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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.
R All'interno della cartella SwDid sono presenti numerose altre cartelle. €
Non €& necessario esplorarle: i programmi possono essere richiamati tramite il menu. %’@

| programmi funzionano in ambiente Windows; sono testati con Windows7, Windowss8,

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.

MEenu.exe
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LINGUA ITALIANA

ASCOLTARE LE PAROLE

Sintesi | Stampa :
vocale | report Versione Percorso
SINTESI siLLABIcA 1°
* ascoltare la parola divisa in sillabe e riconoscere *Lingua
I'immagine corrispondente italiana
g P X 2.0
« parole bisillabe piane (pa-ne, re-te, vi-no) *Ascoltare le
* sono presenti attivita similari che mostrano 3, 4, parole
6 0 8 immagini
° eLingua
SINTESI SILLABICA 2 alians
: X 2.0
*come il precedente . Ascoltare le
epresenta bisillabe anche complesse (stre-ga, pal-la) parole
SINTES!I siLLABIcA 3° eLingua
«Come il precedente X 20 italiana
epresenta parole con piu sillabe piane se-ma-fo-ro, *Ascoltare le
pa- ta-ta) parole
SINTESI siLLABICA 4° eLingua
*Come il precedente X 20 italiana
epresenta parole con piu sillabe anche complesse *Ascoltare le
(pa-gliac-cio , am-bu-lan-za) parole
SINTESI FONEMICA 1°
eascoltare la parola divisa in fonemi e riconoscere *Lingua
I'immagine corrispondente X 20 italiana
*sono presenti attivita similari che mostrano 3, 4, 6 o *Ascoltare le
8 immagini parole
*presenta parole bisillabe
° eLingua
SINTESI FONEMICA 2 italian
. X 2.0
ecome il precedente . Ascoltare le
epresenta anche parole con sillabe complesse parole
&
eLingua
=== BRI~ == Ol P italiana
- “|E ARRIVATO UN BASTIMENTO ...
X X 20 *Ascoltare le
*Riconoscere la lettera iniziale delle parole . parole
utilizzando solo vocali o vocali e consonanti eSeconda
pagina

Pag. 11 di 113



Aggiornato il 01/01/24 Indice

ASCOLTARE LE PAROLE

Sintesi | Stampa

vocale report Versione Percorso

; 5 . eLingua
. ff? . E] ICACCIA ALLA SILLABA INIZIALE izlleiE
¥ 1 & L X 20 *Ascoltare le
,FI O E ¢ |*Riconoscere la sillaba iniziale delle parole . parole
= & = = *Utilizza solo parole con sillabe piane HSeaencE
pagina
\ —~ *Lingua
v | &) italiana
CACCIA ALLA SILLABA FINALE
) ) i X 20 *Ascoltare le
*Riconoscere la sillaba finale delle parole . parole
o @ (o] i i i
- o A *Utilizza solo parole con sillabe piane eSeconda
(2] pagina

CORTA O LUNGA?

*Riconoscere la parola piu corta / piu lunga tra
parole composte da sillabe piane

*Prima attivita: riconoscere la piu breve - la piu breve sLingua
e sempre composta da 2 sillabe; le alternative Al ana
possono avere 3, 4 o 5 sillabe o Ascoltare le
*Seconda attivita: riconoscere la piu breve - X 2.0 parole
confronto tra parole di 2, 3, 4 o 5 sillabe. HSeaencE
*Terza attivita: riconoscere la pil lunga - la pit lunga pagina
e composta da 5 sillabe; le alternative hanno 2, 3 o
4 sillabe

*Quarta attivita: riconoscere la piu lunga - confronto
tra parole di 2, 3, 4 o 5 sillabe.

QUANTE SILLABE?

*Riconoscere da quante sillabe € composta una *Lingua
parola / parole composte da sillabe piane X 20 italiana
e % % |*Prima attivita: parole di 2 e 3 sillabe *Ascoltare le
- E J *Seconda attivita: parole di 2, 3 e 4 sillabe parole

*Terza attivita: parole di 2, 3, 4 e 5 sillabe

PRIMI ESERCIZI DI LETTO-SCRITTURA

Sintesi | Stampa
vocale | report

Versione Percorso

COMPLETA PAROLE

eLingua
L .%ﬁ escrivi l'iniziale italiana

escrivi una/due lettere nella parola X X 4.0 |*Awio alla
. g escrivi tutta la parola letto-
@.ﬁ;" . |*& possibile impostare le lettere da utilizzare, la scrittura

lunghezza della parola, il carattere,...

