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ORGANIZZAZIONE DEI PROGRAMMI

Tutti i programmi sono contenuti nella cartella SwDid. E’ possibile salvare questa cartella in
una qualsiasi posizione (su HD e su pen-drive). Non va pero salvata in una posizione

m protetta da Windows (ad esempio nella cartella /programmi), in quanto potrebbero
_ verificarsi malfunzionamenti.
All’'interno della cartella SwDid sono presenti numerose altre cartelle. 7%
Non €& necessario esplorarle: i programmi possono essere richiamati tramite il menu. %@

| programmi funzionano in ambiente Windows; sono testati con Windows7, Windows$,

Windows10 e Windows11.

Per il corretto funzionamento dei programmi € necessaria I'installazione di alcuni componenti e della
sintesi vocale. Per la corretta procedura di installazione seguire le indicazioni sul testo “Software didattico
per la scuola primaria” al quale il software ¢ allegato.

In molti software la stampa dei report e dei PDF richiede l'installazione di LibreOffice oppure OpenOffice.
Blockly funziona all’interno di un browser, ma non richiede connessione internet.

menu.exe
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*Riconoscere la lettera iniziale delle parole . parole
@ utilizzando solo vocali o vocali e consonanti .Seconda
L
: pagina
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M ] M eabbinare le immagini con la sillaba iniziale scrittura
[ | *Seconda
pagina
- eLingua
- -Q g italiana
B BA BA 80 PRrIME siLLABE - 2° *Awvio alla
kL ) . . .
wY . - «filastrocche per memorizzare le sillabe X 2.5 | letto
B e EE eabbinare le immagini con la sillaba iniziale scrittura
[ | *Seconda
pagina
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PRIMI ESERCIZI DI LETTO-SCRITTURA

Sintesi

Stampa

¢ possibile attivare la sintesi vocale

vocale | report Versione Percorso
eLingua
" £ 1% ;3 = italiana
Asgina - 1° *Awvio alla
=g 0 *Abbinare parola / immagine X X 2.0 | letto-
*& possibile realizzare liste di parole personalizzate scrittura
- e g *Seconda
pagina
*Lingua
3 A0H . .
) 1 italiana
iy ‘.‘,'-.E:’ @ = |ABBINA - 2° :
...... = *Avvio alla
------- “p *abbinare parola —immagine .
L] £ X X 2.0 | letto
R o wE ¢ possibile impostare le lettere da utilizzare e scrittura
- = = optare per maiuscolo / minuscolo / corsivo *Seconda
pagina
*Lingua
f' = |ANAGRAMMA italiana
V4 *Riordinare le lettere *Awvio alla
*¢e possibile impostare le lettere da utilizzare X 1.5 | letto-
i|rlr[elc|n|Ele *¢ possibile optare per maiuscolo, minuscolo o scrittura
- corsivo *Seconda
pagina
eLingua
italiana
INIZIA CON... VOCALI .
*Avvio alla
*Catalogare le parole rispetto alla sillaba iniziale X 2.0 letto-
*¢ possibile impostare le lettere da utilizzare scrittura
*Terza pagina
[ VE [T 7y M 'Lingua
- = italiana
INIZIA CON..... .
*Awvio alla
*Catalogare le parole rispetto alla sillaba iniziale X 2.0 eition
*¢ possibile impostare le lettere da utilizzare e
*Terza pagina
A sLingua
et IMMAGINI INIZIALI L
_ italiana
Do e o i *Scrivere le parole utilizzando immagini che «Awvio alla
n A
suggeriscono l'iniziale X 1.5 letto-
¢ possibile impostare le lettere da utilizzare scrittura

*Terza pagina

Sintesi

Stampa

ORTOGRAFIA

*Molte possibilita di configurazione relative alle

facilitazioni.

vocale | report Versione Percorso
" |[DETTATO ORTOGRAFICO FACILITATO
K]
@ [*permette di proporre dettati al computer o di eLingua
stampare schede facilitate. X X 2.0 |italiana
*E possibile realizzare propri dettati. *Ortografia
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E arrivata la nonna: la vuai vedere sara
i al tto. °
1 ale oo IESERCIZI ORTOGRAFICI sLingua
se s esuoni simili / gruppi / doppie / c g / accento / X X 3.0 | italiana
apostrofo / uso H *Ortografia
@ >

Suoni simiLl

*Lingua
*Completare la parola con la lettera mancante (viene X X 3.0 | italiana
visualizzata anche I'immagine) *Ortografia
bp-Ir-mn-dt-fv-sz-cg—-db
QUALE E ESATTA?
eIndividuare la parola scritta correttamente tra 4 -!_ingua
alternative X 2.0 | italiana
— ¢ possibile utilizzare alternative casuali oppure liste *Ortografia

o controllate

GIOCHI DI PAROLE

Sintesi | Stampa ;
vocale | report Versione Percorso
i ‘. |CRucipuzzLE .
. ; *Lingua
. eschema di 25, 49, 100 e 144 caselle italiana
akd N L . . . X X 3 0
¢ possibile utilizzare liste personalizzate . «Giochi di
,-Ja ecliccando sull'immagine & possibile ascoltare il parole
nome dell'immagine
= NDOVINA LA PAROLA .
*Lingua
S - *|l gioco inizia proponendo parole di 5 lettere; 15 italiana
= prosegue poi aumentando la difficolta. . sGiochi di
. oo , .
*E possibile modificare I'elenco delle parole r sul file parole
Sh | | dizionario\parole.txt
PAROLE cROCIATE - 1°
+ (D »
: b n °Paro|e.crouate.con deﬁn!2|on| ? |mn')ag|nl eLingua
=+ 2 . —ui *& possibile realizzare/caricare liste di parole X X )5 italiana
3 17X o personalizzate . «Giochi di
@ *presente aiuto con sintesi vocale e testuale parole
e possibile stampare lo schema per realizzazione su
carta
I -
- i PAROLE CROCIATE - 2° .
Eoyy Pl *Lingua
. o . *Parole crociate con definizioni a immagini X X 25 italiana
- e possibile impostare le lettere da utilizzare . Giochi di
eutilizza sintesi vocale & possibile stampare lo parole
schema per realizzazione su carta
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Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
PAROLIERE eLingua
*Viene presentata una lista di parole mescolate: 1.5 italiana
riordinarle; ogni parola & legata alla successiva *Giochi di
perché cambia una sola lettera parole
PAroLIAMO
*Si gioca in due a turno. Cliccare sulle caselle per
formare una parola. sLingua
'ultima casella deve sempre toccare la precedente. e
Se la parola viene trovata nel vocabolario annesso 1.5 eGiochi di
si ricevono tanti punti quante sono le lettere che parole
compongono la paro la. Cliccando su una lettera
gialla il punteggio raddoppia, su due gialle
quadruplica.
*Lingua
LETTERE italiana
*Vengono mostrate cinque parole alle quali 1.5 *Giochi di
mancano alcune lettere. parole
eInserire le lettere che sono mescolate in basso *Seconda
pagina
eLingua
IPAROLE NASCOSTE italiana
*Vengono presentate quattro parole alle quali 1.5 *Giochi di
mancano le due lettere iniziali (uguali per tutte e parole
quattro le parole). Inserire le lettere mancanti. *Seconda
pagina
eLingua
italiana
PAROLE SIMILI «Giochi di
*trovare parole con il cambio di una lettera, 1.5 parole
I'aggiunta o I'eliminazione di una lettera eSeconda
pagina

ELABORATORI DI TESTO

izlctgfé ‘fg‘;z’;f Versione Percorso
ScrivilMmAGINI — VERSIONE BASE
e O ;gl",i #-.mif,-«- *Elaboratore di testo con inserimento automatico di sLingua
i '_“”**“T' ﬁ immagini e lettura sincronizzata tramite sintesi italiana
e o | vocale X | X1 3.0 Leaboratori
o . H=|*Ha meno funzionalita rispetto a Scriviimmagini 2 di testo
st el e e | ma, non avendo mend mobili, risulta pit semplice
nell'utilizzo
Scrivilmmagini 2
*Elaboratore di testo con inserimento automatico di *Lingua
immagini e lettura sincronizzata tramite sintesi X X 2.0 italiana .
vocale *Elaboratori
" *presente anche funzione di ricerca errori e di testo
suggerimento correzioni
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vocale | report Versione Percorso
e LecGoFAciLE eLingua
*Elaboratore di testo di semplice utilizzo X X 3.0 italiana
(caratterizzato dai pochi strumenti) con lettura *Elaboratori
sincronizzata tramite sintesi vocale di testo
== IFaciLitOFFice eLingua
SRp———— . . q q . q n itali
¢ L eInserisce in OpenOffice/LibreOffice la sintesi X X 2.5 italiana
tranguia pes | bosen. Aveva appesa bevuin . ) . . L. . .
O i iy vocale, I'inserimento automatico di immagini ed *Elaboratori
e i ol ".-u-_m. altre funzionalité dl testo

0
Sintesi | Stampa ;
vocale | report Versione Percorso
e &5 INomi 1 .
= sLingua
== *maschile femminile italiana
e falsi maschili femminili X 3.0 eFrase
— esingolare plurale «Nomi
*abbina maschile e femminile
.. INomi 2
p— s ssingolare plurale *Lingua
econcreto astratto X 3.0 italiana
sproprio comune *Frase
eprimitivo / derivato *Nomi
= eprimitivo / alterato
Nomi 3
maEs L
— esignificato del nome alterato eLingua
«falsi alterati italiana
- *nomi collettivi X 3.0 *Frase
*primitivo — derivato — alterato - collettivo - «Nomi
| & composto
eplurale dei nomi composti
Uno TANTI
LTkt | (] [sistema le immagini
Ll e lesistema le parole eLingua
B | | ecompleta X X 3.0 |italiana
=— =, etrova il plurale SR

*trova il singolare
*abbina
*singolare o plurale?
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ARTICOLI
‘ ‘ | ‘ | ericonosci gli articoli in una lista
| ey . 7 . . .
| e e (0 |eabbina 'articolo determinativo alla parola eLingua
| | | *abbina l'articolo indeterminativo alla parola X 3.0 |italiana
. [rriconosci gli articoli in una frase Frase
; einserisci gli articoli in una frase
ecataloga gli articoli con il diagramma d’albero / con
la tabella
_ |PrRONOMI PERSONALI
2 . .. :
... [|*inserisci il pronome esatto *Lingua
- sriconosci i pronomi X 3.0 italiana
: *e un pronome personale? *Frase
= - «Cloze *Pronomi
*abbina
PRONOMI POSSESSIVI .
ik b A A eLingua
einserisci il pronome esatto X 3.0 italiana
[~ 1 ericonosci i pronomi . Frase
: ivo? .
*€ UNn pronome pPossessivo? «Pronomi
o = | |*cloze
PRONOMI RELATIVI
einserisci il pronome esatto *Lingua
ericonosci i pronomi X 3.0 italiana
*& un pronome personale? *Frase
.a «Cloze *Pronomi
*abbina
PRONOMI DIMOSTRATIVI eLingua
sinserisci il pronome esatto X 3.0 italiana
: ericonosci i pronomi *Frase
*e un pronome dimostrativo? *Pronomi
g8 = (]
PRONOMI INDEFINITI eLingua
einserisci il pronome esatto X 3.0 italiana
ericonosci i pronomi *Frase
= *& un pronome dimostrativo? *Pronomi
e @
Lessico
*sinonimi contrari
eparola corretta *Lingua
______ 4 e|essico X 3_0 italiana
.a ogradi *Frase
| |*parola che comprende le altre
eparola intrusa
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*complemento oggetto, di specificazione e di

termine

Sintesi | Stampa ;
vocale report Versione Percorso
—| FRrASE
] =] *I'ordine delle parole sLingua
IS || | |*soggetto predicato X 2.5 |italiana
= *abbina soggetto predicato eFrase
== 'a *componi soggetto predicato espansione
*a quale domanda rispondono le espansioni
VeErsr — 1

S n— *Quale coniugazione ( verbi all’infinito)

- : - eradice e desinenza ( verbi all’infinito) eLingua
| coniuga i verbi italiana
| = |*passato presente futuro X X 3.0 eErase
! .a erisalire all’infinito dei verbi Verbi

: equale coniugazione ( verbi coniugati)
ericonosci il verbo
*trova il soggetto
Versr — 2
2 tabelle mescolate — verbi diversi
*2 tabelle mescolate — verbi uguali sLingua
*Trova il modo dei verbi italiana
= *Completa le tabelle — modo indicativo X X 3.0 eFrase
*Completa le tabelle — modo congiuntivo eVerbi
= *Completa le tabelle - modi indicativo, congiuntivo e
condizionale
+Cataloga i verbi
VErsl — 3
G U e
= *Transitivi / intransitivi eLingua
e *Predicato verbale / nominale TeltEE
----- = *Frasi corrette /scorrette X X 3.0 eFrase
*Forma attiva / passiva \Verbi
= | |*Trova il verbo esatto
*Completa la frase
PREPOSIZIONI
ericonosce le preposizioni semplici
ecompleta con preposizioni semplici °!.|n.gua
*preposizioni articolate X 2.0 | italiana
- |ericonosce le preposizioni articolate *Frase
G 4 | [*completa con preposizioni articolate
*locuzioni prepositive
ANALISI LOGIcA 1 .
= i ) eLingua
== | *soggetto predicato italiana
ericonosci il predicato eFrase
<ol oo [ericonosci il soggetto X 3.0 eSeconda
ﬂ' *soggetto sottinteso pagina

*Analisi logica
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ANALISI LOGICA 2 .
e —— = *Lingua
fre—— — ecomplemento di causa italiana
= ecomplemento di mezzo Frase
*complementi di compagnia e unione X 3.0 «Seconda
ecomplementi di luogo pagina
{3 st : ¢z~ &% [*complemento di modo «Analisi logica
ecomplementi di tempo
3 e . eLingua
P 0 ANALISI LOGICA 3 italiana
scomplementi di tempo X 3.0 *Frase
I ecomplementi introdotti dalle preposizioni “di”, *Seconda
: uan, ”da”, ”in”, ”COn”, npern, utra_fran pagina
Caiaat s == + | *Analisi logica
ANALISI LOGICA 4
2 suso dei pronomi *Lingua
== | ecomplementi di luogo e tempo italiana
*partitivo, specificazione, denominazione e materia X 3.0 *Frase
e Ll ecomplementi di causa e di fine *Seconda
= = *causa, causa efficiente e agente pagina
o — oo | . . . . .
= “*!lemezzo, modo, compagnia e unione *Analisi logica
equantita, qualita, partitivo e paragone
e ) eLingua
L =" AGGETTIVI o
e o italiana
e o *trova l'aggettivo adatto X 2.0 |*Frase
*abbina nome e aggettivo eSeconda
o bt eabbina frasi e aggettivi pagina
@ b O & a8~ T sLingua
EN Iy H B = ANALISI GRAMMATICALE italiana
Yy P2 PY [ eanalisi grammaticale con simboli Montessori 2.0 |-Frase
: = *E’ possibile inserire nuove frasi *Seconda
(23} e F'S pagina

