
g e Quale gusto e stato meno scelto?
A 1 A PESCA ...
3 e Qual e il gusto preferito?
2 - Crema oo
A R e pelca Y J QLljzjrnti sono stati gli intervistati?



utente
Rettangolo

utente
Rettangolo

utente
Rettangolo

utente
Rettangolo

utente
Rettangolo

utente
Rettangolo

utente
Macchina da scrivere
Pesca

utente
Macchina da scrivere
Crema

utente
Macchina da scrivere
14

utente
Macchina da scrivere
No

utente
Macchina da scrivere
2


PROVA VALUTAZIONE 7

OO [l Osserva il disegno e per ogni frase colora la parola giusta.

Omar peschera un triangolo bianco.

[Certo) (Possibile) (_)
Omar peschera un triangolo azzurro.
(Certo) [-J {Impossibile)
Omar peschera una figura geometrica.
[-) (Possibile) (Impossibile)

Omar peschera un rettangolo azzurro.

[Certo} (-J ( Impossibile)

4u/dalh
2h0Ou4da
2hOda4u
4h7dalu

*0® H Giulia ha fatto un’indagine per scoprire qual é il programma
televisivo preferito dagli alunni della 22 A. Ha raccolto i dati
e completato l'istogramma. Osserva, analizza i dati e rispondi.

LEGENDA:

[ 1=1bambino * Qual e il programma
televisivo preferito?

Cartoni animati

* Qual e il meno preferito?
..... B
. _ N le) . . .
sport | film | quiz cartoni docu- | e Qualeiln” di bambini
animati | mentari intervistato? .22

AUTOVALUTAZIONE Quanti esercizi giusti? 1 2 3



utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Evidenzia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
Cartoni animati

utente
Macchina da scrivere
Film

utente
Macchina da scrivere
22


SPAZIO E FIGURE

PERCORSI

¢OO [l Traccia il percorso che l'ape deve fare per arrivare al fiore.
Segqui le indicazioni delle frecce.

2 —> 11 33— 1l 6 —> 11 33—

A > A > %
@, 1 :
@O H Osserva il fiore *00O H Leggi le coordinate
e indica in quale casella e inserisci le figure
si trova. nelle caselle corrispondenti.

el E O

D D A
o @ C []
B B L]
A g A
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Il fiore si trova nella casella (12,8  O(&E)
(..2..,..E) 13,0 /\(5 D)

*@® [ Osserva il percorso del castoro, poi descrivilo.

Y
Y
Y.
A
A
Y
Y

64


utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
2         E

utente
Rettangolo

utente
Rettangolo

utente
Poligono

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
3      1      4      1      2      1      6      1      2

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia


eOO [l Disegna una linea (( RICORDA )

SPAZIO E FIGURE

LINEE

spezzata. .
Linea retta

Linea curva

Linea spezzata "\~

/

~ Linea mista /\/\/

N

Una linea e spezzata se e

™
\

— formata solo da tratti di linee rette.

— Una linea & mista se é formata

da tratti di linee rette e curve.

@O H In ogni riquadro, ripassa di rosso il percorso piu breve

e di blu quello piu lungo.

@

\.

N ' N

®
0

/ \. J

0O H Ripassa i percorsi tracciati e collegali con una freccia

al tipo di linea corretto.

. NOVAUAUR- Ny«

NN @ [ CURVA |
[ MISTA |
M !.JE (SPEZZATA)


utente
Linea poligonale

utente
Linea

utente
Linea poligonale

utente
Linea

utente
Linea poligonale

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia


SPAZIO E FIGURE

POLIGONI

¢OO [l Ripassa con un colore le linee che formano un confine.

O T2 K

OO Hl Colora la regione interna di queste figure.

4 ) ( N\ 4 \

*®O H Per ogni figura, scrivi il numero di lati e vertici.

3
> %
- J
’ E
.‘. CED @

vertice

/ o lati .4 . o lati .4 . o lati .4 .
o vertici .4 .. e vertici 4. e vertici . 4.

