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Benvenuto nella missione STEM!

 
 
 
 
A vo lte le persone s i ch iedono perché devono perdere 
tempo con la matemat ica . D icono che ne l la v ita d i tutt i  i 
g iorn i non serv irà . Ma spesso us iamo la matemat ica senza 
rendercene conto , perf ino quando l i t igh iamo! Questo l ibro t i 
mostrerà mo lt i  mod i in cu i la matemat ica d iventa un 
supporto a l la nostra v ita quot id iana . I l  punto non è so lo 
r iso lvere add iz ion i ed equazion i ,  ma anche come s i arr iva 
a l r isu ltato . La matemat ica insegna ad affrontare i 

prob lemi in modo log ico e inte l l igente: la parte p iù 
importante de i prob lemi matemat ic i è cap ire i passaggi 
necessar i per r iso lver l i .  La matemat ica è come l ’arb itro 
ne l “g ioco de l la v ita” .  Non mente, è sempre se stessa . De i 
numer i s i può par lare facendo l i  sembrare be l l i  o brutt i ,  ma 
quando c ’è b isogno d i “fatt i ” ,  la matemat ica è la ch iave 
per d imostrare QUALSIASI COSA!

E a l lora cominc iamo la nostra avventura scoprendo e 
d imostrando tutto que l lo che c i interessa! T i sorprendera i 
d i quant i mod i conosc i g ià per cap ire cose nuove! 
Sogna in grande, e buona fortuna!

In ingegneria si risolvono i problemi per creare 
strutture e macchine straordinarie.

La Matematica è il linguaggio dell’universo: 
FORMA LA BASE DEI FATTI CHE POSSONO DESCRIVERE 
QUASI TUTTO QUELLO CHE CI CIRCONDA. 
La matemat ica è un metodo per contare e tenere tracc ia de i cambiament i .  D ire che ora è, spendere so ld i , 
contare i punt i ,  la mus ica: la base è sempre la matemat ica . Non par l iamo so lo d i m isure e numer i .  La matemat ica 
ha a che fare anche con g l i  schemi , la log ica e le f igure . È cons iderata i l  l i nguagg io su cu i s i basano tutt i  g l i  a ltr i ! 
Per questo mot ivo v iene usata per organ izzare i fatt i  che stanno d ietro ad a ltre mater ie , come la sc ienza, la 
tecno log ia e l ’ i ngegner ia . La be l lezza d i a lcune equazion i e a lcun i ca lco l i  matemat ic i non ha n iente da inv id iare a 
un ’opera d ’arte . La matemat ica a iuta a va lutare le ab i l i tà de l le persone e permette ag l i  ingegner i d i r iso lvere 
prob lemi e creare macch ine . La poss iamo sudd iv idere in queste categor ie :

Ol iv ia è un ingegnere incred ib i le : a l l ’età d i tre ann i ha costru ito 

i l  suo pr imo grattac ie lo (fatto d i b iscott i per can i ) . Ha scoperto 

Clark mentre v is i tava le p iramid i d i G iza .

Lewis ,  grande pat ito d i tecno log ia , sogna d i sa l i re  

su l la pr ima astronave d iretta su Marte . Ha costru ito 

Vio let ,  un robot gen ia le , r ic ic lando r i f iut i .

TECNOLOGIA

INGEGNERIA

Sophie, un genio della matematica, ha stupito la sua classe 

scoprendo il rapporto tra amanti dei popcorn e adoratori di biscotti. 
Pierre è il suo supporto computerizzato. Con le sue abil ità 

informatiche potrebbe risolvere il mistero dei numeri primi.

Sophie e P ierre

MATEMATICA

I l  super sc ienz iato Carlos è esperto d i supernove, grav ità 

e batter i . El la è la sua ass istente in laborator io . Car los 

sta organ izzando un v iagg io in Amazzon ia , dove E l la potrà 

raccog l iere , organ izzare e conservare dat i !

SCIENZA

Carlos ed E l la

O l iv ia e Clark

Siamo la squadra STEM e stiamo per introdurti al meraviglioso mondo di queste 
discipline: Scienza, Tecnologia, Ingegneria e Matematica. Nella serie Missione STEM c’è 
un libro su ciascuna di queste affascinanti materie, e noi siamo qui per guidarti alla loro 
scoperta. Attraverso le discipline STEM, con esempi ed esperimenti presi dalla vita 
reale, sarà più facile mettere in relazione queste materie con il mondo che ti circonda. 
Vogliamo aiutarti a scoprire che puoi scegliere di essere quello che vuoi: uno scienziato, 
un ingegnere, un tecnologo o un matematico. Diamo un’occhiata da vicino...

NumERI E 
OPERAZIONI 

Lo studio dei numeri e dei 
rapporti che l i legano.

Dati, analisi  
e probabilità 

La raccolta di informazioni per cercare 
schemi e tendenze che aiutino  
a prevedere cosa potrebbe  

succedere in futuro.

Algebra
La definizione di problemi 

matematici tramite 
equazioni con simbol i 

matematici  
“abbreviati” .