® B B B B ¥ (Fantasia pi paroLE eLingua

5 B B B B escrivi una parola / frase con i cartellini italiana
D edettato di parole / frasi X X 3.1 |-Awvioalla
- «& possibile impostare le sillabe da utilizzare, il letto-
sl L1 colore delle vocali, il carattere, ... scrittura
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PRIMI ESERCIZI DI LETTO-SCRITTURA

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
eLingua
italiana
ANAGRAMMI DI SILLABE *Avvio alla
Dos SA RE IN . . . X X 3.0 IettO-
*Riordinare le sillabe per comporre le parole
scrittura
= @ Terza pagina
- GiocASILLABE
ericomponi una parola di due sillabe sLingua
*una parola di tre sillabe italiana
*due parole di due sillabe X X 2.0 |*Awio alla
fotom o e Lt " ledue parole di tre sillabe letto-
+ etto
= *tre parole di due sillabe s
*tre parole di tre sillabe
equattro parole di due sillabe
PAROLE BISILLABE
3 . . . 1
ér |53 by evedi (vedere I'immagine e ascoltare la parola) *Lingua
Ascaha Ascoita . . .
_ vedi molte parole italiana
kO : L .
— *inizia per... tra due/ quattro parole X 2.0 [*Awioalla
termina per... tra due/ quattro parole letto-
eriordina le sillabe per scrivere la parola scrittura
*abbina parola e immagine
= ~ |LEGGERE .
i ‘!Q‘ *Lingua
e 9 G = . ’ :
octrea = escrivi la prima lettera, le prime due lettere, I'ultima italiana
lettera, una lettera caso nella parola X 3.0 |*Awio alla
ericonosci 'immagine da abbinare alla parola letto-
. . . ). .
ericonosci la parola da abbinare all'immagine scrittura
*abbina parole e immagini
eLingua
-0 italiana
‘%ﬂ _ PAROLA ESATTA *Avvio alla
""""" ) eAbbinare la parola esatta all'immagine X 2.0 | letto-
= *é possibile impostare le lettere da utilizzare scrittura
= e *Seconda
(#] )
pagina
- - °!.|ngua
bd ' B h__ italiana
o .
MA mE MA mr PRriME siLLABE - 1 *Awvio alla
: =
E . H *filastrocche per memorizzare le sillabe X 2.5 | letto-
iy o A *abbinare le immagini con la sillaba iniziale scrittura
(&b ] *Seconda
pagina
o
. ® !_ln.gua
. > % italiana
BE BA BA B0 PRrIME siLLABE - 2° *Avvio alla
ae o
Y ’ S *filastrocche per memorizzare le sillabe X 2.5 | letto-
B BU Lz eabbinare le immagini con la sillaba iniziale scrittura
(o] *Seconda
pagina
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Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
e *Lingua
" A . .
G r,:_-:, Q 2 italiana
; o Asgina - 1° *Awvio alla
=R \ M *Abbinare parola / immagine X X 2.0 | letto-
*& possibile realizzare liste di parole personalizzate scrittura
- e o *Seconda
pagina
I eLingua
foa italiana
i % = |AgsiNa - 2° )
= — *Awvio alla
Bl j *abbinare parola —immagine X X 2.0 | letto-
e | e *¢ possibile impostare le lettere da utilizzare e scrittura
- — - optare per maiuscolo / minuscolo / corsivo *Seconda
: pagina
S—— eLingua
ANAGRAMMA italiana
*Riordinare le lettere *Awvio alla
«& possibile impostare le lettere da utilizzare X 1.5 | letto-
t|rR|R|E|c|N|E|E «& possibile optare per maiuscolo, minuscolo o scrittura
>3 corsivo *Seconda
pagina
_ ! eLingua
italiana
INIZIA CON... VOCALI )
*Avvio alla
*Catalogare le parole rispetto alla sillaba iniziale X 2.0 letto-
%3 *¢ possibile impostare le lettere da utilizzare scrittura
oy *Terza pagina
0 \/MA VE VI vo X‘L\/LJ .Lingua
Nt q o
- MoE italiana
INIZIA CON..... .
*Avvio alla
*Catalogare le parole rispetto alla sillaba iniziale X 2.0 letto-
B oa N ARl R R
W *e possibile impostare le lettere da utilizzare scrittura
g *Terza pagina
: T eLingua
S IMMAGINI INIZIALI itali
: : italiana
?"«):;: ® @M LM Scrivere le parole utilizzando immagini che «Awvio alla
suggeriscono l'iniziale X 1.5 letto-
. a0 K N e possibile impostare le lettere da utilizzare scrittura
'd DBol : «& possibile attivare la sintesi vocale «Terza pagina