<— |ato

lato o lati ..3.. o lati .8 . o lati .0 .



utente
Linea poligonale

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Ovale

utente
Poligono

utente
Macchina da scrivere
4                         4                          4

utente
Macchina da scrivere
 4                         4                          4

utente
Macchina da scrivere
3                         8                           5

utente
Macchina da scrivere
3                          8                         5


SPAZI0 E FIGURE

FIGURE SOLIDE

¢OO M Riconosci negli oggetti le forme dei solidi. Poi uniscili
al cartellino. Colora ciascun solido con il colore indicato.

C|l|ndro ' ]

a2

cubo - ]

rosa aln

plramlde ]

\ aranuone
paralleleplpedo
V|ola
sfera
blu

eOO H Scrivi al posto giusto

le seguenti parole. ( RICORDA )
faccia  spigolo - vertice Nelle figure solide abbiamo:
| T~ _vertice ' «— spigolo
A I faccia .. SN ’
| < vertice
Fhte.spigolo. Eaccia

0O H Colora di rosso i solidi che I solidi che' hanno spigoli
rotolano e di verde quelli sono quelli che non rotolano,

che non rotolano. tutti gli altri rotolano.

A superficie laterale
ofs =



utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Ovale

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Macchina da scrivere
vertice

utente
Macchina da scrivere
faccia

utente
Macchina da scrivere
spigolo

utente
Ovale

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono


SPAZIO E FIGURE

SIMMETRIA
(( RICORDA )}

La retta che divide una figura in 2 parti uguali fra loro
e sovrapponibili si chiama asse di simmetria.

*@O [l Disegna la parte simmetrica mancante.

// \\
/ /N
/ \
\ /
*@O H Disegna le figure simmetriche. ( RICORDA ) s

L'asse di simmetria
puo essere:

@ orizzontale

CD verticale
@ obliquo

*0® El Traccia uno o piu assi di simmetria per ogni figura.



utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea

utente
Linea

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea


LABIRINTO A SORPRESA

iB Parti dalla stella e traccia in rosso la strada per arrivare
all'uscita del labirinto, senza toccare la striscia azzurra.

Confrontati con i compagni e le compagne e rispondi alle domande.

» E stato difficile trovare la strada per arrivare all'uscita?
POrCN Y e

* In un labirinto come questo e possibile perdersi e non trovare
piu la strada per uscire?

Perché?



utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia


e Y
GEOMETR‘A

\Va“""’ (A LOOK SOTTO CONTROLLO

il La signora Spigolini & la sindaca di Poligoland, il paese senza
linee curve. Conta e scrivi da quante e quali figure € formata.

: | triangoli 11
quadrati 3
rettangoli 8
< m > esagoni 2
O
N4

B Uno di questi cittadini di Poligoland indossa abiti sbagliati.
Cerchialo in rosso e spiega il motivo della tua scelta.

Bl Adesso disegna e colora sul quaderno altri abitanti di Poligoland.

70


utente
Macchina da scrivere
11

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Macchina da scrivere
2

utente
Ovale

utente
Macchina da scrivere
Perché ha linee curve.


L’ARTISTA SEI TU

ARTE i 1 T GEOMETRIA

Taj Mahal, Mausoleo di Agra, India. Figura con asse di simmetria verticale.

i} Metti alla prova le tue abilita di disegno geometrico.
Fai specchiare nell'acqua questa riproduzione semplificata
del Taj Mahal.



utente
Linea poligonale

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea


NATURA GEOMETRIA

Aloe simmetrica. 3 assi di simmetria.

BB Traccia in questi elementi naturali gli assi di simmetria.

B Disegna e colora un fiore simmetrico. Ribalta la parte
gia disegnata, prima in orizzontale, poi in verticale.



utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale

utente
Linea poligonale


QUANTI SOLIDI?

il Osserva queste composizioni di solidi e scrivi, vicino a ciascuna,
da quanti e quali solidi & formata. Segui l'esempio. Se riesci
a rispondere correttamente colora la stella.

pirami o gilindri 57y

» Cerchia le composizioni che ti hanno messo piu in difficolta e
spiega il PerCNe.