ORDINE ALFABETICO

+0

igggz ngl%’r’f Versione Percorso

— | ORDINE ALFABETICO
@j | | .+ |puzzle vari per memorizzare |'ordine alfabetico *Lingua

. ' f ~ |ecompleta 31 italiana

il || SRS eriordina : *Seconda

eordinare le parole: prima lettera diversa / una pagina

Sesan e lettera uguale / due lettere uguali / tutti i casi
S D CICE
6 OODROGRGHE LABIRINTO ALFABETICO .:',::“g::a
gne - $oonene salfabeto italiano X 1.5 el
3 HHonionn oo ealfabeto inglese pagina
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vocale | report Versione Percorso

— |Croze
~ |*Testi bucati X X 4.0 -!_in.gua
*& possibile realizzare propri testi bucati italiana
s R & possibile impostare la sintesi vocale
":;_ - | -
y— —_:)-,- ~ ILETTURA RAPIDA
%/ \—d *|l programma propone per un tempo determinato *Lingua
una parola — frase che poi scompare e che deve X 25 italiana
essere copiata da tastiera oppure letta (in questo 'Sec9nda
'a caso si presuppone la presenza di un adulto che pagina

guidi I'attivita)

—— | ATTIVITA PER LA DISLESSIA sLingua
*sostituzione di lettere simili X X 2.0 italiana

~ =g | |*inversioni *Seconda
"a e|lettura mirata pagina

MMAGINI E PAROLE

m *ascolta la parola (o la frase) abbinata all'immagine sLingua
= ericonosci I'immagine italiana

*scegli tra due immagini quella corrispondente alla X X 3.5 eSeconda
S parola (o alla frase) pagina

o | @ | ¢ possibile utilizzare parole oppure frasi

(personalizza- bili)
i it |y | Lingua
S ' U, |VERO O FALSO X X 25 italiana
' *Riconoscere frasi vere o false ) *Seconda
v, " ? -
=i T pagina
FripBook (in HTML5) eLingua
erealizzare rapidamente “libri” sfogliabili partendo 3.0 italiana
da un PDF ' 'Secgnda
*il prodotto ¢ visibile sui computer, tablet e cellulari pagina
LEGGI TESTO E IMMAGINI
- |Barra di strumenti che permette di leggere testo )

o copiato da altre applicazioni, oppure di leggere °!.|ngua
testi da immagini tramite OCR (immagini presenti X 2.0 italiana
sul computer oppure screenshot realizzati -Secgnda
utilizzando il programma stesso) pagina

- [*@ possibile visualizzare una finestra di testo per la
lettura sincronizzata
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Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
ah
: QUADERNO A QUADRETTI
*Foglio a quadretti X 2.2 [*Matematica
*Schemi per addizione, sottrazione e moltiplicazione
oo G Mat ;
- =y I0CA A DISTRIBUIRE *Matematica
ifececoce Matem
= mEL . . . C b
§ o W o o o [*trascinare le !rr\1mag|n| per distribuire in modo -
= uguale quantita pagina
SR - = |OPERAZIONI CON MISURE DI TEMPO .
g e L o ) o *Matematica
= *Addizioni e sottrazioni(quarti d’ora / minuti) «Seconda
" — eche giorno sara tra / che giorno era ( con distanze pagina
L= temporali diverse)
" l L3
e _ |LiNEE NUMERICHE «Matematica
.. [*Alcune attivita sulla linea dei numeri entro 20 / -Sec9nda
T 50/ 100 pagina

CATALOGARE E ORDINARE

CATALOGARE E SERIARE

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
FIGUROTTI Matematica
*Catalogare
*Raggruppa Ordinare
|| |*Carta d’identita *Catalogare
| |*Diagramma di Venn seriare
*Uguale / diverso X 3.0 [Giochi logici
*Tabella a doppia entrata con 3
*Diagramma ad albero attributi
*Matematica
IN MONGOLFIERA «Catalogare
*Raggruppa Ordinare
| [*Carta d’identita Catalogare
*Diagramma di Venn X 3.0 seriare
*Uguale / diverso *Giochi logici
*Tabella a doppia entrata con 3
*Diagramma ad albero attributi
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BARCHE *Matematica
*Catalogare
*Raggruppa Ordinare
*Carta d’identita *Catalogare
*Diagramma di Venn X 3.0 seriare
*Uguale / diverso *Giochi logici
*Tabella a doppia entrata con 3
*Diagramma ad albero attributi
Fiori *Matematica
*Raggruppa °Cate.|logare
_ |*Carta d’identita Ordinare
|| [*Diagramma di Venn X 3.0 |-Catalogare
«Uguale / diverso seriare Giochi
*Tabella a doppia entrata logici con 3
*Diagramma ad albero attributi
Grom: *Matematica
o *Catalogare
%) °Raggru9pa . Ordinare
?ﬁ -Cérta d'|dent|.ta «Catalogare
'3 | |*Diagramma di Venn X 3.0 seriare
1?3 *Uguale / dlversto *Giochi logici
*Tabella a doppia entrata con 3
*Diagramma ad albero attributi
- - Rosor -gllatclematica
[ e , *Catalogare
i! .45 4 F LaL %Ef *Raggruppa Ordinare

_||*Carta d’identita
| |*Diagramma di Venn X
*Uguale / diverso

*Catalogare
3.0 seriare

£ *Giochi logici
7T e 1 *Tabella a doppia entrata con 3
*Diagramma ad albero attributi
*Matematica
CASETTE
*Catalogare
*Raggruppa Ordinare
7] |*Carta d’identita *Catalogare
| |*Diagramma di Venn X 3.0 seriare
*Uguale / diverso *Giochi logici
*Tabella a doppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
*Matematica
PagLiAcci
*Catalogare
*Raggruppa Ordinare
Carta d’identita Catalogare
*Diagramma di Venn X 3.0 seriare
*Uguale / diverso *Giochi logici
*Tabella a doppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
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Facce *Matematica
*Catalogare
*Raggruppa Ordinare
*Carta d’identita *Catalogare
*Diagramma di Venn X 3.0 seriare
*Uguale / diverso *Giochi logici
*Tabella a doppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
FoRrmICHE -CMat(Iematica
el e | “&3 *Catalogare
¥ 7% % 7% | o [Rageruppa Ordinare
% [ . |Carta d’identita *Catalogare
-~ . - 4 || |*Diagramma di Venn X 3.0 seriare
1 % 5 % *Uguale / diverso *Giochi logici
w o w w w = = = wx | @@ *Tabellaadoppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
- BAMBINI *Matematica
-m T Eg]a *Catalogare
E :’.E! L - a ’RagngIID_Pa N Ordinare
33 3 %4—! I_‘ *Carta d’identita «Catalogare
m G E *Diagramma di Venn X 3.0 seriare
\Ei *Uguale / dlvers'o *Giochi logici
. EHH = *Tabella a doppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
: : BioccHi Logici UEI I
‘@3 Catalogare
-:_;'I_EI a 'Raggr:pza Ordinare
P ] |*Carta d’identita .
"‘fi’g — I_‘ *Diagramma di Venn X 3.0 Ej:;lgggare
o sii *Uguale / diverso «Giochi logici
= @ [*Tabella a doppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
FORMA COLORE DIMENSIONE *Matematica
euguale diverso *Catalogare
«cambia forma, cambia colore, cambia dimensione X 2.4 | Ordinare
*domino uno/due cambiamenti *Catalogare
*domino un’uguaglianza seriare
*Matematica
*Catalogare
InpovinA cHI? - CIVETTE X X 20 Ordinare
*Gioco dell’indovina chi ' °Cat.alogare
seriare
s - EXE: *Indovina chi?
. ; = *Matematica
4 *Catalogare
- ’ I INpovINA cHI? - GELATI X X 20 Ordinare
v 7T *Gioco dell’'indovina chi " |*Catalogare
seriare
i = EXE *Indovina chi?
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*Matematica
*Catalogare
InpovinA cHI? - BAMBINI Ordinare
*Gioco dell’indovina chi : °Cat.alogare
seriare

| @ [ « *Indovina chi?

e
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PIING
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*Matematica
*Catalogare
Inpovina cHi? - Brocchi Loaici Ordinare

2.0

«Gioco dell’indovina chi *Catalogare
seriare

2o E N eIndovina chi?
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g |
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>

>

*Matematica
*Catalogare
InpovINA cHI? - CASETTE Ordinare

2.0

*Gioco dell’indovina chi *Catalogare
seriare

| @ || « eIndovina chi?

=
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*Matematica
*Catalogare
INnpoviInA cHI? - PaGLiAcci Ordinare
*Gioco dell’indovina chi ' °Cat.alogare
seriare
i *Indovina chi?

Y

ol S S
i o
hﬂilqdh&'* =t
S e S
SN W

|
[

*Matematica
sOo®sO® s a a3 [RiTMI Catalogare
R " leritmi a due Ordinare
o+ %® 3@ |ritmiatre X 2.4 |*Catalogare
eritmi a quattro seriare

@ "= |eritmi misti (scelta casuale tra i precedenti) *Seconda
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ORDINARE
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*Matematica
S e *Catalogare
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*Dalla frase alla registrazione nella tabella
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*Inserisci i simboli degli attributi e completa la *Catalogare
tabella Ordinare
. . . _— 2.0 «Tabell
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*Completare le tabelle senza simboli dei parametri doppia
entrata
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*Inserisci i simboli degli attributi e completa la *Catalogare
Ordinare
tab(_ella . . o 2.0 b
*Registra e Leggi le registrazioni abelle a
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*Dalla frase alla registrazione nella tabella *seconda
pagina
*Matematica
IL PUPAZZO HA ..... *Catalogare
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Pag. 28 di 108



Aggiornato il 18/02/25 Indice

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso

‘ & & ‘ DApI ENTRO 5

- *Riconosci il numero X 2.0 'Matem.atica
' = *calcola la somma di due dadi *Numeri
& J La ‘ *forma il numero con strategia libera

NumeRrI FINO A 9

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso

INuMERI FINO A NOVE - 1°

escrivi il numero in cifre / in lettere
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etrova la torre centrale / seguente / precedente 10
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eordine decrescente — 4 e 7 mani
INUMERI FINO A DIECI - 5°
*addizioni
o.. +1
o 1T *Matematica
egquanto é stato aggiunto? X 4.0 *Numeri
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etrova il numero (addizioni e sottrazioni) al0
o< >=
*addizioni con tre addendi
moa NDOVINELLI CON LE DITA
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& | & & *5 alzate - .... abbassate *Numeri fino
B : e... alzate - .... abbassate al0
«di tutto un po’
GIOCHI CON I CERCHI
enumerazione progressiva e regressiva eMatematica
*|la posizione dei numeri N ET
*j vicini dei numeri X 3.1 *Numeri fino
eaddizioni e sottrazioni a10
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«& possibile impostare livelli diversi di scaffolding *Seconda
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*addizioni 20

*Quanto é stato aggiunto?

*Quanto era?
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*Togli1/10/5
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<> =
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eLunghi e unita: scrivi il numero in cifre / in lettere eNumeri
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*Matemati
INUMERI FiNo A 99 — 12° ate .atlca
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*Riconoscere numeri in cifre / lettere . .Numeri fino
*Comporre il numero 2999
*Trovare i vicini dei numeri
INumERI Fino A 999- 2° .
*Matematica
°Ajctivité con quadratji'del'loo X 30 eNumeri
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L numeri) / con solo numeri X 2.1 |Operazioni
= *Addizioni

SoTTRAZIONI

*Togliere solo unita o decine
*Sottrazioni con e senza cambio

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
SorTrAzIONI ENTRO 10
*Con le palline
*Con le dita °Matem.atic.a
*Con la linea dei numeri X 2.1 [*Operazioni
*Togli sempre 1 *Sottrazioni
*Togli sempre 5
*Sottrazioni
SorTrAzIONI ENTRO 20
' |*Con le palline / con le barre / con la linea dei
num.eri *Matematica
*Togli sempre 1/5/ 10 X DN opetazioni
*Sottraendo inferiore a 10 / superiore a 9 eSottrazioni
*Sottrazioni miste
*Completa a 10
*Quanto e stato tolto?
SorTRAZIONI ENTRO 99
*Con le palline / con lunghi e unita / con l'abaco / -Matem.atic.a
con tabelle / con il cartoncino / con solo numeri X 2.1 Operazioni
*Sottrazioni
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*Tabelline tramite immagini

Sintesi | Stampa ;
vocale report Versione Percorso
. l MotripLicazion: 1
- Tutels . .
s vy *schieramenti *Matematica
- = At sl 3 H . .
w s ereticoli X 2.6 [*Operazioni
i 3% 36 i [etabella *Moltiplicazioni
LI i3 . . . .
2333 — B3 o eaddizioni ripetute
*moltiplicazioni
pems oot e IMorTiPLICAZIONI 2 e e
: : Pucsie 2 ete 3 .puzzle X 2.6 °Operazi0ni
) wemaeee |etabelle *Moltiplicazioni
"2 o enumeri quadrati
MotripLicAziont 3
ol ket i s
ey =% *Multipli di *Matematica
Tt e *Trova gli intrusi X 2.6 |*Operazioni
el D=y . . .
somen 7 Sfiems [¢Schieramenti *Moltiplicazioni
333 . A2 ~  |*Reticoli
*Moltiplicazioni
P © R R € i £ Matematica
ProBLEmINI MoLTIPLICAZIONI X 2.1 lOperazioni

*Moltiplicazioni

- 225X 96 =

m B

IMoOLTIPLICAZIONI PER COMBINAZIONE

*due cifre per una cifra
etre cifre per una cifra
*due cifre per due cifre
etre cifre per due cifre

*Matematica
*QOperazioni
*Moltiplicazioni
*Moltiplicazioni
per
combinazione

MoLtipLicAzZIONE ARABA

*due cifre per una cifra
etre cifre per una cifra
*due cifre per due cifre
*tre cifre per due cifre
*tre cifre per tre cifre

*Matematica
*Operazioni
*Moltiplicazioni
*Moltiplicazione
araba

TABELLINE

richiamabili singolarmente

Sintesi | Stampa ]
VOCG/E report Versione Percorso
IL CAVALIERE DELLA TAVOLA QUADRATA «Matematica
*Attivita varie sulle tabelline *Operazioni
*Sono presenti un gioco (abbastanza lungo da X Moltiplicazioni
giocare integralmente) e attivita esercitative eTabelline
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*Matematica
*Operazioni
NUMERAZIONI PROGRESSIVE *Moltiplicazioni
*Numerazioni progressive varie *Tabelline