ORTOGRAFIA

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso

IDETTATO ORTOGRAFICO FACILITATO
@ | |*permette di proporre dettati al computer o di sLingua
stampare schede facilitate. X X 2.0 |italiana
*E possibile realizzare propri dettati.

*Molte possibilita di configurazione relative alle

facilitazioni.

*Ortografia
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E arrivata la nonna: __la vuoi vedere sara
qui alle otto. .
[ESERCIZI ORTOGRAFICI eLingua
= 7 esuoni simili / gruppi / doppie / c q / accento / X X 3.0 | italiana
apostrofo / uso H *Ortografia
(|

Suoni simiLI

: *Lingua
*Completare la parola con la lettera mancante (viene|  y X 3.0 |italiana
— visualizzata anche I'immagine) *Ortografia
CG @ DB bp-lr-mn-dt-fv-sz-cg—db
surre QUALE E ESATTA?
i sIndividuare la parola scritta correttamente tra 4 eLingla
SR IT— X 2.0 | italiana
e «& possibile utilizzare alternative casuali oppure liste *Ortografia

- controllate

GIOCHI DI PAROLE

Sintesi | Stampa ;
vocale | report Versione Percorso
‘. |CrucipuzzLE i
g ingua
- eschema di 25, 49, 100 e 144 caselle italiana
¢ possibile utilizzare liste personalizzate X X 3.0 «Giochi di
ecliccando sull'immagine & possibile ascoltare il parole
nome dell'immagine
o NDOVINA LA PAROLA .
= *Lingua
- *|l gioco inizia proponendo parole di 5 lettere; italiana
= prosegue poi aumentando la difficolta. 1.5 sGiochi di
- *E possibile modificare I'elenco delle parole r sul file parole
- dizionario\parole.txt
K
PAROLE cROCIATE - 1°
" o » %

B me LI : *Parole crociate con definizioni a immagini eLingua
*'_ i -y *& possibile realizzare/caricare liste di parole X X 25 italiana
i B g personalizzate . «Giochi di

o : @ [Ppresente aiuto con sintesi vocale e testuale parole
dooonene ¢ possibile stampare lo schema per realizzazione su
carta
w i " 3 P 2
. AROLE CROCIATE - 2 .
S on i . L . *Lingua
% oy A ——— *Parole crociate con definizioni a immagini italiana
CEEEREEE ¢ possibile impostare le lettere da utilizzare X X 2.5 Giochi di
- eutilizza sintesi vocale & possibile stampare lo parole
schema per realizzazione su carta
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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.
eLingua
LETTERE italiana
*Vengono mostrate cinque parole alle quali 1.5 *Giochi di
mancano alcune lettere. parole
*Inserire 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
e eLingua
banca
Tacea italiana
{acea PAROLE simiLI o
tasca Quale fettera sostituisce 12 lettera c? .G|0Ch| di
etrovare parole con il cambio di una lettera, 1.5 parole
I'aggiunta o I'eliminazione di una lettera eSeconda
pagina