* Nelle ultime composizioni, tutti i cubetti sono visibili?



utente
Macchina da scrivere
3             cilindri

utente
Macchina da scrivere
6          

utente
Macchina da scrivere
parallelepipedi

utente
Macchina da scrivere
parallelepipedi

utente
Macchina da scrivere
12

utente
Macchina da scrivere
14

utente
Macchina da scrivere
cubi

utente
Macchina da scrivere
12

utente
Macchina da scrivere
cubi

utente
Macchina da scrivere
X


GLI SCIALLI DI SIRIUS

i Il sarto Sirius sta preparando dei bellissimi scialli in seta, con forme
' diverse. Osservali e rispondi.

B Gli serve piu seta
grigia o piu seta
azzurra?

Grigia.

[:] Azzurra.
[ JUguale.

[3 Gli serve piu seta
bianca o piu seta
grigia?

Bianca.
[:] Grigia.

18 [ JUguale.

21

@ Gli serve piu seta
grigia o piu seta
azzurra?

Grigia.

[:] Azzurra.
[ JUguale.



utente
Macchina da scrivere
25

utente
Macchina da scrivere
24

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
21

utente
Macchina da scrivere
18

utente
Macchina da scrivere
X

utente
Macchina da scrivere
X


| PERCORSI DI TARTA

i Immagina che ogni lato di un quadratino corrisponda
a un passo della tartaruga e rispondi alle domande.

e Osserva i tre percorsi
(nero, grigio, azzurro)
che Tarta pu0 seqguire
per arrivare all'insalata.
Ce n'e uno che le puoi
consigliare perché piu
breve degli altri? Spiega
il motivo della tua risposta. 16

.............................................................................. 16

16 )

2

e Chi, tra Tarta e Uga,
ha effettuato il percorso
piu breve per arrivare
alla fragola?

e Quanti passi di differenza
ci sono tra i due percorsi?

16



utente
Macchina da scrivere
No perché sono costituiti

utente
Macchina da scrivere
dallo stesso numero di

utente
Macchina da scrivere
quadretti.

utente
Macchina da scrivere
16

utente
Macchina da scrivere
16

utente
Macchina da scrivere
16

utente
Macchina da scrivere
Tarta

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Macchina da scrivere
19

utente
Macchina da scrivere
16


il YA

GEOMETRIA
\Va“""' (- GEOMETRI-QUIZ
. i Quanti quadrati vedi? B Quanti triangoli?

/AN
N
\\
/ A\
* in 2 triangoli * in 2 rettangoli

[ Scopri la regola di questa sequenza e spiegala.

\\ ‘\ l/ ///

\ 1) N\ ) / avi
(\v </ ‘ k\\‘ 7 ( ! (

N /(N JZEAN U\

e " N N

Creare una linea chiusa.



utente
Macchina da scrivere
5

utente
Macchina da scrivere
8

utente
Linea

utente
Linea

utente
Macchina da scrivere
Creare una linea chiusa.


AN
VERSO L’INVALSI

. Indica l'operazione che da il risultato maggiore.

A. X 85-15
B.L112+12+10
C.[L180-20

. Quale numero corrispondea?7u,5dae1h?

A L1751
B.[ 1175
C. X 157

. Quale numero manca per completare l'operazione data?

ALl3

E: % g [12 X .= 48}

. Se oggi fosse lunedi, domani sarebbe mercoledi.

A.[] Possibile.
B. Xl Impossibile.
C. L[] Certo.

. Osserva la serie di figure. Quale disegneresti al settimo
posto?

A X O

58 OANOA .

. Confronta le operazioni. Quale segno é adatto?
A X <

B.[] = 0.2 )s0:5

C.Ll>



utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x


AN
N

VERSO L’INVALSI

1. Osserva e indica qual & 'animale piu lungo.

N APl &3>

a0 LT B. X LT [T 1] co 1]

2. Osserva il disegno: quanto riceve di resto Luca se paga
con 50 euro?

ACI2€ Jii i Y
B.XI 12 € I, e
CL122€ o ' 3
SRR o
10,00 € \ 2800¢

3. Osserva l'orologio: che ore sono?

A.[] Le venti e trenta.