*Numerazioni
progressive

*Matematica
*Operazioni
INUMERAZIONI REGRESSIVE «Moltiplicazioni
*Numerazioni regressive varie *Tabelline
*Numerazioni
regressive

Sdnedende:

*Matematica

w W W w FAl cANESTRO *Operazioni
) =) e L) »Moltiplicazioni
P *Trova il risultato delle tabelline «Tabelline

*Fai canestro

*Matematica
MuttipLi DI "Operazion!
*Moltiplicazioni
*Riconosci i multipli *Tabelline
*Multipli di....
*Matematica
*QOperazioni
PRENDI LA TABELLINA .... Moltiplicazioni
oltiplicazioni
*Riconoscere I'operazione che da un eTabelline
determinato risultato ePrendila
tabellina
=T B - *Matematica
‘ LABIRINTO TABELLINE .0 .
2 perazioni
“ *Numerazione progressiva Moltiplicazioni
252 *numerazione regressiva eTabelline
*¢ possibile impostare la numerazione da eLabirinti
o uliiate fal 1] utilizzare tabelline
Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
o W
i i -"-,“ F M 1° i
b xl ATE E MAGHI — *Matematica
tod b hocid edivisione per contenenza X X 2.0 *Operazioni
ww ~ |*raggruppamenti: i gruppi vengono visualizzati uno *Divisioni
= ad uno *Fate e maghi
&

Pag. 50 di 108



Aggiornato il 18/02/25

Indice

Divisioni

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
- - - =
- w ‘@ : *Matematica
Iy ='.r Fate £ MaGHi — 2° o
rery  Fary Fe *Operazioni
= — edivisione per contenenza X X 2.0 eDivisioni
... |°raggruppamenti: i gruppi sono tutti visibili *Fate e maghi
[&]
- " |Fare £ Magui — 3° *Matematica
s ee oo D T *Operazioni
e podd e divisione per contenenza X X 2.0 . p et
{2 [*raggruppamenti: i gruppi sono tutti visibili e Divisioni _
vanno registrati gruppi/unita *Fate e maghi
@@ a
Fate £ MaGHI — 4° *Matematica
21 3 HE- «divisione per contenenza X X 2.0 *Operazioni
L e © eraggruppamenti: i gruppi sono tutti visibili e *Divisioni _
e «-- <+« | yvanno registrate le divisioni *Fate e maghi
@ (%]
Y *Matematica
Treons .. IFate e MaGHi — 5° o
S L @M~ *Operazioni
PRRERLY il : . |*divisione per contenenza X X 2.0 eDivisioni
LN e iy [*divisioni con la numerazione Fate e maghi
-- By -'\ ‘&7
& - *Matematica
. FaTe £ MaGHI — 6° o
. elelel=]= *Operazioni
edivisione per partizione X X 2.0 eDivisioni
3 eriempire i gruppi *Fate e maghi
3
i *Matematica
3 ﬁ’ Fate £ MaGHI — 7° -Operazioni
. |-divisione per partizione X X 2.0 eDivisioni
" |-riempire i gruppi e registrare la divisione *Fate e maghi
3
@? *Matematica
‘ #ﬁ! FaTe £ MaGHI — 8° -Operazioni
i M =, ... ..
e = |~divisione per partizione X X 2.0 e Divisioni
«divisioni tramite la numerazione *Fate e maghi
=[]
g
....... - *Matematica
DivisSIONI SULLA LINEA DEI NUMERI S
: X 10 *Operazioni
—— Jl|*Divisioni sulla linea dei numeri con e senza resto . Divisioni
@ Divisioni
L :
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| & =
i ‘ *Matematica
DivISIONI SOLO CON | NUMERI .
*QOperazioni
*Dividendo di due cifre - divisore di una cifra X 1.0 [pivisioni
1.8 : |
g . |
[T [T i — *Matematica
i e N—" *Operazioni
] ey il - DiviDEnDO A PIU cIFRE - 1° p S
ST 5 || MRSRT | Cmmi'! | (]| . i *Divisioni
T @ eutilizzo dei BAM X 1.0 «Dividendo a pill
: : cifre
e - |
|7 =31
[2 = - *Matematica
i || el | B - ||Divibenpo A piU ciFRE - 2° .
R LD LT ey *Operazioni
s (e Al I _ *Divisioni
' ' == Mllinea dei numeri X 1.0 |.pividendo a piu
[ 2 . @ *solo numeri cifre
L i 3 |
g . |
*Matematica
o DiviDENDO A PIU CIFRE - 3° L
= —e - *Operazioni
| I - fream . *Divisioni
semmtmmed e Rlelinea dei numeri X 1.0 «Dividendo a pil
| J||*solo numeri cifre
| -
= =31
*Matematica
= *Operazioni
DivisoRE coN DUE cIFRE - 1° p e
) ) ) *Divisioni
= “f*linea dei numeri X 1.0 *Divisore con 2
&
6B cifre
1.8 |
| : |
*Matematica
= *Operazioni
DiviSORE CON DUE CIFRE - 2° p N
*Divisioni
= scostruzione e utilizzo tabelle dei multipli X 1.0 lpivisore con 2
&
2 . cifre
1.8 |
r : |
*Matematica
= *QOperazioni
DivisSORE CON DUE CIFRE - 3° p .
) ) *Divisioni
! m *solo con i numeri X 1.0 eDijvisore con 2
&
5 cifre
I % |
= =31
*Matematica
- *Operazioni
DiviSORE CON DUE CIFRE - 4° p N
Lkl *Divisioni
— m edivisioni libere con le varie strategie X 1.0 |pivisore con 2
&
5 & : cifre
128 % |
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CALcOLO RAPIDO

einserire gli operatori in catene di numeri

Sintesi | Stampa ]
vocale | report Versione Percorso
ol __||CaLcOLO RAPIDO )
*Matematica
@ [|*Addizioni e sottrazioni entro il 10 X 2.0 [*Operazioni
- = 2 *E possibile utilizzare come aiuto la linea dei «Calcolo rapido
5a1s numeri oppure |'animazione delle mani
CATENE DI ADDIZIONI *Matematica
eeseguire catene di addizioni con campi numerici X 2.0 |*Operazioni
diversi *Calcolo rapido
*Matematica
CATENE DI SOTTRAZIONI L
X 2.0 [*Operazioni
*eseguire catene di sottrazioni con campi numerici «Calcolo rapido
diversi
*Matematica
INSERISCI GLI OPERATORI X 2.0 |*Operazioni

*Calcolo rapido

RecoLl

Sintesi | Stampa ]
vocale | report Versione Percorso
ReGor 1
*disegna liberamente
scolora i disegni utilizzando i regoli *Matematica
*Numeri

ericonosci il regolo

eunisci i due regoli

trova il regolo che manca
gli amici del 10
*addizioni entro il 10

*Seconda pagina
*Regoli

Recotr 2

equanto é stato aggiunto
esottrazioni entro 10

*togli sempre 5

equanto é stato tolto

*addizioni e sottrazioni entro 10

*Matematica
*Numeri
*Seconda pagina
*Regoli
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RecoLl

equanto é stato aggiunto?
*togli sempre 5

*togli sempre 10
esottrazioni entro 20

Sintesi | Stampa ]
el || e Versione Percorso
— ReGorr 3
*addizioni entro 20 — addendi di una cifra «Matematica
*addizioni entro 20 *Numeri

*Seconda pagina
*Regoli

ProBLEMI

VARI PROBLEMI

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
caa
— - : PROBLEMINI
[ et WO . L . . eMat ti
— | === *Numerosi problemini con aiuto grafico su X X 3.0 atematica
ot | [ 5] [ e addizione e *Problemi
: e esottrazione (entro 10 e entro 20)
@ca
PROBLEMI SULLA LINEA DEI NUMERI
; *Problemini relativi a confronto dei numeri, X X 2.0 *Matematica
= = ordinamento, addizione e sottrazione (entro 10, *Problemi
entro 20 e entro 99)
PALLINE
°C9n'.1‘pren-dere i dati X X 20 . Matematica
«di piu / di meno *~  |*Problemi
*Calcola
*Entro 10 e entro 20
|Pesciouini
: b  ‘ 'C.or'rlpren.dere i dati X X 20 sMatematica
%51 St *di pit1 / di meno V' L problemi
For - . |*Calcola
gLy .. |*Entro 10 e entro 20
= - — LEGGI | PROBLEMI
| ] *trovare la definizione che indica il tutto ]
|| suso di insiemi X X 2.2 *Matematica
I o . : *Problemi
e JTEET euso di barre
‘ ecomprensione del testo
== *problemi senza numeri
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ig'ggfel Sf:&;’r’f Versione Percorso
ProBLEMI DI ENRICO
*\iaggio in camper
*Altezza di un triangolo
*Travasando una damigiana *Matematica
*Tre amici e i giochi *Problemi
*In una scuderia *Problemi di
*Altezza dei gradini Enrico

e == % lQuanto dolce spetta

*Quanti litri di benzina
*Hotel Bellavista

EUuRO E COMPRAVENDITA

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso

Euro — 1

eordine crescente - centesimi
«forma la cifra - centesimi X X 3.0 *Matematica
ordine crescente - monete *Euro
*forma la cifra—finoa 5 €—finoa 10 €
erestoper1€,2€ 5€ 10€

Euro — 2

egioco del cambio - 1 euro — 2 euro — 5 euro . Matematica
ecompleta il cambio — 1 euro — 2 euro — 5 euro X X 3.0
ecalcola il valore - centesimi

ecalcola il valore — fino a 2 euro — fino a 5 euro

*Euro

Euro — 3

*Forma la cifra — fino a 20€ / fino a 50€
eresto per 20 € X X 3.0 *Matematica
egioco del cambio — 10 euro — 20 euro *Euro
*completa il cambio — 10 euro — 20 euro

ecalcola il valore — fino a 10 euro — fino a 20 euro

Euro — 4

eresto per 50 € / 100 € _
egioco del cambio — 50 euro / 100 euro X X 3.0 *Matematica
ecompleta il cambio — 50 euro /100 euro *Euro
*Forma la cifra — fino a 100€
ecalcola il valore — fino a 50 / 100 euro
; Euro — 5
*posso acquistarlo? (uno / due articoli uguali e
diversi) o S X 3.0 *Matematica
equanto costano? (due articoli uguali e diversi) . eEuro
egquanto costano? (tre/quattro articoli)
equanto costa uno solo? (articoli uguali)
equanto costa uno solo? (due / tre articoli)
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VARl GEOMETRIA

Indice

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
@@ IDOVE SONO LE CASELLE?
A T *Cliccare si quadrati corrispondenti a quelli colorati
= l___'_'_'J l E di grigio X | 2.0 [Matematica
r—— *E possibile impostare il numero di caselle *Geometria
. ' visualizzare le coordinate
e Attivita con quadrati ruotati diversamente
Rotazioni
*Disporre le immagini secondo rotazione in senso *Matematica
orario o antiorario *Geometria
*Disegnare gli angoli
20 *Matematica
*Catalogare gli angoli "7 |*Geometria
*Angoli complementari e supplementari
*Goniometro
DISEGNI A QUADRETTI
e edisegni liberi
= ecopia il disegno 1.0 *Matematica
singrandisci *Geometria
eriduci
~disegna il simmetrico
CUBETTI MAGNETICI . Matematica
*Disporre i cubetti come nell’'esempio 1.0 eGeometria
egrigliedi3,4e5
*Matematica
Proiezioni ORTOGONALI e Geometria
*Clicca nelle celle sulle pareti dove verrebbero 1.0 eSeconda
proiettate ombre perpendicolari. pagina

SIMMETRIA

Sintesi | Stampa :
vocale | report Versione Percorso
*Matematica
e |FARFALLE 1 A
1.0 [*Geometria
e *Abbinare le parti simmetriche eSimmetrie
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Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
*Matematica
FARFALLE 2 )
) . . 1.0 [Geometria
*Abbinare le parti simmetriche eSimmetriea
*Matematica
FioRri )
_ o . 1.0 |[*Geometria
*Abbinare le parti simmetriche «Simmetrie
DISEGNA CON GLI SPECCHI *Matematica
*Disegnare: la parte/le parti simmetriche verranno 1.0 |*Geometria
generate automaticamente *Simmetrie
5 = | | P *Matematica
X 3.0 |*Geometria
. | ' *Posizionare le immagini simmetriche eSimmetrie

CARTA MILLIMETRATA

*un segmento con lunghezza al mm
*lunghezza al mm

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
% ISEGMENTI: TROVARE LA LUNGHEZZA- 1 *Matematica
== _||eJunghezza al cm X 1.0 *Geometria
*lunghezza ai 5 mm *Carta
elunghezza al mm millimetrata
L IS
SEGMENTI: TROVARE LA LUNGHEZZA- 2
"' |ecomposta da 2 segmenti: trovare la lunghezza *Matematica
== | lelunghezza al cm X 1.0 *Geometria
*lunghezza ai 5 mm *Carta
sun segmento con lunghezza al mm millimetrata
=% lelunghezza al mm
\SEGMENTI: TROVARE LA LUNGHEZZA- 3
ecomposta da 3 segmenti: trovare la lunghezza *Matematica
*lunghezza al cm *Geometria
*lunghezza ai 5 mm *Carta
millimetrata
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CARTA MILLIMETRATA

*base intera altezza intera area decimale
*E possibile utilizzare la calcolatrice

Sintesi | Stampa ]
vocale report Versione Percorso
SEGMENTI: TROVARE LA LUNGHEZZA- 4
EaERER scomposta da 4 segmenti: trovare la lunghezza *Matematica
‘ *lunghezza al cm *Geometria
*lunghezza ai 5 mm *Carta
*un segmento con lunghezza al mm millimetrata
§ elunghezza al mm
PERIMETRO RETTANGOLO )
I *Matematica
*lunghezza al cm «Geometria
{ elunghezza ai 5 mm eCarta
edue lati con lunghezza al mm millimetrata
= e *lunghezza al mm
PERIMETRO QUADRATO
e elunghezza al cm «Matematica
i *lunghezza ai 5 mm CEREmETE
e *lunghezza al mm Perimetro quadrato eCarta
*lunghezza al cm millimetrata
= = elunghezza ai 5 mm
*lunghezza al mm
- PERIMETRO POLIGONO *Matematica
H *lunghezza al cm *Geometria
HHREERE *lunghezza ai 5 mm *Carta
A olunghezza a| mm ml”lmetrata
0 *Matematica
TROVA L'AREA — MISURE INTERE ,
*Geometria
7,
*Trovare |'area eCarta
eLati di misura intera rispetto al cm millimetrata
[ - | , *Matematica
TROVA L'AREA — UN LATO DECIMALE i
*Geometria
7
*Trovare |'area eCarta
7
*Trovare |'area millimetrata
*un lato intero e uno decimale. «seconda pagina
=] »Matematica
I TROVA L'AREA — LATI DECIMALI *Geometria
*Trovare l'area *Carta
elati decimali millimetrata
*seconda pagina
=] ,
TrianGoLl 1 *Matematica
*Trovare |'area *Geometria
i i i *Carta
*base intera altezza intera area intera
millimetrata