Risoluzione 
problemi, logica 
e ragionamento 
La comprensione di cosa deve 
essere studiato per capire 

 gli input, i processi e  
gli impatti delle scelte.

Geometria 
Lo studio delle figure 

e degli angol i .

MISURE 
La scoperta della quantità  
di cose reali o immaginarie, 

distanze e orari .

Lewis e Vio let

Comunicazione 
La matemat ica è i l 

l i nguagg io organ izzat ivo 
comune a tutt i  g l i  a ltr i 

l i nguagg i .

Matematica 
avanzata 

Stat ist ica,  
tr igonometr ia ,  
ca lco l i  e teor ia .
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Nella matematica si esplorano 
i numeri, le misure e le figure.

Nella tecnologia si sviluppano prodotti 
e strumenti per migliorare il nostro mondo.

Nella scienza si indaga il mondo  
che ci circonda.



MULTIPLI
Un mu lt ip lo è c iò che s i ott iene mo lt ip l icando un numero  
per un numero interno (non una fraz ione, ved i pag . 20) .  
Perc iò i  mu lt ip l i  d i  5 sono:

5 (5 x 1) , 10 (5 x 2) , 15 (5 x 3) , 20 (5 x 4) , 25 (5 x 5)  
e cos ì v ia .

Un comune mu lt ip lo è un mu lt ip lo cond iv iso da due o p iù numer i . 
Per esemp io , comun i mu lt ip l i  d i  2 e 3 sono 6, 12, 18 e 24. Puo i 
ca lco lare i l  m in imo comune mu lt ip lo d i due numer i qua ls ias i 
partendo da i loro fattor i pr im i ,  mo lt ip l icando c iascun fattore 
pr imo per i l  numero mass imo d i vo lte in cu i s i presenta .

Torn iamo al 36 e al 63. I l  numero p iù a lto d i vo lte in cu i è 
presente i l  2 è due. I l  numero p iù a lto d i vo lte in cu i è presente 
i l  3 è due e i l  7 è una. Qu ind i scr ivera i 2 x 2 x 3 x 3 x 7 = 252. 
Inte l l igente, eh?

Ora è ch iaro perché i matemat ic i sostengono che i numer i pr im i 
s iano i matton i su cu i s i fonda la matemat ica !
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Fattori e Multipli
Come sai, la maggior parte dei numeri è 
composta da altri numeri. I fattori sono numeri 
che si possono moltiplicare per ottenerne un 
altro. I multipli sono numeri che puoi costruire 
moltiplicandone altri tra loro.

CHE COSA SUCCEDE?

CHE COSA SUCCEDE?

FATTORI PRIMI 

MASSIMO
COMUN DIVISORE

Come ha i g ià v isto , un numero pr imo è un numero 
d iv is ib i le so lo per se stesso e per 1 . I  fattor i , 
invece, sono numer i che vengono mo lt ip l icat i per 
ottenere un a ltro numero . Qua lunque numero non 
pr imo ha una ser ie d i fattor i pr im i ,  che sono anche 
numer i pr im i .

Se trov i i  fattor i pr im i d i due numer i ,  puo i anche 
scopr ire i l  loro mass imo comun d iv isore: i l  numero p iù 
a lto che rappresenta un fattore d i entramb i .  Dev i 
semp l icemente scr ivere i numer i pr im i che compa iono  
in entrambe le l iste e mo lt ip l icar l i  tra loro . I l  mass imo 
comun d iv isore d i 36 e 63 sarebbe be 3 x 3 = 9.

DIAGRAMMI  
AD ALBERO
Puoi scoprire i fattori primi di qualunque 
numero disegnando un diagramma ad albero.  
Il numero si dirama nei numeri per i quali può 
essere diviso. Si trovano poi i fattori di quei 
numeri fino a ottenere un numero primo. Prova 
sempre a dividere per 2, dato che sappiamo 
che è già un numero primo! Vediamo il 
diagramma ad albero per il numero 36:

qual è la GRANDE idea?

qual è la GRANDE idea?

Quind i possiamo dire che 36 scr itto 
 in fattor i pr imi è 2 x 2 x 3 x 3. 

63 = 3 x 3 x 7 (scr iv i 
sempre i numeri in ord ine 
crescente, dal p iù p iccolo 

a l p iù grande)

I FATTORI PR IM I D I 12 SONO  
2 E 3 (12 = 2 X 2 X 3 )

36

63
2

2
7

36

2

2

3 3

18

9

3
3

Ed ecco i fattor i pr imi 
d i 63 (dove non è 
possib i le d iv idere  
per 2) .

18

9
9

3
3

PROVACI A CASA

DIAGRAMMA
Costru iamo una struttura co lorata su l la base d i un 
d iagramma ad a lbero . Ecco come…

AVRAI  BISOGNO DI:
✔ Un adu lto che t i a iut i

✔ Un fog l io 
 
✔  Cartone o carta r ig ida  

co lorat i (o cartone 
b ianco da co lorare)

✔ Penne co lorate

✔  Oggett i rotond i  
d i tre d imens ion i

✔ Spago

✔ Forb ic i

1 Scegl i  i l  numero per cu i 
vuo i costru ire i l 
d iagramma ad a lbero , 
trova i suo i fattor i e 
scr iv i l i  su un fog l io .