B.[] Le dieci e trenta.

C. Xl Le dieci e trentacinque.
D.[] Le dieci e venticinque.

4. Osserva il grafico delle materie preferite e rispondi.

e Qual e la differenza
tra i bambini che
preferiscono storia
e quelli che
preferiscono geografia?

—

O

A X 4
B. 15

matematica C L6
D.[17

— VWK UTOYN

scienze



utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x

utente
Macchina da scrivere
x


Numero discheda .................. Data ...ccoooovi

AMICI ROBOT

COMPITO DA SVOLGERE Lavorare insieme per costruire un robot.

INGRUPPOE) 1o ... .. & B

OCCORRENTE
oy \
, re
scatole e e pennello pennarelli

Portate a scuola scatole di varie forme e dimensioni. Linsegnante
distribuira le scatole ai vari gruppi.

1. Osservate le scatole e classificatele con degli istogrammi
in base alle caratteristiche indicate.

di carta di carta

parallelepipedo cubo cilindro colorata non colorata

2. Disegnate un robot. Ora cercate di posizionare le vostre scatole
in modo che formino il robot che volete costruire. Se avete
bisogno di altre scatole, chiedete agli altri gruppi se ve le
possono dare. Incollate le scatole con la colla a caldo
(utilizzatatela con l'aiuto dell'insegnante).




Numero di scheda ................. Data ...ccoooovi

3. Inventate un nome per il robot e scrivete quali sono le sue
funzioni. Per esempio: raccontare favole, portare le persone
anziane a passeggiare, aiutare i bambini e le bambine
nei compiti... Descrivi qui sotto.

TUTTI 4. Ammirate tutti i robot che avete
INSIEME costruitol!

| MIEI COMMENTI

e Ti piace il robot che hai costruito con il tuo gruppo? Perché?

» Pensi che per un‘attivita come questa saresti riuscito/a a lavorare
da solo/a? Sarebbe stato meglio?




RITORNO A CASA

Dopo la scuola, Leda e Hakim tornano a casa,
seguendo i blocchi-istruzioni:

Fai un passo Gira a destra, Gira a sinistra,
avanti. senza cambiare senza cambiare
casella. casella.

il Osserva il percorso di Leda e completa i blocchi delle istruzioni
qui sotto.

& SIS SIS VI SEE SV IS

SCUOLA]

mnll=

B Sequi le istruzioni e colora di verde il percorso di Hakim,
facendo attenzione alla sua direzione di partenza.

81


utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia


PER RISPARMIARE TEMPO

i) Leggi e completa.

Il simbolo X indica che il 3 viene ripetuto per 5 voltel

Il blocco ripeti ha un significato simile a quello della moltiplicazione:
tutte le istruzioni al suo interno vengono ripetute per il numero

di volte indicato.

RIPETI 4
f Chi esegue questa istruzione fara 4 passi avanti.

B Colora di giallo il percorso di Leda: osserva le caselle indicate
dalla sequenza di blocchi-istruzioni. Poi completa le istruzioni
per far eseguire ad Hakim il percorso azzurro.

l GIALLO l AZZURRO

RIPETI 2
LERIE
4

ST
A

T RIPETI 3 ﬁ
(S X 1 1
N
(I “ »
A . 4 RIPETI 3
A A ' ?
@ RIPETI 2 ﬁ
1 1)



utente
Macchina da scrivere
15

utente
Macchina da scrivere
15

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Matita

utente
Poligono

utente
Matita

utente
Macchina da scrivere

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Macchina da scrivere
3

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Poligono

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia


NEL PARCO CON... IL CODICE

Per far eseguire a computer, automi o altre macchine determinate
azioni, si devono preparare dei programmi, cioe sequenze
ordinate di istruzioni, usando un linguaggio che la macchina
possa comprendere. Esistono linguaggi di programmazione

a blocchi (come quelli usati finora) e linguaggi che richiedono

un codice scritto.

il Osserva il programmino per guidare Leda verso l'altalena, scritto sia
con i blocchi sia con il codice e completa le ultime 2 istruzioni.

|

B3 Prepara tu le istruzioni per
condurre Hakim allo scivolo,
prima con i blocchi, poi con
il codice e rispondi alla domanda.