*seconda pagina
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CARTA MILLIMETRATA

*|ati decimali

Sintesi | Stampa ]
vocale | report Versione Percorso
a2 TriANGOLI 2 *Matematica
*Trovare l'area *Geometria
*base intera altezza decimale *Carta
*base decimale altezza decimale millimetrata
= e *E possibile utilizzare la calcolatrice *seconda pagina
-. *Matematica
Romso *Geometria
*Trovare l'area *Carta
*base intera altezza decimale millimetrata
*seconda pagina
e *Matematica
......... PARALLELOGRAMMA *Geometria
*Trovare l'area *Carta
millimetrata
*seconda pagina
u *Matematica
RS AR e Quabprato 1 *Geometria
j . [ *Trovare I'area *Carta
[l it millimetrata
*seconda pagina
u *Matematica
QuaAbpraTo 2 *Geometria
*Trovare l'area *Carta
millimetrata

*Terza pagina

RETTANGOLI EQUIESTESI

*Riconoscere il rettangolo che ha la stessa area

*Matematica
*Geometria
*Carta
millimetrata
*Terza pagina

EquiesTENSIONE 1

*Riconoscere il triangolo che ha la stessa area del

rettangolo

*Matematica
*Geometria
*Carta
millimetrata
*Terza pagina

EQUIESTENSIONE 2

*Riconoscere il trapezio che ha la stessa area del

rettangolo

*Matematica
*Geometria
*Carta
millimetrata
*Terza pagina
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CARTA MILLIMETRATA

area del rettangolo

Sintesi | Stampa ]
vocale | report Versione Percorso
. .
*Matematica
EQUIESTENSIONE 3 *Geometria
*Riconoscere il parallelogramma che ha la stessa *Carta
millimetrata

*Terza pagina

EQuIESTENSIONE 4

*Riconoscere il rombo che ha la stessa area del
rettan- golo

*Matematica
*Geometria
*Carta
millimetrata
*Terza pagina

PoLiGoNI E CERCHIO

evarie

gg’ggfe' ngﬁ,’f{] Versione Percorso
QuADRATO
etrova il perimetro / I'area
N *noto il perimetro trova il lato
= enota l'area trova il lato
T lenotoil perimetro trova l'area *Matematica
O *nota l'area trova il perimetro X 1.0 °Ge9me’Fria
' eperimetro, area e inversi *Poligoni e
=0 |*noto il lato trova la diagonale cerchio
W45 lenota la diagonale trova il lato / il perimetro /
I'area
ediagonale e inversi
evari
PARALLELOGRAMMA
= *trova il perimetro
Y . = *trova l'area «Matematica
/ 4 =em *trova il perimetro o l'area eGeometria
/ / *conoscendo perimetro e lato, trovare la base X 1.0 *Poligoni e
S 3., [*conoscendo perimetro e base, trovare il lato cerchio
w« « [sconoscendo area e altezza. trovare la base
econoscendo area e base, trovare l'altezza
*varie
PenTAGONO
I _ [rconoscendo il lato, trova il perimetro °Matemaﬁca
e econoscendo il perimetro, trova il lato °Ge9me’Frla
’ , econoscendo il lato, trova I'apotema / I'area X 1.0 °POI|gc?n| €
"-.\__,.f' -~ |sconoscendo l'apotema, trova il lato / il cerchio
=0 perimetro / I'area *Seconda
= lconoscendo il perimetro, trova l'apotema / I'area pagina
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égggfé ngprgef Versione Percorso
EsaGoNoO
I L o econoscendo il lato, trova il perimetro :Matematjica
G e econoscendo il perimetro, trova il lato Geometria
[ [ o econoscendo il lato, trova 'apotema / I'area X 1.0 'P°"8h?ni €
. A ébm 'con.oscendo I'apotema, trova il lato / il .gerc 'Z
g : perimetro / I'area econda
" leconoscendo il perimetro, trova 'apotema / 'area pagina
evarie
OrrAGONO
I _ |*cconoscendo il lato, trova il perimetro 'Matemaﬁca
— econoscendo il perimetro, trova il lato *Geometria
i W - econoscendo il lato, trova 'apotema / I'area X 1.0 °POIigc?ni €
LA i -con.oscendo I'apotema, trova il lato / il .cerchlo
O | perimetro / I'area Seconda
= lconoscendo il perimetro, trova 'apotema / 'area pagina
evarie
L *Matematica
etrova la circonferenza EEErE e
\ edalla circonferenza al raggio «Poligoni e
- *trova l'area X 1.0 cerchio
" i *nota l'area trova il raggio eSeconda
----- 2 == |enota la circonferenza trova l'area pagina
*nota all’area trova la circonferenza

ReTTANGOLO

Sintesi | Stampa ]
voca/e report Versione Percorso
RerTanGotr - 1
N *¢ possibile optare o meno per usare
= 1. lacarta millimetrata eMatematica
sl 2. Blockly per impostare I'algoritmo «Geometria
risolutivo X 1.0 |*Poligoni e
— 3.' la Falcolatrlce cerchio
etrova il perimetro *Rettangoli
S5 levari sul calcolo perimetro e lati
etrova I'area e inversi
evari sul calcolo di area e lati
ReTrTANGOLI - 2 eMat .
5 . o ) ) ) ) atematica
¢ possibile programmare l'algoritmo di soluzione eGeometria
con B|0Ck|y X 1.0 .Poligoni e
. |*e possibile utilizzare la calcolatrice i
:.—_.Ew eutilizzo di doppio e meta *Rettangoli
" |eutilizzo di frazioni
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ReTTANGOLO

Sintesi | Stampa ]
voca/e report Versione Percorso
Rertancotrr 3
¢ possibile programmare l'algoritmo di soluzione
o con *Matematica
|*Blockly *Geometria
e possibile utilizzare la calcolatrice X 1.0 lPoligoni e
" [*trova la diagonale cerchio
= leconoscendo la diagonale e la base, trova l'altezza *Rettangoli

L

econoscendo la diagonale e I'altezza, trova la base
evari sul calcolo diagonale e lati
*problemi vari

~TrAPEZO

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
Trapezio - 1 (TRAPEZIO SCALENO) )
= *Matematica
JerEny etrova il perimetro / I'area .Geometria
"l . . . .
/-' i *noto il perimetro e tre lati, trovare il quarto lato X 1.0 |*Poligonie
/ . .
FASiIE 1o dBReR Y *nota |'area e le basi, trovare l'altezza cerchio
i etrova la r.nlsura mancante *Trapezio
*problemi
TraPEZIO - 2 (TRAPEZIO ISOSCELE)
etrova il perimetro / I'area
o *noto il perimetro e le due basi trovare il lato - Matematica
F obliquo *Geometria
r'! \ *nota |'area e le basi, trovare |'altezza X 1.0 lPoligonie
P econoscendo perimetro, altezza e una base cerchio
trovare l'altra base *Trapezio
econoscendo area, altezza e una base trovare
I'altra base
evari
TrAPEzIO - 3 (TRAPEZIO ISOSCELE)
econoscendo basi e altezza a trovare il lato
. -. - obliquo /il perimetro .Matematica
| sconoscendo le basi il lato obliquo .Geometria
/ \ 3 * trovare 'altezza X 1.0 lPoligonie
[ \ O e trovare l'area cerchio
| | = &g .
oy | Var'e _ . *Trapezio
*conoscendo basi e altezza trovare la diagonale
econoscendo basi e diagonale a trovare I'altezza
*problemi
TraPEzIO - 4 (TRAPEZIO RETTANGOLO)
- etrova il perimetro - Matematica
g *trova l'area *Geometria
| \\ - trova il perimetro o l'area X 1.0 |*Poligoni e
! econoscendo l'area e le basi, trovare l'altezza cerchio
=y -
i econoscendo area, altezza e una base trovare *Trapezio

I'altra base
evari
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~TrAPEZO

*conoscendo le diagonali e una base, trova
I'altezza / trova l'area
evarie

Sintesi | Stampa ]
vocale | report Versione Percorso
TrapPezio - 5 (TRAPEZIO RETTANGOLO)
econoscendo basi e altezza, trova il lato obliquo /
- il perimetro «Matematica
econoscendo basi e lato, trova I'altezza / I'area .Geometria
: cvarie X 1.0 |*Poligonie
*trova la diagonale minore cerchio
i *trova la diagonale maggiore *Trapezio

~Romvgo

econoscendo area ed una diagonale, trova il lato /
il perimetro
evarie

ﬁg’ggfé ngg’:f Versione Percorso
Romso - 1
*trova il perimetro
= *trova l'area
= |enoto il perimetro trova il lato *Matematica
N " *nota I'area ed una diagonale trova l'altra *Geometria
/ ; diagonale X 1.0 |*Poligonie
mom *note le due diagonali trova il lato / il perimetro cerchio
=« [*noto il lato e una diagonale trova l'altra diagonale *Rombo
/V'area
enoto il perimetro ed una diagonale trova l'altra
diagonale / I'area
Rowmso - 2
econoscendo le diagonali, trova il lato / il
Ll = perimetro .
/“\\’ ) 'C(?noscendo il lato e una diagonale, trova l'altra :g/latematjlca
SeuiE . ; diagonale . | . X 1.0 eometria .
econoscendo il perimetro e una diagonale, trova *Seconda pagina
“"3‘:’ Ialtra diagonale *Rombo

~TrAneolo

*trova |'altezza
evarie

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
TrianGoLo — 1 (TRIANGOLO SCALENO)
- *trova il perimetro *Matematica
?
A *trova l'area *Geometria
/_./—’ o - etrova il perimetro o l'area X 1.0 [*Poligonie
< *trova un lato cerchio
=0
s trova la base *Triangolo

Pag. 63 di 108




Aggiornato il 18/02/25

Indice

TriANGOLO

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
TriaNGOLO — 2 (TRIANGOLO ISOSCELE)
= trova il perimetro *Matematica
\\ *trova l'area *Geometria
/ etrova il perimetro o l'area X 1.0 [*Poligoni e
£ *trova un lato cerchio
=y ot
rova la base i
i : *Triangolo
*trova l'altezza
evarie
TriaNGOLO — 3 (TRIANGOLO EQUILATERO)
- etrova il perimetro *Matematica
| *trova l'area *Geometria
f/\\ - trova il perimetro o I'area X 1.0 |*Poligonie
L strova il lato cerchio
=0 ot
rova la base ;
i ’ *Triangolo
*trova l'altezza
evarie
TriaANGOLO — 4 (TRIANGOLO RETTANGOLO)
= etrova il perimetro *Matematica
*trova l'area *Geometria
*trova il perimetro o I'area X 1.0 |*Poligonie
trova il lato cerchio
=0
s *trova la base *Triangolo
etrova l'altezza
evarie
TriaNGOLO — 5 (TRIANGOLO RETTANGOLO)
= .
- *trova l'ipotenusa *Matematica
; *trova l'altezza *Geometria
‘\ x etrova la base X 1.0 |*Poligonie
S *trova la misura che manca cerchio
rova il perimetro i
i : p *Triangolo
*trova l'area
evarie
TriANGOLO — 6 (TRIANGOLO ISOSCELE)
7,
- *conoscendo base e lato, trova 'altezza «Matematica
” econoscendo base e lato, trova I'area sGeometria
N x econoscendo base e altezza, trova il lato X 1.0 [*Poligoni e
£ N s econoscendo base e altezza, trova il perimetro cerchio
O leconoscendo lato e altezza, trova la base *Triangolo
i 7 g
econoscendo lato e altezza, trova I'area
evarie

Sintesi

Stampa

vocale | report Versione Percorso
AKURO
eInserire nella griglia i numerida 1 a9 in modo
che la somma corrisponda ai numeri inseriti nelle X 1.0 *Matematica
: *Giochi

caselle grigie
| numeri non possono essere ripetuti nelle
righe / colonne
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~Glocw

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso
GIOCHI CON I DADI
e M- | - [|*Finoa30-Undadoentro5 )
v o *Fino a 30 — Avanti e indietro 2.5 °Matemahca
SR 4 SH *Fino a 30 — Due dadi *Giochi
*Fino a 90 — Dado a 10 facce
*Fino a 90 — due dadi
CRUCI-NUMERO
erealizzare cruciverba di operazioni -I\/!ater.natica
*sono presenti piu livelli *Giochi
epossibilita di stampa del cruciverba
T | T 2 [ 1 25 *Matematica
vl hwilel=ls]» v [BLOCCHI L
= *Giochi

St St leComporre il numero obbietivo (vari livelli)

*Comporre rapidamente il numero

{;) CLICCA NUMERO

*Matematica
*entro 10 2.0

*Giochi
*entro 20
tabelline
Gioco peL Tris
— IR *Gioco del Tris ( addizioni / Sottrazioni /
el e e . . . . )
E“;’ il mol'tl.pl.lcazmm an vari campi numerici / numeri «Matematica
5152 (53] 5ea positivi e negativi) «Giochi
| Tooes af Fosss | *Gioco a coppia: viene proposto a turno il
o | numero-risultato: cliccare
*Obiettivo del gioco: colorare tre caselle adiacenti
SALTARELLO P
*Obiettivo del gioco: invertire la posizione dei e GIoch
canguri

SISTEMA METRICO DECIMALE

Sintesi | Stampa :

vocale | report Versione Percorso
IMISURE DI LUNGHEZZA *Matematica
eriordinare/sistemare marche e nomi X 2.5 *Seconda pagina
einserire nell’abaco Sistema metrico
eequivalenze decimale
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SISTEMA METRICO DECIMALE

rispettando la marca (Kg, hg e g)

Sintesi | Stampa q

vocale | report Versione Percorso
M ISURE DI CAPACITA *Matematica
eriordinare/sistemare marche e nomi X 25 *Seconda pagina
einserire nell’abaco *Sistema metrico
eequivalenze decimale
M isure b1 mAssA - pAL K6 AL MG *Matematica
eriordinare/sistemare marche e nomi X 2.5 *Seconda pagina
einserire nell’abaco *Sistema metrico
eequivalenze decimale
M isurRE DI MASSA - DAL MG AL G *Matematica
eriordinare/sistemare marche e nomi X 25 *Seconda pagina
e*inserire nell'abaco *Sistema metrico
eequivalenze decimale
MISURE DI MASSA *Matematica
eriordinare/sistemare marche e nomi X 25 *Seconda pagina
einserire nell’abaco *Sistema metrico
eequivalenze decimale
BiLancia *Matematica