2 D isegna su l cartone i l 
contorno de l l ’ oggetto 
rotondo p iù grande, po i 
r i tag l ia i l  cerch io e 
scr iv ic i i l  numero a 
penna .

3 D isegna i l  contorno 
de l l ’ oggetto med io per 
ottenere i cerch i de i 
fattor i .  R i tag l ia l i  e 
scr iv ic i i  numer i .

4 D isegna i l  contorno 
de l l ’ oggetto p icco lo per 
ottenere i cerch i de i 
fattor i pr im i .  R i tag l ia l i  
e scr iv ic i i  numer i .

5 Ch ied i a un adu lto d i 
a iutart i  a forare tutt i  
i  cerch i in a lto e i l 
cerch io grande e i 
cerch i med i anche in 
basso .

6 Fa i passare lo spago 
ne i for i  de i cerch i 
ne l l ’ ord ine g iusto , po i 
append i i l  tuo 
d iagramma ad a lbero !

FATTORI D I 12

X

X
X

X
X

12

6 2

23

12

4 3

22

O

 AD ALBERO MOBILE

COSTRUISCI UN
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PROVACI A CASA

Sistema Binario e Informatica
Immagina un mondo senza computer. Sono 
talmente tante le parti della nostra vita basate 
su queste macchine che senza saremmo persi.

SISTEMA BINARIO
I  computer fanno ca lco l i  i n modo d iverso dag l i  esser i uman i .  I l  nostro 
s istema d i numerazione (o base )  ut i l izza 10 c ifre (da 0 a 9) , mentre 
i computer ne usano so lo due: 0 e 1, che vengono ch iamat i numer i b inar i 
(o b it ) .  Ne l s istema b inar io s i cominc ia a contare comunque da 0 (per dare 
un segna le d i “spento” ) ,  ma cosa succede dopo l ’1? La stessa cosa che 
succede quando arr iv i  a 9 in un normale contegg io… s i r iparte !

qual è la GRANDE idea?

CHI ERA   
LOVELACE?
Ada Lovelace (1815-1852) 
è stata una matematica 
inglese. È ampiamente 
r iconosciuta come pr ima 
programmatr ice di computer 
al mondo.

ESPLORAZIONI

BINARIE
I n questa att iv i tà , scr ivera i i l  tuo nome 
usando i l  l i nguagg io de i computer : i l  s istema 
b inar io .

AVRAI BISOGNO DI:
✔  Una penna

25 24 23 22 21 20

32 16 8 4 2 1

1 1 1 0 1 1

104 103 102 101 100

10.000 1000 100 10 1

0 0 0 5 9

( 1  X  3 2 )  +  ( 1  X  1 6 )  +  ( 1  X  8 )  +  ( 1  X  2 )  +  ( 1  X  1 )  =  5 9

5  X  1 0  +  9  X  1  =  5 9

Sistema 
decimale
(in base
10)

1 Stud ia questa tabel la ,  
che rappresenta un cod ice 
base detto cod ice ASCI I .

 
 
2 Adesso da i un ’occh iata  

a come i l  s istema b inar io 
forma i numer i .

 
  
3 D isegna una tabe l la con  

9 co lonne s im i le a que l la 
sotto , ma agg iung i una 
nuova r iga per c iascuna 
lettera de l tuo nome. Se i 
r iusc ito a scr ivere i l  tuo 
nome usando i l  s istema 
b inar io?

✔  Un fog l io

Bit e byte
I  computer immagazzinano informazioni sotto forma 
di bit (cifre binarie) . Otto bit formano un byte, un 
mi l ione di byte forma un megabyte, un mi l iardo 
forma un gigabyte e un bi l iardo un petabyte.

1 BIT

10 0 00 0 0 1
8 BIT =  1 BYTE

128 64 32 16 8 4 2 1

A 0  1 0 0 0 0 0 1

CHI ERA  BOOLE?
George Boo le (1815-1864) è stato un 
matemat ico ing lese . Creò le rego le per 
usare l ’a lgebra con i numer i b inar i .

NUMERI IN 
BASE 10

NUMERI IN 
SISTEMA 
BINARIO

0 0

1 1

2 10

3 11

4 100

5 101

6 110

IN REALTÀ...

Sistema 
Binario

( 1  X  6 4 )  +                                              ( 1  X  1 )  =  6 5

LETTERA SISTEMA 
BINARIO

A 01000001

B 01000010

C 01000011

D 01000100

E 01000101

F 01000110

G 01000111

H 01001000

I 01001001

J 01001010

K 01001011

L 01001100

M 01001101

N 01001110

O 01001111

P 01010000

Q 01010001

R 01010010

S     01010011

T 01010100

U     01010101

V     01010110

W     01010111

X 01011000

Y     01011001

Z     01011010
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