* Quale dei due modi
di programmare preferisci?

RIPETI 2

ol

2= N> =2

RIPETI 2

-

N

CODICE

e Ripeti 2:
val avanti
e Gira a sinistra
e Ripeti 3:
val avanti
e Gira asinistra

CODICE
e Val avanti



utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Poligono

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Poligono

utente
Macchina da scrivere
2

utente
Macchina da scrivere
Gira a sinistra

utente
Macchina da scrivere
Vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Gira a destra

utente
Macchina da scrivere
Vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Gira a sinistra

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 3: vai

utente
Macchina da scrivere
avanti

utente
Poligono

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Matita

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia


PARI O DISPARI?

Mentre si reca in edicola per comprare
una rivista di videogiochi, il robot Pi
vuole incontrare solo numeri pari.

B Accontentalo scrivendo un codice
che lo guidi nel percorso corretto.
Usa il comando ripeti per risparmiare
tempo.

D

1P 33 55 48 25

31 17 19 3P 11 e Gira asinistra

39 52 17

\.

Confrontati con i compagni e le compagne:
w Avete scritto tutti e tutte lo stesso codice?
W S| poteva eseqguire correttamente il compito, sequendo
percorsi diversi?
= Se si, chi di voi ha raggiunto lobiettivo con meno righe di codice?

84


utente
Linea poligonale

utente
Freccia

utente
Linea poligonale

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 2 volte: vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Gira a sinistra

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 3 volte: vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Gira a destra

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 2 volte: vai avanti

utente
Macchina da scrivere
(del percorso verde)


GALLERIA CODING-ART

La matita-robot si muove lungo le linee della quadrettatura
seguendo le istruzioni del codice e lascia una traccia blu.

il Osserva i quadretti con le figure che ha disegnato
e collega ciascuno di essi al codice corrispondente.
In ogni disegno il punto indica la posizione di partenza:
la matita parte sempre rivolta verso destra.

CODICE

e Ripeti 3: vai avanti

e (ira a sinistra

e Ripeti 3: vai avanti

e Gira a sinistra

e Ripeti 3: vai avanti

e (ira a sinistra

e Ripeti 3: vai avanti
| * Gira a sinistra

(0

\

CODICE

Ripeti 3: vai avanti
Gira a destra
Ripeti 3: vai avanti
Gira a destra
Ripeti 3: vai avanti
Gira a destra
Ripeti 3: vai avanti
Gira a destra

CODICE

e Ripeti 5: vai avanti

e Gira a destra

e Ripeti 2: vai avanti

e Gira a destra

e Ripeti 5: vai avanti

e Gira a destra

e Ripeti 2: vai avanti
| * Gira a destra

CODICE

Ripeti 3: vai avanti
Gira a sinistra
Ripeti 4: vai avanti
Gira a sinistra
Ripeti 3: vai avanti
Gira a sinistra
Ripeti 4: vai avanti
Gira a sinistra



utente
Macchina da scrivere
Ripeti 2 volte: vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 3 volte: vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 2 volte: vai avanti

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia

utente
Freccia


CODINDOVINELLO

il Leggi l'indovinello e scopri di quale numero si parla,
poi fallo disegnare alla matita robot, scrivendo il codice corretto.
Ricorda che la matita inizia a scrivere partendo dal punto
grigio ed é rivolta verso destra. Nella striscia qui sotto puoi
osservare come la matita disegna le cifre.

E minore di 1 decina. E un numero dispari. E maggiore dﬂ

( )

CODICE

[ ]
s
)
@
.
N
<
=
)
<
o
>
.

o
o
—
QD
QD
28
=.
wn
—+
-
QD

e o
@9
S 3
Q =
v i
S
= i<
25
Q
gJ<
Q
-
—
D

[ ]
X
]
D
.
N
<
=3
Q
<
D
S
.
4‘

[ J
%
=
Q
o
L,
=3
wn
~+
=
Q

[ ]
2
o
®
.
N
<
=
)
<
®
>
.