*Seconda pagina

*Pesare sulla bilancia ed inserire il peso esatto X 2.0

*Sistema metrico
decimale

Sintesi

Stampa 5
vocale | report Versione Percorso
ISTIMA SULLA LINEA *Matematica
fll l*Individuare la posizione di un numero 1.2 |+Seconda pagina
ecampi numerici diversi *La stima
*Matematica
4 soMME — DUE ADDENDI «Seconda pagina
= estimare risultati delle somme eLa stima
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LA stimA

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
..... *Matematica
4 SsOMME — TRE ADDENDI «Seconda pagina
= estimare risultati delle somme ela stima

Sintesi
vocale

Stampa
report

GRrAFICI

Versione

Percorso

GRAFICI A BARRE

eleggi il valore (entro 10)
eleggi il valore (entro 20)

*Matematica
*Seconda pagina

eleggi il valore (entro 10)
eleggi il valore (entro 20)

L
I — einserisci la legenda (entro 10) °Graf'!c!
einserisci la legenda (entro 20) *Grafici a
s ecolora le barre (entro 10) *barre
ecolora le barre (entro 20)
GRAFICI A TORTA *Matematica

*Seconda pagina
*Grafici

eleggi il valore (entro 20)
einserisci la legenda (entro 10)
einserisci la legenda (entro 20)
ecolora le barre (entro 10)

ecolora le barre (entro 20)

e einserisci la legenda (entro 10) *Grafici a
Pl einserisci la legenda (entro 20) torta
GRAFICO | PUNTI
=" eleggi il valore (entro 10) *Matematica

*Seconda pagina
*Grafici

*Grafici a

*punti

OPERAZIONI ALGEBRICHE

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
{+1)-0+61= BRI =
*Matematica
s OPERAZIONI ALGEBRICHE *Seconda pagina
~ |[*Somme e moltiplicazioni algebriche *Operazioni
s algebriche
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Indice

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
ITALIA
aa eimparare i nomi delle regioni
ericostruisci I'ltalia / colora le regioni
SRR - BRIl scapoluoghi di regione eArea
: *abbina regioni e capoluoghi 3.0 antropologica
;*‘—J_ - _| *imparare i nomi delle citta
ecitta del nord / centro / sud / tutta Italia
*puzzle
*immagini delle citta
TLANTE
*Europa, Asia, Africa, Nord America, Sud America, e Area
Oceania, Unione Europea 3.0 antropologica
B-Puzzle, Trova lo stato, Che stato &?, Abbina le
capitali, Trova le capitali, Bandiere
*Area
SEGNALI STRADALI X 3.0 .
antropologica

IL TEmPO

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
Wi OroLoGIO
(]
*solo ore
- &) i~ *ora e mezz'ora *Area
- equarti d’ora X X 3.0 | antropologica
i| ?J :/J o5 minut *ll tempo
etutti i minuti
*orologi analogico e digitale
GIORNI E MESI
eriordina i giorni della settimana eArea
. |*ciclo dei giorni della settimana 2.0 | antropologica
=== leriordina in mesi dell’anno *Il tempo
~ |*ciclo dei mesi dell'anno
= |l'agenda
LINEA DEL TEMPO A
rea
*Costruire linee del tempo X 2.0 | antropologica
] eIndicazioni nel video (Informazioni / Indicazioni *Il tempo
__ | d’uso)
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ORDINE TEMPORALE

Sintesi | Stampa 3
oo | e Versione Percorso
*Area
Braccio b1 FERRO .
antropologica
*Visualizzare brevissimi clip video e riorganizzare *Il tempo
. || in sequenza le immagini 2.5 |.ordine
|*3/4 /5 immagini temporale
*Area
Darry Duck .
antropologica
*Visualizzare brevissimi clip video e riorganizzare *Il tempo
in sequenza le immagini 2.0 |.ordine
*3/4/5 /6 immagini temporale
*Area
CaArTOON .
antropologica
*Visualizzare brevissimi clip video e riorganizzare *Il tempo
in sequenza le immagini 2.0 |.ordine
*3/4/5 /6 immagini temporale
ORDINE TEMPORALE 3° *Area
' |*Riorganizzare in sequenza le immagini antropologica
("animazione & il feedback dopo I'esatto 3.0 “ll tempo
riordinamento) Y |*Ordine
T *3 /4 /5 immagini temporale
"I ORDINE TEMPORALE 4° eArea
= : *Riorganizzare in sequenza le immagini antropologica
mn‘ ("animazione ¢ il feedback dopo l'esatto 3.0 *Il tempo
- riordinamento) Y |*Ordine
Gal A *3 /4 /5immagini temporale
*Area
E : g i
| — o s L’ORDINE DELLE FRASI antropologica
X X 2.0 |lltempo
: ~ |*sequenze di tre / quattro / cinque frasi SO
ﬂ temporale
Lo spazio

VARI sPAZIO

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

LA COCCINELLA

ePercorsi utilizzando le frecce

1.0

*Area
antropologica
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VARI sPAZIO

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
IL BRUCO *Area
sPercorsi utilizzando le frecce 1.0 | antropologica
Davanti /DieTRo — PELUCHE
*Chi c’e davanti?
~ [*Chi c’é dietro?
*Chi c’é davanti/dietro?
*E’ davanti - & dietro *Area _
" *vero o falso 3.0 antropgloglca
“letrova I'immagine esatta *Lo spazio
#i/+Chi & davanti/ dietro a tutti?
*Chi & proprio davanti/dietro?
*Tabelle varie
esistema le palline
Davanti /DieTro — Automositl
*Chi c’e davanti?
HeChi c’e dietro?
*Chi c’@ davanti/dietro? eArea
*E’ davanti — & dietro 3.0 | antropologica
evero o falso *Lo spazio

Metrova I'immagine esatta
*Chi & davanti/ dietro a tutti?
*Chi & proprio davanti/dietro?

*Tabelle varie

DesTRA - SINISTRA

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
*Ar
DRAGHI ea .
antropologica
*Attivita didattiche sui concetti topologici destra e 1.0 *Lo spazio
sinistra. *Destra Sinistra
*Area
LE MIE MANI ,
antropologica
»Attivita didattiche sui concetti topologici destra e 1.0 +Lo spazio
sinistra. *Destra Sinistra
*Area
I miEI PIEDI .
antropologica
*Attivita didattiche sui concetti topologici destra e 1.0 *Lo spazio

sinistra.

*Destra Sinistra
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DesTrRA - SINISTRA

Sintesi | Stampa g

ezl | e Versione Percorso
IN PALESTRA «Area
*Gioco del modello antropologica
*Chi ha sbagliato? 1.0 Lo spazio
eIndovina chi...? *Destra Sinistra
*Tabelle

EL LABIRINTO eArea
Attivita di orientamento in un percorso 1.0 antropc?logica
eutilizzando il joystick virtuale Lo spa2|9 '

eutilizzando i blocchi di codice *Destra Sinistra

*Area
A DESTRA... A SINISTRA ... antropologica
Attivita sull'uso di destra sinistra in relazione a chi 1.0 «Lo spazio

guarda. eDestra Sinistra

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
. DenTrO FUORI — 1°
| - i 1 R
- e o~ ["Quale &dentro? “Area
A *Quale & fuori? X 26 antropologica
e i *Quale & dentrg/fuorl O LLo spazio
|—| *E’ dentro/fuori eDentro e fuori
| | |*vero o falso
*tabelle
- DEeNnTRO FUORI — 2°
T 24 : i . 5
‘E ::; LR = '."."" * "f_.".‘.:_ ‘Quale ? dentzro. cArea
TR B *Quale e fuori? antropologica
ol o2 JBE *Quale & dentro/fuori X 2.6 | .
E=mred = U= X Lo spazio
|i| °E’ dentro/fuori *Dentro e fuori
| |*vero o falso
*tabelle
- w2 i DenTRO FUORI — 3° *Area
- - *Dentro nel rosso / dentro nel blu X 2.6 antropologica
|:—— *Vero e falso *Lo spazio
g | oTabe”e *Dentro e fUOri
A DenTrO FUORI — 4°
Az e - i o *Area
e S ~  [*Dentro nel rosso / dentro nel blu (insiemi antropologica
- intersecanti) X 2.6 Lo spazio
ﬂ | Vero e falso *Dentro e fuori
! =l |eTabelle
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Indice

Sintesi | Stampa 3
vocale report Versione Percorso
| - Sopra soTTo — 1
!’ b LA .
[E=E i *Quale é sopra/sotto Area
| =R = E s X 2.6 | antropologica
| Si—— sl *E sopra — e sotto . p . g
- ' svero o falso sLo spazio
*trova I'immagine esatta *Sopra Sotto
: '~ |SopPra sorT0 — 2
Ao AEE -Il!' -8 !ll; .cﬁ:r . . .A
smemssim’ |_pesimms w e ol leQuale @ sopra/sotto a tutti? rea
_ |Quale & sopra/sotto a ...? X 26 antropc?loglca
- |*E’ sopra / & sotto *Lo spazio
*\ero o falso *Sopra Sotto
*Tabella
*Area
SopraA soTTo — 3 antropologica
. X 2.6 | 0rone
*Tabelle e utilizzo di simboli 0 spazio
*Sopra Sotto

IN ALto — IN BASSO

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
Paconcing — 1 "Area .
o _ antropologica
-Qu.ale éin falto/ln basso? X 2.6 |*Lo spazio
*E’ in alto / in basso eln alto —In
evero o falso basso
PaLLoncing — 2
*Quale & piu in alto /pil in basso di tutti? *Area _
*Chi & appena pil in alto /appena pil in basso di antropologica
2 X 2.6 |*Lo spazio
- |*E’ piu in alto / & pil in basso *Inafto —In
s\ero o falso basso
*Tabella
; : *Area
Lisiwy antropologica
Pactoncint — 3 .
. . . X 2.6 |*Lo spazio
? *Tabelle e utilizzo di simboli eln alto — In
_. basso
: = N | *Area
, = ;ﬁ - %, In ALTo IN BASso — 1 .
i A e . . antropologica
L. !g 5 L % X ‘gyale e |n'a|t0/|n baSSO? X 2.6 *l 0 Spazio
Ll *E in alto / in basso eln alto — In
III *vero o falso basso
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IN ALto — IN BASSO

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
In AtTo IN BAsso — 2
*Quale & piu in alto /piu in basso di tutti? *Area ‘
*Chi & appena pil in alto /appena pil in basso di antropologica
w? X 2.6 |*Lospazio
*E’ piU in alto / & piu in basso *Inalto—In
*\ero o falso basso
*Tabella
*Area
antropologic
In ALTo In BAsso — 3 opologica
X 2.6 |*Lo spazio
*Tabelle e utilizzo di simboli eln alto — In
basso
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VARI

Vari
Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
Forza 4 1.0 Vari
egioco per due persone )
L Labirinti
L‘._l_ Spostarsi utilizzando t tasti freccia X 3.0 [*Vari
[ | [
.4
Qo |
V@ % .~ 2]
o ABBINAMENTI LOGICI
TT“I ge 2.0 |eVari
'l *Abbinare tra loro immagini (tra 3,4,5 alternative)
v/ 8
IMESCOLA | COLORI
*Mescolare tra i loro i sei colori forniti per 1.0 *Vari .
realizzarne altri e colorare i disegni. *Seconda pagina
*E possibile salvare e recuperare i colori realizzati.
CoLoRrissimi 1.0 *Vari
_ |*Puzzle di colori (tre livelli di difficolta) "~ [*Seconda pagina
APE E FIORI 1.0 *Vari
«Cliccare sulle celle per realizzare il percorso "~ [*Seconda pagina
IN GARAGE Vari
eLeggere le frasi e sistemare le automobili X X 2.5 «Seconda pagina
seguendo le informazioni
Suboku 2.0 *Vari
*Sudoku con varie facilitazioni e livelli "~ |*Seconda pagina
Livalis 4 veaT
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VaRrI

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

PARCHEGGIO 2.0 *Vari
«Porta 'auto fuori dal garage "~ |*Seconda pagina
Facce Burre
Bl [ afel| B srealizzare liberamente facce Sy
— 'ricorda Ia faCCia 2'0 oSeconda pagina
oou | (LO) ecopia la faccia
eidentikit
ih 16 4 2
2048 )
: : - *Vari
el *Abbinare i numeri uguali utilizzando le frecce 1.0 «Terza pagina
cursore
CREAPERSONAGGI 1.0 *Vari
j *Creare personaggi modificando i parametri "7 |*Terza pagina
CriccACuBETTI
*Riprodurre la posizione dei cubetti della griglia 1.0 *Vari
modello (le griglie dopo i primi due livelli sono *Terza pagina
ruotate in modo diverso)
ISEGNI ANIMATI
*Sperimenta cosa succederebbe se i tuoi disegni
venissero trasformati in oggetti fisici reali. )
Disegna sullo schermo: mentre disegni la scena 1.0 *Vari _
rimane bloccata. Quando rilasci il mouse la *Terza pagina
scena si anima: gli oggetti occupano uno spazio,
hanno un peso e rispondono alla legge di
gravita.
. oo =
vs !
IZ"&H m s Amicr
AwiR
*Attivita con le immagini di persone conosciute 1.0 |*Vari

m ﬂ g a
DaniELE

BazBARS AKAME

Aairn

Wamie

(vanno inserite proprie immagini)
*Riconoscere, abbinare, puzzle
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VaRrI

Sintesi
vocale
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TETRIS

etetris finalizzato a "giocare con i tetramini"
senza che il gioco diventi mai troppo difficile.

Il tetris non cambia velocita con il proseguire del
gioco; la velocita puo essere impostata (anche
durante il gioco).

*E possibile optare anche per la visibilita o meno
del profilo del tetramino in basso e della griglia
guadrata.

1.0

*Vari
*Terza pagina

PuzzLe E 0SSERVAZIONE

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

PuzzLE

*Puzzle classico, a trascinamento e a scambio
*E possibile inserire le proprie immagini

4.0

*\ari
*Puzzle e
osservazione

(a7}
MiniPuzzie

*Puzzle con pochissime tessere (massimo 6) da
trascinare su umbra dell'immagine da
ricostruire. Al termine di ogni puzzle breve clip
video

1.0

*Vari
*Puzzle e
osservazione

GIOCA CON LE IMMAGINI

*Ombre: trascinare I'immagine sulla sua ombra.

encastri: trascinare I'immagine nell'incastro /
abbinare le due immagini che si completano

*Due parti: abbinare le due parti di un'immagine
tagliata in orizzontale - verticale — diagonale

*Rotazioni: riconoscere |'immagine orientata
come il modello

*Alfabetiere: abbinare I'immagine con I'niziale
del suo nome (maiuscolo / minuscolo —
stampato / corsivo)

e utilizzare le impostazioni per scegliere il numero

di celle da utilizzare e il tipo di immagini.