ELABORATORI DI TES

Sintesi | Stampa

Versione Percorso
vocale | report

ScrivilMMAGINI — VVERSIONE BASE

ma 87 ,.I}&I‘ datafuma l_mm-" o = *Elaboratore di testo con inserimento automatico di eLingua
st e ey 5wt N1 immagini e lettura sincronizzata tramite sintesi itali
: i} - X X 3.0 italiana
M poiché ran b potk taccars ® © | andandosens dese wons ] . .
- S o] vocale *Elaboratori
:;ft:::ﬂ«::::’;:L:’:.:N:t:z:;i:"‘""‘”"""’“"- | |*Ha meno funzionalita rlspeth? a.5cr/wer1mag/n/ 2 di testo
T T mmoTsTome . ||| Ma, hon avendo menu mobili, risulta pit semplice
nell'utilizzo
- Scrivilmmagini 2
ER . . . . . i
— |*Elaboratore di testo con inserimento automatico di *Lingua
E immagini e lettura sincronizzata tramite sintesi X X 2.0 italiana
i : *Elaboratori
vocale
epresente anche funzione di ricerca errori e di testo
I

suggerimento correzioni
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el ot el X
rs | camgl coitivat, LEGGOFACILE °L|ngua
*Elaboratore di testo di semplice utilizzo X X 3.0 italiana
(caratterizzato dai pochi strumenti) con lettura *Elaboratori
sincronizzata tramite sintesi vocale di testo
== FaciLitOFFice eLingua
- T’ ; ﬁ i eInserisce in OpenOffice/LibreOffice la sintesi X X 25 italiana
randguilla per 0 bosco, Aveva appena hevin ) ) ] . T . .
ST S vocale, I'inserimento automatico di immagini ed *Elaboratori
altre funzionalita di testo

0
Sintesi | Stampa ;
vocale | report Versione Percorso
PaLmo Nowi 1 )
= *Lingua
*maschile femminile italiana
falsi maschili femminili X 3.0 eFrase
— esingolare plurale «Nomi
*abbina maschile e femminile
. |Nomi 2
e esingolare plurale *Lingua
econcreto astratto X 3.0 italiana
eproprio comune *Frase
eprimitivo / derivato *Nomi
= eprimitivo / alterato
Nomi 3
» esignificato del nome alterato eLingua
=TT [ fols alterat italiana
T — *nomi collettivi X 3.0 *Frase
*primitivo — derivato — alterato - collettivo - *Nomi
EX composto
eplurale dei nomi composti
Uno TANTI
siizeg ; i | W | *sistema le immagini
gl et e | e esistema le parole sLingua
) [%5] L ‘ ‘ | scompleta X X 3.0 | italiana
T = *trova il plurale oFrase
‘ 'a *trova il singolare
| Srerew et

*abbina

*singolare o plurale?
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Sintesi | Stampa ;
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ARTICOLI
| | ! ericonosci gli articoli in una lista
sl . , . . . )
e jmsmee i (G000 |*abbina l'articolo determinativo alla parola eLingua
| ‘ ‘ l *abbina I'articolo indeterminativo alla parola X 3.0 |italiana
" |*riconosci gli articoli in una frase *Frase
-a einserisci gli articoli in una frase
" |scataloga gli articoli con il diagramma d’albero / con
la tabella
PRONOMI PERSONALI
(0lo) .
... |*inserisci il pronome esatto *Lingua
ericonosci i pronomi X 3.0 italiana
*€ un pronome personale? *Frase
*Cloze *Pronomi
*abbina
PRONOMI POSSESSIVI Lingua
: ingu
einserisci il pronome esatto X 3.0 italiana
\ ericonosci i pronomi . “Frase
. - .
*€ Un pronome possessivo? «Pronomi
= % | |*cloze
PRONOMI RELATIVI
i ‘ - | [|*inserisci il pronome esatto eLingua
‘ ericonosci i pronomi X 3.0 italiana
‘‘‘‘‘‘ = *€ un pronome personale? *Frase
ﬁa *Cloze *Pronomi
= |sabbina
PRONOMI DIMOSTRATIVI eLingua
B ‘ einserisci il pronome esatto X 3.0 italiana
: *riconosci i pronomi *Frase
*e un pronome dimostrativo? *Pronomi
PRONOMI INDEFINITI eLingua
einserisci il pronome esatto X 3.0 italiana
ericonosci i pronomi *Frase
*e un pronome dimostrativo? *Pronomi
Lessico
; *sinonimi contrari
| eparola corretta eLingua
] | elessico X 3.0 |italiana
. ogradi *Frase
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*complemento oggetto, di specificazione e di