®
o
—
QD
QD
L.
=.
(92]
~+
-
QD

([
X
ES)
D
=
N
<
=3
jab)
<
jab)
S
=

\. J

"INSIENE R)

Prova assieme ai compagni e alle compagne a scoprire il codice
necessario per scrivere altri numeri e riflettete insieme: quale
numero ha il codice piu semplice?

Ci sono numeri che costringono la matita a ripassare due volte
sugli stessi punti?

86


utente
Linea poligonale

utente
Freccia

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 2: vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Gira a sinistra

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 4: vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 2: vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Gira a sinistra

utente
Macchina da scrivere
Gira a sinistra

utente
Macchina da scrivere
Gira a sinistra

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 2: vai avanti

utente
Macchina da scrivere
Ripeti 2: vai avanti


AMBIENTE CIFRATO

i} Nelle prossime pagine visiterai un ambiente simpatico e interessante. .
Per scoprire qual &, riporta i numeri e le lettere corrispondenti
nelle caselle, seguendo le indicazioni. Per non confonderti, ogni volta l
che hai trascritto un numero e la sua lettera, cancellali dal pannello

azzurro.

7418\§196237
N[ TN oV | A | Al | R | o\ | N



utente
Macchina da scrivere
2     8         14   26    40   44    58   72   86   90

utente
Macchina da scrivere
L     A          F     A     T     T      O     R     I      A

utente
Macchina da scrivere
D      I          N     O    N     N    O           P     I      N    O

utente
Macchina da scrivere
95   81        77   63   59   41   31        29   25   17    3

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Ovale

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea

utente
Linea
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CHI E CESIRA?

. i} Sull'aia nonno Pino urla a gran voce: “Cesira, oggi non hai mangiato!

Vieni subito!”. Ma chi & Cesira? Leggi le descrizioni, escludi con una X
' gli animali che non corrispondono a esse e, una volta scoperto chi ¢,
cerchiala in rosso.

Ha due zampe Non si posa sugli alberi.
Depone le uova Non ama nuotare

Non & bianca
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| DUBBI DEL POSTINO

i} Il postino deve consegnare una lettera a nonno Pino,
ma gli hanno fatto uno scherzo: sulle buste i numeri civici
sono scritti in modo strano. Indica tu con una X la busta corretta.

(ttore\ Al fattore Al fattore

Via dei Campi Via dei Campi Via dei Campi
N° 60 + 4 decine N° 40 + 20 + 2 N° 6+ 4

L J

BN

Al fattore X Al fattore
Via dei Campi Via dei Campi
N°5daeldu N° 6 unita e 4 decine

| | |

B3 Lamico di Pino, il signor Achille, abita nella fattoria vicina,
al numero 62. Colora di giallo la sua lettera, cosi il postino
gliela consegnera velocemente!
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ORIZZONTALI
A. 150 + 7 unita

F.5dae8h
G. 250 - 2 da
H.1770 -9

L. 800 +105

VERTICALI

A. 140 - 3 unita
B. Togli 2 a 6 decine
C. 2 centinaia + 50
D.10 X 4
F.8h 1u 3da
G.200+50+15
H. Il doppio di 50
I. 400 - 40
L. Aggiungi 8

a 9 decine
M. 100 - 80

0. 2 centinaia

CRUCINUMERO NELLA STALLA

. i} Completa il crucinumero, poi segui le indicazioni per scoprire
il numero di animali presenti nella stalla della fattoria e scrivilo.

C. 4 unita e 2 decine
E. Togli 2 a 4 decine

M. 2 decine + 6 unita
N. Aggiungi 30 a 50

(Il numero di mucche

e uguale alla somma
delle cifre delle caselle
_gialle.

p
| vitelli sono
una decina in meno

\delle mucche.

s

| cavalli sono

il doppio dei vitelli.

\.