=]

ax i ¢
Ok 1D
®% 4§

Fod b2

1.0

*Vari
*Puzzle e
osservazione

TANGRAM

*Gioco del tangram sia libero che con modelli
facilitati

2.0

*Vari
*Puzzle e
osservazione
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ATTENZIONE
Sintesi | Stampa .
Vocale. | report Versione Percorso
TROVA LE DIFFERENZE
*trovare cosa manca nella seconda immagine o\/ari
X 1.5 |*Vari
trovare la differenza tra due immagini «Attenzione
*trovare differenze tra due immagini
*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 1 .
*Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 *Trova i disegni
evidenzia I'immagine del modello uguali
*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 2 .
*Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 *Trova i disegni
evidenzia I'immagine del modello uguali
*Vari
TROVA I DISEGNI UGUALI - 3 .
1 *Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X S5 «Trova i disegni
evidenzia I'immagine del modello uguali
*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 4 .
*Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 *Trova i disegni
evidenzia I'immagine del modello uguali
*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 5 .
*Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 «Trova i disegni
evidenzia I'immagine del modello uguali
*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 6 .
*Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 *Trova i disegni
evidenzia I'immagine del modello uguali
*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 7 *Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 |*Trovaidisegni
evidenzia I'immagine del modello uguali

ok EE Ak kR

*Seconda pagina
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Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
|| 4 |6 T . *Vari
S (S| B8 (TTT & (T L2 (Trova 1 DIsEGNI UGUALI - 8 *Attenzione
o T ﬁ *Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 |Trovai disegni
a— ) L . ;
b g evidenzia 'immagine del modello uguali
*Seconda pagina
allalys 19| *Vari
{ S 'l P TROVA I DISEGNI UGUALI - 9 *Attenzione
. 7 / w | . | *Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 |Trovaidisegni
A Cl g ; . o E ; uguali
== evidenzia I'immagine del modello 8
*Seconda pagina
-' vl & | DIENE *Vari
lGle v | =L 19 | [TRova 1 piseGht uGuaLr - 10 «Attenzione
_ © 1@ @ It = | lePremere spazio quando la cornice rossa X 1.5 |Trovaidisegni
L2 L al Alee evidenzia 'immagine del modello uguali
*Seconda pagina
*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 11 *Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 -Trova'i disegni
evidenzia 'immagine del modello uguali
*Seconda pagina
*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 12 *Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 |Trovaidisegni
evidenzia 'immagine del modello uguali
*Seconda pagina
Hl1[bp[afu "
TROVA LE LETTERE UGUALI - 1 .
o) Z V Q| Q *Attenzione
clalalT]z *Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 |*Trova le lettere
evidenzia la lettera del modello : ;
uguali
OIMJSJE]D g
SIPMIT|IB|T|E wari
PIVIP M|B|R|M|[TrRova LE LETTERE UGUALI - 2 )
*Attenzione
VIUIH|G|[A[D]|T |Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 Trova le lettere
Z|/B|H|I |T|H|T||evidenza lalettera del modello : uguali
n e e g t T 3 *Vari
ROVA LE LETTERE UGUALI - .
S5 f (o] Vv (¢ i ) *Attenzione
S f c C f -Prtjzmert.e spazio quando la cornice rossa X 1.5 |*Trova le lettere
evidenzia la lettera del modello uguali
mjcjoj]lb]c
L = . 2 * ko x £ L
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ATTENZIONE
Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
uldfc|l|e]|f]le ari
u/'plz|e|m|b | q|TrRova Le LETTERE UGUALI - 4 «Attenzione
f p v|r|n/|e| f|lpremere spazioquando la cornice rossa X 1.5 |*Trova le lettere
i|e|e|o|e| e || evidenzialaletteradel modello ' uguali
N *\ari
ATTIVITA DI ATTENZIONE «Attenzione
"""""" *Varie attivita che chiedono ri reagire quando X 2.0 [Trova le lettere
viene visualizzato un determinato elemento. ' uguali
MemoriA
Sintesi | Stampa :
o report Versione Percorso
MEmoRry
A2 At i |*Immagini immagini / Immagini e testo / Testo e eVari
ﬂ[ﬂ| o $|a testo 4.0 |Giochi di
el . | o] | I__ll*Possibilita di inserire registrazioni vocali e suoni memoria
-Possibilité di utilizzare carte scoperte
_|*Possibilita di realizzare memory personalizzati
T : o
B
= - *Vari
MEemoria 1 L
X 1.5 [Giochidi
*Ricordare I'elemento visto memoria
A .
'a_ *Memoria
ohu
e S AN *Vari
MEemoria 2 X 1.5 *Giochi di
*Ricordare I'elemento visto ) memoria
:_a *Memoria
= L3 *Vari
MEemoria 3 X 15 *Giochi di
e *Ricordare I'elemento visto ’ memoria
*Memoria
Gioco per Kim con immaGing - 1°
*\Vengono visualizzate tre immagini che vanno *Vari
poi riconosciute in un insieme di 15. *Giochi di
*Nell'insieme di 15 le immagini mantengono la X 1.5 | memoria
stessa posizione (quindi pud essere *Gioco del Kim
memorizzata la posizione, anche se non con immagini
I'immagine).
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Indice

Gioco peL Kim con immAGInI - 2° *Vari
*Vengono visualizzate tre immagini che vanno *Giochi di
poi riconosciute in un insieme di 15. 1.5 | memoria
*Nell’insieme di 15 le immagini non mantengono *Gioco del Kim
la loro posizione. ECIIIIE STl
Gioco pet Kim con immaGini - 3° *Vari
*Vengono visualizzate quattro immagini che *Giochi di
vanno poi riconosciute in un insieme di 15. 1.5 | memoria
*Nell’insieme di 15 le immagini non mantengono *Gioco del Kim
la loro posizione. con immagini
Gioco peL Kim con immaGini - 4° *Vari
*Vengono visualizzate cinque immagini che *Giochi di
vanno poi riconosciute in un insieme di 15. 1.5 | memoria
*Nell'insieme di 15 le immagini non mantengono *Gioco del Kim
la loro posizione. G finetin
Gioco per Kim con iMmAGINI - 5° *Vari
*Tre immagini, pit complesse da memorizzare *Giochi di
delle precedenti (sono tutte abitazioni). 1.5 | memoria
*Nell’insieme di 15 le immagini non mantengono *Gioco del Kim
la loro posizione. con immagini
*Vari
Gioco peL Kim con iMmAGINI - 6° *Giochi di
*Abitazioni, con quattro immagini da 1.5 | memoria
riconoscere. *Gioco del Kim
con immagini
*Vari
Gioco pet Kim con immaGini - 7° *Giochi di
*Disegni geometrici, con tre immagini da 1.5 | memoria
riconoscere. *Gioco del Kim
con immagini
*\ari
Gioco peL Kim con immAaGInI - 8° *Giochi di
*Disegni geometrici, con quattro immagini da 1.5 | memoria
riconoscere. *Gioco del Kim
con immagini
*\Vari
Gioco pet Kim con LETTERE - 1° L
*Giochi di
*Vengono mostrate tre immagini (& possibile 1.5 | memoria
impostare il tempo). Riconoscere le tre «Gioco del Kim
immagini tra altre. con lettere
*Vari
Gioco per Kim con LETTERE - 2° L
*Giochi di
*\/engono mostrate quattro immagini (e possibile 1.5 | memoria
impostare il tempo). Riconoscere le quattro eGioco del Kim
immagini tra altre. o et
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*Vari
Gioco per Kim con LETTERE - 3° «Giochi di
*\Vengono mostrate cinque immagini (€ possibile X 1.5 | memoria
imposta- re il tempo). Riconoscere le cinque «Gioco del Kim
immagini tra altre. con lettere
*Vari
Gioco peL Kim con LETTERE - 4° «Giochi di
*\/engono mostrate tre immagini (&€ possibile X 1.5 | memoria
impostare il tempo). Riconoscere le tre eGioco del Kim
immagini tra altre. con lettere
° *\ari
Gioco peL Kim con LETTERE - 5 «Giochi di
*Vengono mostrate quattro immagini (& possibile X 1.5 | memoria
impo- stare il tempo). Riconoscere le quattro «Gioco del Kim
immagini tra altre. con lettere
° *Vari
Gioco peL Kim con LETTERE - 6 «Giochi di
*Vengono mostrate cinque immagini (& possibile X 1.5 | memoria
imposta- re il tempo). Riconoscere le cinque «Gioco del Kim
immagini tra altre. con lettere
GuroCALcoLA Vari
*Memoria di lavoro: ascoltare e memorizzare le «Giochi di
indica- zioni per inserire le cifre. Il numero di 1.0 | memoria
cifre da inserire puo essere personalizzato
Torino GoLOSO oVari
*Ricorda cosa piace al topino 1.0 lGiochi di
*Metti in bocca al topino quello che gli piace e memoria
getta il resto nel cestino
Suoni
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
;hi P _'i| gﬂilj . Suom
LB M S
Do sl SRl e || Sty .ascolta . .
AY = bi ; | eascolta tra 6 2.1 ok i
(=X IslEals 90 " [Suoni
B ericonoscitra 2, 3,4, 6
eordina
‘" ;;1 AcuTo 0 GRAVE?
‘ _ _ eordinamenti 2.0 *Vari
= ™~ it H : . - * *Suoni
- <l LU ;':lbblnlamentl di suoni
I *la scala
=a
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Suoni
Sintesi | Stampa ]
o report Versione Percorso
& - w, o FORTE 0 DEBOLE?
sordinamenti 2.0 *Vari .
= T ® _*_ |*abbinamenti di suoni *Suoni
Qa o o *) | a
*la sca
(] x|
__“I
g a LunGo o BREVE? 2.0 *Vari
» a eordinamenti "7 [*Suoni
= B
! | STRUMENTI
o N
) = *Vari
o - \“ _' ascolta tra 6 2.0 eSuoni
g ericonoscitra2,3,4,6
... |*ordina
RiTMI SONORI
— —— - sl °Ritmia 3,4,5e 6
*Ascolta 2.0 *Vari
«Karaoke muto *Suoni
’;‘ sImmagine esatta
*Abbina
GiocHi b1 Enrico
Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
SALTO DEL CAVALLO eVari

*Spostare il cavallo in modo da colorare il piu
caselle possibile

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico

DAMIGIANE

*Travasare per disribuire le quantita

*Vari
*Seconda pagina
*Giochi di Enrico

CRUCIPIXEL

*Realizzare il disegno seguendo lo schema (i
numeri a lato della griglia indicano quante
caselle sono colorate nella riga/colonna)

*Vari
*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
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GiocHi b1 Enrico
Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
e
. TRE scATOLE .
*\ari
Moasg. e *Travasare i sassolini da una scatola all’altra in «Seconda pagina
modo che ogni scatola ne contenga 8 S GIOChITIEN T ICo
(indicazioni all’'interno del programma)
- CAVALIERI .
: *Vari
*Un castello & protetto da 8 torri di guardia. «Seconda pagina
*24 cavalieri devono distribuirsi sulle torri in «Giochi di Enrico
modo che ogni lato sia difeso da 9 di loro.
SoLiTArRIO
K ¥ *Posizionare pil carte possibili sulla griglia. eVari
*Ogni carta adiacente deve avere o lo stesso «Seconda pagina
valore ma di segno diverso, oppure medesimo @ &l Erifes
segno ed un valore ‘vicino’ (il 7 puo toccare il 6
e I8, I'asso puo toccare il 2 e il re).
Q- PALLINE

*Le caselle sono unite tra loro da strade.

*Rimettere le palline nelle caselle dello stesso
colore.

*Sono presenti pit schemi.

*Vari
*Seconda pagina
*Giochi di Enrico

FANORONONA

*Gioco di coppia
eIndicazioni all’interno del gioco stesso

*\Vari
*Seconda pagina
*Giochi di Enrico

BartaGLiA NavaLe

¢ possibile giocare in due, oppure con il
computer

*Vari

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Seconda pagina

7 REGINE

*Disporre le regine sulla scacchiera in modo che
non siano sulla stessa riga/colonna/diagonale di
altre regine

*sono presenti piu livelli

*\ari

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Seconda pagina

CRIPTO-FRASE

*Indovinare la frase crittografata (senza schema,
ma con possibilita di richiedere aiuto)

*Vari

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Terza pagina
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GiocHi b1 Enrico
Sintesi | Stampa ;
vocale | report Versione Percorso
*\ari

Virus

*Scopo del gioco e “propagare il virus” (colorare
il maggior numero di celle con lo stesso colore).

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Seconda pagina

SUPERNUMERIX

ecolorare le celle (indicazioni all’interno del
gioco)

*\ari

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Seconda pagina

Vie

eInserire i numeri da 0 a 7 in modo che due
numeri consecutivi non siano collegati da una
linea

*\Vari

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Seconda pagina

LincoTTI

*Pesa i lingotti per scoprire quale ¢ falso

*\ari

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Seconda pagina

*NIM

*Si gioca con 16 fiammiferi disposti su 4 file: le
file comprendono 7, 5, 3 e 1 fiammiferi. Ad ogni
mossa un giocatore puo prendere quanti
fiammiferi vuole, ma sempre e solo da una fila.
Vince chi costringe I'avversario a prendere

I'ultimo fiammifero.

*\ari

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Seconda pagina
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Lincua2

Indice

cliccando sull'immagine e possibile ascoltare il
nome dell’'immagine

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
| IScrivilMMAGINI BASE
*Elaboratore di testo con inserimento X X 3.0 *Lingua 2
automatico di immagini e lettura sincronizzata *Inglese
tramite sintesi vocale
| Scrivilmmaagini 2
*Alcuni strumenti in piu rispetto al precedente, X X 3.0 *Lingua 2
tra cui la correzione degli errori ortografici nel *Inglese
testo
r— ;
. , CROSSWORD
i~ 44
- L - . . .. . . . .
B = %" |sParole crociate con definizioni a immagini eLingua 2
| B - *& possibile realizzare/caricare liste di parole X X 2.5 eInglese
e e ) personalizzate
rghs s ke epresente aiuto con sintesi vocale e testuale
o E;') 1 = |ABBINA
== = Abbinare parola / immagine X X 20 *Lingua 2
K ‘l ‘ ¢ possibile realizzare liste di parole *Inglese
eosamsa — — personalizzate
= e i,
IMMAGINI E PAROLE
eascolta la parola (o la frase) abbinata
all'immagine .
ericonosci 'immagine X X 35 *Lingua 2
e *scegli tra due immagini quella corrispondente *Inglese
- C1 alla parola (o alla frase)
= ¢ possibile utilizzare parole oppure frasi
(personalizzabili)
e " |Croze
e  |eTesti bucati X X 4.0 eLingua 2
¢ possibile realizzare propri testi bucati *Inglese
*¢ possibile impostare la sintesi vocale
i ‘. |CrucipuzzLE
' ';ﬂ """ - eschema di 25, 49, 100 e 144 caselle eLingua 2
s *& possibile utilizzare liste personalizzate X X 3.0 eInglese
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Sintesi | Stampa
vocale | report

Versione Percorso

LEGGI TESTO E IMMAGINI

" |*Barra di strumenti che permette di leggere testo
copiato da altre applicazioni, oppure di leggere
testi da immagini tramite OCR (immagini X 2.0 *Lingua 2
presenti sul computer oppure screenshot *Inglese
realizzati utilizzando il programma stesso)

¢ possibile visualizzare una finestra di testo per
la lettura sincronizzata

FRANCESE

Sintesi | Stampa
vocale | report

Versione Percorso

ScrivilMMAGINI BASE

Elaboratore di testo con inserimento X X 3.0 eLingua 2
automatico di immagini e lettura sincronizzata *Francese
tramite sintesi vocale

ScrivilmmacGint 2

*Alcuni strumenti in piu rispetto al precedente, X X 3.0 *Lingua 2
tra cui la correzione degli errori ortografici nel *Francese
testo

i mi: B W CROSSWORD
e g ” *Parole crociate con definizioni a immagini eLingua 2
= & possibile realizzare/caricare liste di parole X X 2.5 Francese
TR 9 personallzz.ate . '
e B SRR *presente aiuto con sintesi vocale e testuale

”{?\ ﬂ = Assina
' 3 % *Abbinare parola / immagine X X 20 *Lingua 2

*¢e possibile realizzare liste di parole *Francese
personalizzate

sorge It =g
e rvans aaner

IMMAGINI E PAROLE

eascolta la parola (o la frase) abbinata
all'immagine

ericonosci I'immagine X X 35 *Lingua 2

escegli tra due immagini quella corrispondente *Francese
alla parola (o alla frase)

*¢ possibile utilizzare parole oppure frasi
(personalizzabili)

 |Croze

*Testi bucati X X 4.0 *Lingua 2
*& possibile realizzare propri testi bucati *Francese
*¢ possibile impostare la sintesi vocale
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FRANCESE

Sintesi | Stampa

e | s Versione Percorso
| fiii i ‘. |CrucipuzzLE
r °§chema di 25, 49, 100 e 144 caselle sLingua 2
b *¢ possibile utilizzare liste personalizzate X X 3.0 eFrancese
] ‘a ~[cliccando sull'immagine & possibile ascoltare il

nome dell’'immagine

LEGGI TESTO E IMMAGINI

" |*Barra di strumenti che permette di leggere testo
copiato da altre applicazioni, oppure di leggere
testi da immagini tramite OCR (immagini X 2.0 *Lingua 2
presenti sul computer oppure screenshot *Francese
realizzati utilizzando il programma stesso)

- [*é possibile visualizzare una finestra di testo per
la lettura sincronizzata

Tepesco

Sintesi | Stampa
vocale | report

Versione Percorso

ScrivilMMAGINI BASE

Elaboratore di testo con inserimento X X 3.0 eLingua 2
automatico di immagini e lettura sincronizzata *Tedesco
tramite sintesi vocale

ScrivilmmacGini 2

*Alcuni strumenti in piu rispetto al precedente, X X 3.0 *Lingua 2
tra cui la correzione degli errori ortografici nel *Tedesco
testo

CESEEENER

CROSSWORD

*Parole crociate con definizioni a immagini eLingua 2

& possibile realizzare/caricare liste di parole X X 2.5
personalizzate

epresente aiuto con sintesi vocale e testuale

*Tedesco

ABBINA

*Abbinare parola / immagine X X 20 *Lingua 2
*¢ possibile realizzare liste di parole *Tedesco
personalizzate

IMMAGINI E PAROLE

eascolta la parola (o la frase) abbinata
all'immagine

ericonosci I'immagine X X 35 *Lingua 2

escegli tra due immagini quella corrispondente *Tedesco
alla parola (o alla frase)

*¢ possibile utilizzare parole oppure frasi
(personalizzabili)
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TeDESco

Indice

presenti sul computer oppure screenshot
realizzati utilizzando il programma stesso)

- [*é possibile visualizzare una finestra di testo per

la lettura sincronizzata

Sintesi | Stampa .
e | s Versione Percorso
‘ f Croze
- b eTesti : eLingua 2
Testibucet st bucat X | X | 40 [
*& possibile realizzare propri testi bucati €desco
2 ¢ possibile impostare la sintesi vocale
e CRrRUCIPUZZLE
':.E """ - eschema di 25, 49, 100 e 144 caselle sLingua 2
i *¢ possibile utilizzare liste personalizzate X X 3.0 eTedesco
] ‘ﬂ ~[cliccando sull'immagine & possibile ascoltare il
= Inome dell'immagine
LEGGI TESTO E IMMAGINI
" |*Barra di strumenti che permette di leggere testo
copiato da altre applicazioni, oppure di leggere )
testi da immagini tramite OCR (immagini X 2.0 *Lingua 2
: *Tedesco

Sintesi

Stampa

SpaGNOLO

personalizzate

vocale | report Versione Percorso
ScrivilMMAGINI BASE
*Elaboratore di testo con inserimento X X 3.0 *Lingua 2
automatico di immagini e lettura sincronizzata *Spagnolo
tramite sintesi vocale
Scrivilmmagini 2
*Alcuni strumenti in pil rispetto al precedente, X X 3.0 *Lingua 2
tra cui la correzione degli errori ortografici nel *Spagnolo
testo
— -
] ’ 8 ol CROSSWORD
- = ‘.J 1 . . .. . . . .
. ". [ % @3 |*Parole crociate con definizioni a immagini eLingua 2
. il ma 4 *& possibile realizzare/caricare liste di parole X X 2.5 «Spagnolo
e e 9 personalizzate
gL bs : epresente aiuto con sintesi vocale e testuale
o : dﬁ |
= ) &u} = |ABBINA
3 \ ~ *Abbinare parola / immagine X X 25 *Lingua 2
¥ = *& possibile realizzare liste di parole *Spagnolo
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SpaGNOLO

Sintesi | Stampa

vocale report Versione Percorso

IMMAGINI E PAROLE

eascolta la parola (o la frase) abbinata
all'immagine

ericonosci I'immagine X X 35 *Lingua 2

escegli tra due immagini quella corrispondente *Spagnolo
alla parola (o alla frase)

¢ possibile utilizzare parole oppure frasi
(personalizzabili)

‘ Croze

*Testi bucati X X 4.0 *Lingua 2
*& possibile realizzare propri testi bucati *Spagnolo
2 *e possibile impostare la sintesi vocale

LA AVIEEA IS LIN IR TG,

1

i

et CruUCIPUZZLE
eschema di 25, 49, 100 e 144 caselle

. eLingua 2
B
¢ possibile utilizzare liste personalizzate X X 3.0 «Spagnolo
' ﬂ *[cliccando sull'immagine e possibile ascoltare il
nome dell'immagine
LEGGI TESTO E IMMAGINI
" |Barra di strumenti che permette di leggere testo
copiato da altre applicazioni, oppure di leggere )
testi da immagini tramite OCR (immagini X 20 *Lingua 2
presenti sul computer oppure screenshot *Spagnolo

realizzati utilizzando il programma stesso)
- [*é possibile visualizzare una finestra di testo per
la lettura sincronizzata
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CobinG

Per I'utilizzo di Blockly consiglio il testo “Aftivita di coding nella scuola primaria”.

Sintesi

Stampa

eraggiungere (e mangiare) la carota

vocale | report Versione Percorso
TROVA LE CAROTE *Coding
1.9 *Blockly

*Betta Coniglietta

QUALE CAROTA?

°1...6

* sono presenti pill carote: scegliere quale man-
giare

*Coding
*Blockly
*Betta Coniglietta

Massimo ... BLoccHi - 1°

*1..6

*scegliere la carota che si puo mangiare con il
massimo di un numero di blocchi

*Coding
*Blockly
*Betta Coniglietta

*Riordina i blocchi - 1°

*1...6

*i blocchi sono gia presenti nell’area di lavoro.
*vanno riordinati per realizzare il diagramma di
flusso.

*Coding
*Blockly
*Betta Coniglietta

OTTIMIZZA IL CODICE

°1...6

*il diagramma di flusso e gia presente, ma vi
*sono istruzioni inutili. Eliminarle.

*Coding
*Blockly
*Betta Coniglietta

TANTI PASSI

°1..4

einserita una nuova istruzione che permette di
calcolare il numero dei passi.

*Coding
*Blockly
*Betta Coniglietta

- Massimo ... BLoccHI - 2°

*1..5

*¢ possibile fare pil passi con un’unica
istruzione.

*scegliere la carota che si puo mangiare con il
massimo di un numero di blocchi

*Coding
*Blockly
*Betta Coniglietta
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Brockiy: Betta CONIGLIETTA

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso
_ IRiorpINA 1 BLOCCHI - 2°
°1...7
«& possibile fare pili passi con un’unica *Coding
istruzione. *Blockly
*i blocchi sono gia presenti nell’area di lavoro. *Betta Coniglietta
*Vanno riordinati per realizzare il diagramma di
flusso.
Usa ... BLoCCHI «Coding
°1..4 *Blockly

eraggiungi una carota utilizzando tutti i blocchi

*Betta Coniglietta
presenti sulla scrivania

BETTA TORNA A CASA *Coding
°1..12 *Blockly

*Realizzare il percorso *Betta Coniglietta

BETTA SBAGLIA STRADA: AIUTALA! .
*Coding

*Blockly
*Betta Coniglietta

*1 —2 : 1 blocchi sono gia sistemati, ma sono
presenti errori nelle variabili - Correggere gli
errori

Brockiy: MLy

Sintesi | Stampa )

vocale | report Versione Percorso
Mty *Coding
"4 *Blockly
*Aiuta Milly a raccogliere i fiori (sequenze lineari) *Milly

Brockiy: RanoccHiA

%’ggz ng;gno’rf Versione Percorso
-~ AIUTA RANOCCHIA A RAGGIUNGERE LA NINFEA
*1 : Una sola rotazione -partenza da sud *Coding
*2 : Partenza da est *Blockly
*3 : partenza da ovest *Ranocchia
*4 : Partenza da nord
* 1*5 ... 12 : labirinti vari
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Brockiy: RanoccHiA
Sintesi | Stampa ]
vocale | report Versione Percorso
ALTRI STAGNI
. |*1 : ruotare una o piu volte (rotazioni di 60°) — la
distanza e sempre di un passo _
*2 : ruotare — la distanza & sempre di un passo *Coding
*3 —4 -5 :| passi sono anche pil di uno *Blockly _
*si ruota solo una volta (impostando il numero di *Ranocchia
volte)
*6 ... 12 : Puo essere necessario ruotare piu volte
(impostando il numero di volte)
Sintesi | Stampa :
vocale | report Versione Percorso
RIPETI FINO AL FIORE *Coding
°l...4 *Blockly
«Utilizzare il blocco ‘ripeti’ *Ape logica
AVANTI E INDIETRO *Coding
°1...3 *Blockly
eviene introdotta la variabile avanti e indietro *Ape logica

_Buockwy:Seape

Sintesi | Stampa ]
vocale report Versione Percorso
STRADE .
*Coding
°l..4 *Blockly
econdurre I'automobile in garage «Strade
*| cicli (ripeti) — ripetere numero di volte

CoLLANE

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
= il CoLLANE
= 1 : Colorare le collane . | cicli (ripeti) — ripetere *Coding
fino al termine *Blockly
*2..5: Colorare le collane . | cicli (ripeti) - *Collane
ripetere numero di volte
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Indice
MISSIONE SPAZIALE
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
M IsSIONE SPAZIALE *Coding
°1..3 *Blockly
*Impostare la direzione (angoli) *Missione spaziale
ProBLEMI
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
gn, w5 3. 1k * i
LTy Prosiem 1 Coding
TR ) °Blockly
*Addizioni e sottrazioni «Problemi
Lt
ProBLEMI 2 Gepling
*Blockly
*Moltiplicazioni «Problemi
i
ProBLEMI 3 Coding
*Blockly
' |*Problemi a pili operazioni «Problemi
ProBLEMI 4 *Coding
' |*Euro e costi *Blockly .
|*Problemi a pili operazioni *Problemi
*Coding
PROBLEMI LIBERI *Blockly
*Problemi
TARTARUGA
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
= \Codi
e Riperi 1° oding
*Blockly
*Riprodurre il disegno proposto *Tartaruga
&
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TARTARUGA
ﬁgggfei Srtg:;;;g Versione Percorso
._'Qn = = ToRTTET o)
= RipeTI 2° “Coding
*Blockly
H *Riprodurre il disegno proposto *Tartaruga
._'Qn = = )
::_? RipeTi 3° “Coding
E *Blockly
*Riprodurre il disegno proposto eTartaruga
:_:1_.:“ *Coding
PENNA suU - PENNA GIU *Blockly
i *Tartaruga
._'Qn = = AT
E *Coding
= CoLori *Blockly
*Tartaruga
._'Qn = = ]
'=:" *Coding
- = AncoLi b1 45° - 1 *Blockly
*Tartaruga
== = R
'=:" *Coding
& = AncGoti b1 45° - 2 *Blockly
*Tartaruga
._'Qn = = S
- '=:" *Coding
= AncoLl b1 45° - 3 *Blockly
*Tartaruga
'=:4' *Coding
. = AncoLi b1 45° - 4 *Blockly
*Tartaruga
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TARTARUGA
Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
- 0 ==
B *Coding
2 TARTARUGA LIBERA *Blockly
*Tartaruga
]
i — = -...!

Sintesi | Stampa
vocale | report

Versione Percorso

F A BroccHi Logici «Coding

a *Attivtia di catalogazione e uso dei connettivi

GIOCA CON IL CODICE
Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso

oo

G10CA CON IL CODICE

*Realizzare alcuni giochi utilizzando i blocchi di *Coding
codice

CoDING NEL MAGAZZINO

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
*Coding
CoDING NEL MAGAZZINO «Coding nel
*Attivita di coding relativa all’utilizzo dei numeri magazzino
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DRraPE

Sintesi | Stampa
vocale | report

Versione Percorso

. DRraPE

TR N RIS
v i

*Drape € un programma decisamente “datato” (&
del 1998): la limitazione & la dimensione
(800x600), che rende la finestra molto piccola
su schermi con risoluzioni alte.

*Rimane pero, a mio parere, un ottimo
strumento per alcune attivita di coding.