18

16
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CRUCIVERBA TRA L’'ERBETTA

i} Tra gli animali della fattoria c'@ una simpatica capretta che va matta .
per Uerbetta fresca. Per scoprire il suo nome osserva le figure piane l
e solide, scrivi il loro nome corretto, poi leggi dall'alto al basso

le lettere sulle caselle arancioni. Riporta il nome vicino alla capretta!

20
/D>
SE

R
T N o|L|O
\ Cl1|L|I|N R|O
RIE|T|T|A|N|G|O|L|O
/PIRAMINE
Q/CERCHIO
O|N|O
/ U/A|/D|/R|A|T|O
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22
% MAGLIETTE ALLO SPECCHIO

. i) Leggi ed esegui.

Nonno Pino ha regalato ai suoi tre nipoti delle magliette
con limmagine della fattoria, personalizzandole con i loro nomi.

TR

ALINA DIE6O LUCIA

Come vedranno le loro magliette allo specchio i nipoti di Pino?
Indica per ciascuno limmagine giusta

&) | [ =
vrimy vrimy ANLIA
L b (X]
03314 Q1330 di330
N XJ\ B ]
4 @ N 4 @ N 4 @ ™\
AIDU AU LUCIA
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UN CUCCIOLO DA AMARE

i} Leggi ed esegqui.

Nonno Pino regala un cucciolo a ciascuno dei suoi nipoti: sa quanto
bene vogliono agli animali ed e sicuro che li alleveranno con tanto
amorel

Sapendo che:

e Alina non ha ricevuto in dono il cagnolino.

 Lucia ha ricevuto in dono il gattino.

Scopri e scrivi quale cucciolo ha ricevuto in dono Diego.

H Se hai risolto il problema dei cuccioli, affronta un nuovo quesito,
riservato a veri esperti!

Sotto ogni tazzina c'e una caramella: una € al limone, una alla
fragola e una alla menta. Leggi le indicazioni e collega ogni tazzina
alla caramella che nasconde.

e La caramella alla menta non &
@ @ @ sotto una tazzina con numero
dispari.
X \Z e La tazzina n° 3 non nasconde
N la caramella al limone.

menta limone fragola
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i} Leggi ed esequi.

Il cavallo Casimiro si allena ogni
giorno per diventare sempre
piu veloce e ha idee molto
precise sul percorso da sequire.
Leggi le sue richieste e traccia
un percorso che possa
accontentarlo!

Ricorda che Casimiro si muove
solo in direzione orizzontale

AL GALOPPO TRA | NUMERI

Voglio calpestare
solo caselle con
numeri pari maggiori
di 5 decinel

o verticale.
56

40 /3

101 28 95

69 38 55

30 16 197

2 4 24 125 71 22
190 33 90 74 200 7B
7/ 108 52 15 44, 130
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SUDOKINO NELL'ORTO

i} Leggi e completa.

Il sudoku e un gioco costituito da una tabella le cui caselle
vanno riempite con numeri o figure, in modo che in ogni riga,

in ogni colonna, in ogni riquadro, i diversi elementi siano presenti
una sola volta.

e Completa questo sudoku
con 4 ortaggi prodotti
nella fattoria: pomodoro,
zucchina, carota, melanzana.

pomodoro carota

® <

zucchina melanzana

e Adesso prova con i numeri.
Ogni riga, ogni colonna, ogni ) 4 1 3
riquadro deve contenere
tutti i numeridala 4,
una volta sola. 3 1 4 p,

e Confronta la tua soluzione
con quella dei tuoi compagni
e delle tue compagne. 4 3 2 1
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CIAO CIAO, FATTORIA!

. i} Nella tabella sottostante, a ogni numero corrisponde

' una lettera. Risolvi i calcoli indicati nelle caselle colorate e scrivi le
lettere corrispondenti nelle caselle con lo stesso colore: comparira

un messaggio dedicato a tutte le fattorie del mondo!

A=20 G=36 =50 L=75 M=100
N=70 R=90 T=24 U=30 V=60

~

[Triplo di 20] [ A un centinaio togli il doppio di 40 { Triplo di 12

J/

15% 2 [ A una decina aggiungi il doppio di 20 [80 - 1da

[MetédiAB] [ IldoppiodiSdecineJ [9><10j
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