*Nella pagina del programma sono disponibili

indicazioni d’uso ed esempi di attivita.

*Coding
*Drape
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LIM LiNGUA ITALIANA
Sintesi | Stampa :
vocale | report Versione Percorso
TSRS e e e ag
tuancpills o i b U appans Bnl 1 |QUADERNO A RIGHE
e Lieeol sl T.  |sProgramma che permette la scrittura su un 2.0 |Lim lingua
S [T O — =1 . . L. .. .
T - L2 foglio a righe simile a quello utilizzato nelle
e ol romnalla scena, |_‘ : .
B mablim, imallaala + b fare classi prima e seconda.
wminionrs. a. fansic sonLina oo, somoni, bram ol
RS 1) | e
I l l l ' ' IFANTASIA DI PAROLE
~ = = = [|*Comporre parole / frasi utilizzando i cartellini 2.9 |-Limlingua
*Impostare le sillabe da utilizzare
e
PAROLE crOCIATE 1
Tl & 'Fl'a'z" . .« .. . . P
ohdl ™ - *Parole crociate con definizioni a immagini
o a o & possibile realizzare/caricare liste di parole
s personalizzate 2.0 [Limlingua
*presente aiuto con sintesi vocale e testuale
| 0 1 ¥E I 3
Lonsen - | | |°€ possibile attivare / disattivare il controllo degli
errori
- IPAROLE CROCIATE 2
*Parole crociate con definizioni a immagini
*¢ possibile definire le lettere da utilizzare 1.5 lLim lingua
A *presente aiuto con sintesi vocale
: Lo & possibile attivare / disattivare il controllo degli
& ! | errori
A
i, - ﬂ
a ABBINA
5] o *Abbinare le parole con I'immagine 1.0 fLimlingua
3 g s . Lps
(2 < *E’ possibile selezionare le lettere da utilizzare
ST S St -
N
5 5. aae  |VOCALI o
8 * L "H 1.0 |-Lim lingua
i i *Abbinare iniziale e immagine
ES 1 o u - |
IPAROLA ESATTA
*Abbinare parola e immagine 1.0 [Limlingua
*E’ possibile selezionare le lettere da utilizzare
S o on [~
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Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
SCRIVI LE PAROLE .
= eLim lingua
*Comporre la parola con le lettere 1.0 «Seconda pagina
A & possibile definire le lettere da utilizzare
W R - |
. --- IMEemoRry —
i .
"""" *Abbinare parola e immagine 1.0 «Seconda pagina
- - *E’ possibile selezionare le lettere da utilizzare
[ | - |
- CrucIPUZZLE
~ |eCrucipuzzle 5x 5 *Lim lingua .
sCrucipuzzle 7x 7 1.0 |*Seconda pagina
( A *Crucipuzzle 10 x 10 *Crucipuzzle
e e *Crucipuzzle 12 x 12
Q ANAGRAMMA Lim lingua
' *Ricostruire la parola 1.0 «Seconda pagina
*E’ possibile selezionare le lettere da utilizzare
Q|F N/A T R E EE
- |
4o Ad 4 IMMAGINI INIZIALI
; *Ricostruire la parola utilizzando le iniziali delle 1.0 lLim lingua
immagini visualizzate
*E’ possibile selezionare le lettere da utilizzare
- |
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
A E 1 4] u
INIZIA PER ......
eTrascinare le immagini rispetto alla vocale / 1.0 'Lir.n.lingua
; . sillaba iniziale " |*Inizia per ...
il wr
@ % % 3 .: *Vocali-M—-R—-L-F-S
DA e (&} Do ou
INIZIA PER ...... o
eLim lingua
*Trascinare le immagini rispetto alla sillaba 1.0 [Inizia per
> iniziale : ;
4 & *Seconda pagina
%5 : :' : *N-D-T-P-V-B
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INIZIA PER .....

Sintesi | Stampa

vocale | report versione Percorso
BETAR RES a ao ci
INiZIA PER ...... eLim lingua
*Trascinare le immagini rispetto alla sillaba 1.0 [Inizia per

iniziale

@ *Terza pagina
yﬁ *Z - C dolce — C duro - G dolce — G duro -

TABELLE

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso

TABELLA ARTICOLI 1.0 eLim lingua

*Tabella a doppia entrata "~ |*Seconda pagina

TABELLA FRASI eLim lingua
1.0 8

*Tabella a doppia entrata "~ |*Seconda pagina
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LIM Matemartica

Indice

Entro 10

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

®
®
B ®

K W

QUANTITA

ericonoscere velocemente la quantita: le figure
sono disposte sempre nello stesso modo, in due
gruppi da 5.

*& possibile sia generare casualmente i numeri
da leggere che
procedereaggiungendo/togliendo 1

1.0

*Lim matematica
*Entro il 10

QuANTITA 2

ericonoscere velocemente la quantita: le figure
sono disposte sempre nello stesso modo, in
due gruppi da 5.

*e possibile:

egenerare casualmente i numeri

| |*procedere aggiungendo/togliendo 1

ecliccare direttamente sulle celle per colorarla /
decolorarle

1.0

*Lim matematica
*Entro il 10

Mani

ericonoscere velocemente la quantita espressa
con le dita

*& possibile sia generare casualmente i numeri
che procedere aggiungendo/togliendo 1

1.0

*Lim matematica
*Entro il 10

(3 T2 15 '+ [

FoGLIO TRASPARENTE

econteggi progressivi e regressivi

*Dov’e il numero?: nascondere i numeri e
formare la quantita spostando il foglio
trasparente

*Quanti numeri sono nascosti?: eliminare la
trasparenza, formare la quantita e indovinare
quanti sono i numeri nascosti

* l*Addizioni e sottrazioni: spostare il foglio

trasparente verso destra/sinistra per eseguire le
operazioni
*Addizioni e sottrazioni con il numero 5

1.0

*Lim matematica
*Entro il 10

Entro 20

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

ol =N = i

QUANTITA

ericonoscere velocemente la quantita: le figure
sono disposte sempre nello stesso modo, in
gruppi da 5.

eaggiungere/togliere 10

*e possibile sia generare casualmente i numeri

che procedere aggiungendo/togliendo 1 - 10

1.0

*Lim matematica
*Entro il 20
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Indice

EntrO 20

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

QuaNTITA 2

ericonoscere velocemente la quantita: le figure
sono disposte sempre nello stesso modo, in
gruppi da 5.

~aggiungere/togliere 10

*e possibile sia generare casualmente i numeri
che procedere aggiungendo/togliendo 1 - 10

1.0

*Lim matematica
*Entro il 20

| ,
oasoooRoOoDeEs
i vt -

* l*Addizioni e sottrazioni: spostare il foglio

FOGLIO TRASPARENTE

econteggi progressivi e regressivi

*Dov’e il numero?: nascondere i numeri e
formare la quantita spostando il foglio
trasparente

*Quanti numeri sono nascosti?: eliminare la
trasparenza, formare la quantita e indovinare
quanti sono i numeri nascosti

trasparente verso destra/sinistra per eseguire le
operazioni
*Addizioni e sottrazioni con i numeri 5 e 10

1.0

*Lim matematica
*Entro il 20

INUMERI IN LETTERE

*spostare le etichette per formare il numero;
cliccando sulla freccia si alterna la scritta
nell’etichetta( es. dieci — dici - dicia)

1.0

*Lim matematica
*Entro il 20

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

QUANTITA

ericonoscere velocemente la quantita
*e possibile sia generare casualmente i
numeriche procedere aggiungendo/togliendo

1.0

*Lim matematica
*Entro il 99

[N =]

TABELLA

egenerare automaticamente i numeri o costruirli
cliccando sulle celle

*Costruire il numero

*Quanto manca a 100?

eaggiungere/togliere sempre 10 -5

*de-selezionando ‘costruisci automaticamente il
numero’ é possibile utilizzare due colori per
eseguire addizioni e sottrazioni

1.0

*Lim matematica
*Entro il 99
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Entro 99

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso

INUMERI IN LETTERE
*Lim matematica

*spostare le etichette per formare il numero; 1.0
: *Entro il 99

cliccando sulla freccia si alterna la scritta
nell’etichetta( es. dieci — dici - dicia)

TABELLE

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso

TaBELLA DEI NUMERI DA O A 999

*Dov’e il numero?: trovare velocemente un
numero e colorarlo

*Che numero &?: nascondere alcuni numeri
utilizzando la matita — indovinare il numero

| numeri corrispondenti: leggere numeri in riga /
colonna

Tl ~ |[*—colorare un numero e trovare i numeri eLim matematica

SO - corrispondenti nelle tabelle successive (36 — 1.0 eTabelle

: 136236 )

i *Trova i numeri: trovare i numeri nelle tabelle

| con visuaizzati solo prima riga e colonna

epercorsi di numeri: disegnare percorsi (nella
tabella con solo riga-colonna) indovinando i
numeri prima di scoprirli

*Addizioni e sottrazioni spostandosi nella tabella

ecolorare i multiplidi .......

(RENEEE 0B |
i

TABELLA ADDIZIONI

*Completa la tabella: nascondere alcuni numeri —
completare la tabella e ricercare le regolarita
*Colorare i numeri uguali eLim matematica
*con un doppio clic modificare i numeri caporiga 1.0 eTabelle
o capocolonna: ipotizzare la regola con la quale
cambieranno i numeri nella tabella (ad es. se
invece di 5 scrivo 15, tutti i numeri aumentano
di 10)

PR VT

TABELLA SOTTRAZIONI

*Completa la tabella: nascondere alcuni numeri —
completare la tabella e ricercare le regolarita

*Colorare i numeri uguali

*on un doppio clic modificare i numeri caporiga o 1.0
capocolonna:

*ipotizzare la regola con la quale cambieranno i
numeri nella tabella (ad es. se invece di 5 scrivo
15 sul caporiga cosa succede? Se lo faccio sul
capocolonna?)

*Lim matematica
*Tabelle
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moltiplicazioni
*Seconda pagina
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TABELLE
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
TABELLA MOLTIPLICAZIONI
: B *Completa la tabella: nascondere alcuni numeri —
2 s completare la tabella e ricercare le regolarita eLim matematica
I et *Colorare i numeri uguali 1.0 eTabelle
i Bla *Con un doppio clic modificare i numeri caporiga
" - o capocolonna: alcune osservazioni sui numeri
decimali (x 0,1, x0,5,. )
MotripLicazioni
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
208000000
l...l:...
T,
========= | *Lim matematica
000000000 S CHIERAMENTI 1.0 | \oltioficazion:
200000008 Moltiplicazioni
St LRk ] L X184
% - ] L ] «® © %
4 4 & L+ Rsd- ] oo
| q.‘,vrf: | :, u:& I | *Lim matematica
L7 L L ADDIZIONI RIPETUTE 1.0 -Moltiplicazioni
1 II|“'I .I.'.-_||1 1 o .
SIBOBAEE \SCHIERARE PER .......
-0 N0=] BRY RFI REI BE] 18
A|uefisfaofanzafanf ze *Ridimensionando la finestra & possibile
I E R 3 . . .. . B .
o schierare i numeri in modo diverso (per 3, 4, *Lim matematica
salszfas]aa]asecharfao 5,...). Cliccando su un numero & possibile 1.0 *Moltiplicazioni
+a) o) 51 ) 52| 8s) saf aof 5| .
7] ss] su] sof s | s szf sa eVidenZiarIO .Tabe”e
EEEREERE 'lpOteSi di attivita: mOltIpllcaZIOnl
T3 ) s e T Pa) o) B R . .
EEDEEEE *eseguire espressioni —es: (8x4) + 4
pata e evisualizzare le divisioni — es: 36:8
TABELLA MOLTIPLICAZIONI DEL ..... T
*tabelle del 2, 3, 4, 5, 6 *Moltiplicazioni
eeseguire espressioni —es: (7x3) + 1 1.0 eTabelle
evisualizzare le divisioni (con e senza resto), moltiplicazioni
E——1-] | Ulilizzando 0 meno i numeri
TABELLA MOLTIPLICAZIONI DEL ..... Li temati
2 eLim matematica
. e 'tabe”e del 7, 8e9 oMoltip“cazioni
T R B *Ipotesi di attivita: eTabelle
7 il i 1.0

utilizzando o meno i numeri
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STRUMENTI VARI
Sintesi | Stampa 3
oo | e Versione Percorso
LA VOLPE E LUVA L=
C'ERA UNA WOLTA UNA VOLPE "—_
CHE VAGAYA TRANQUILLA PFER IL E Q
BOSCO. AVEVA APPENA BEVUTO '_I_1 UADERNO A QUADRETTI
s s s it {| |*Programma che permette la scrittura su un foglio a 2.0 |-Lim matematica
£1B0 VERSO I CAMRI quadretti.
COLTIVATI, AFPPENA FUORI DAL
PAESELLO VICINO.
ERA GIA MATTINA INOLTRATA., E
g undicinl o trantadue ABACO
[ | . .
{1l 41 *2 aste 1.0 *Lim matematica
J ll J * *3 aste < |eStrumenti vari
[t te S Sy *4 aste
E== -1 a OGaste
SoroBAN . ,
*Lim matematica
¢ possibile impostare numeri interi oppure 1.0 eStrumenti vari
decimali
BILANCIA DEI NUMERI 1.0 *Lim matematica
einserire i numeri sui un piatti *Strumenti vari
. LINEA DEI NUMERI
r— epossibilita di impostare numero celle, numero
di partenza, step eLim matematica
*numeri positivi e negativi 1.0 «Strumenti vari
enumeri interi o decimali
*E possibile dimensionare la finestra della linea
dei numeri; questa rimane in primo piano
1 L
REGOLO DELLE TABELLINE
estrumento visuale per calcolare tabelline ed 1.0 *Lim matematica
eseguire divisioni *Strumenti vari
: ¢ possibile stampare lo strumento per I'alunno
CREA PROBLEMINI
S8 utioas e SELTSTRZZITS leSituazioni diverse
;f;:f‘;fi CETRA AU i8R Lo pulsanti di scelta sono di vari colori, per _ '
rendere evidente al docente la struttura 1.0 *Lim matematica

erosa: si possono semplicemente aggiungere e
trascinare immagini

modificano con un doppio clic)

eazzurro: gli oggetti possono essere modificati (si

*Seconda pagina
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SISTEMA METRICO DECIMALE

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
EQUIVALENZE MISURE DI LUNGHEZZA *Lim matematica
*Strumento per facilitare I'esecuzione di 1.0 [tema metrico
equivalenze decimale
EQUIVALENZE MISURE DI PESO/MASSA
*Strumento per facilitare I'esecuzione di °Lim matematica
equivalenze 1.0 [Sistema metrico
*e possibile visualizzare o meno i sottomultipli decimale
=T 1 T | del grammo
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