termine

ig’:gf; nggﬂ? Versione Percorso
FRrASE
*|'ordine delle Parole sLingua
°soggetto predicato . X 2.5 |italiana
ﬁ *abbina soggetto predicato eFrase
, *componi soggetto predicato espansione
*a quale domanda rispondono le espansioni
Versr — 1
*Quale coniugazione ( verbi all’infinito)
8 - E °radi.ce e .desinfenza ( verbi all’infinito) sLingua
*coniuga i verbi italiana
- : el [*passato presente futuro X X 3.0 eFrase
‘ g erisalire all’infinito dei verbi Verbi
e = lequale coniugazione ( verbi coniugati)
ericonosci il verbo
*trova il soggetto
VErBl — 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 *Verbi
*Completa le tabelle - modi indicativo, congiuntivo e
condizionale
+Cataloga i verbi
VEersl — 3
‘ — == ‘ eTransitivi / intransitivi eLingua
*Predicato verbale / nominale tsifere
e | e \ *Frasi corrette / scorrette X X 3.0 eFrase
= - *Forma attiva / passiva Sy
% | |*Trova il verbo esatto
*Completa la frase
s PREPOSIZIONI
—— . ericonosce le preposizioni semplici
= ecompleta con preposizioni semplici °!.|n.gua
: __ |preposizioni articolate X 2.0 | italiana
- “~— |ericonosce le preposizioni articolate *Frase
o S “[%] [*completa con preposizioni articolate
*locuzioni prepositive
ANALISI LOGIcA 1 .
. eLingua
o, SEE= 's‘oggetto. predic§to italiana
] ericonosci il predicato eFrase
! i e ericonosci il soggetto X 3.0 eSeconda
' *soggetto sottinteso pagina

*Analisi logica
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; ANALISI LOGICA 2 .
[— [r— eLingua
| = ecomplemento di causa italiana
[ e ecomplemento di mezzo eFrase
- *complementi di compagnia e unione X 3.0 «Seconda
—r— | |*complementi di luogo pagina
o [# | [*complemento di modo «Analisi logica
ecomplementi di tempo
- [ eLingua
" [ ANALISI LOGICA 3 italiana
*complementi di tempo X 3.0 *Frase
S scomplementi introdotti dalle preposizioni “di”, *Seconda
uan, ”da”, ”in”, ”COn”, npern, utra_fran pagina
| e L] *Analisi logica
ANALISI LOGICA 4
_ : *uso dei pronomi sLingua
mae I | |scomplementi di luogo e tempo italiana
*partitivo, specificazione, denominazione e materia X 3.0 *Frase
prrpE «complementi di causa e di fine *Seconda
ecausa, causa efficiente e agente pagina
Tm— K3 *mezzo, modo, compaghia e unione *Analisi logica
equantita, qualita, partitivo e paragone
eLingua
AGGETTIVI o
italiana
*trova l'aggettivo adatto X 2.0 |*Frase
*abbina nome e aggettivo eSeconda
*abbina frasi e aggettivi pagina
eLingua
ANALISI GRAMMATICALE italiana
analisi grammaticale con simboli Montessori 2.0 |*Frase
*E’ possibile inserire nuove frasi *Seconda
pagina

ORDINE ALFABETICO

igggz ngl%’r’f Versione Percorso
— ‘ i . |ORDINE ALFABETICO
@«w. == .. |epuzzle vari per memorizzare l'ordine alfabetico *Lingua
. ‘ | ecompleta 31 italiana
e Ol coreek ket |o i ol 23 *Seconda
'.a | leordinare le parole: prima lettera diversa / una pagina
S == lettera uguale / due lettere uguali / tutti i casi
RGO G
oo [« O <[ [wTs [= sl LABIRINTO ALFABETICO .:',::“g::a
e -alfabeto italiano X | 15 Lseconda
Tl Tt i TeTs R calfabeto inglese pagina
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,: ~ |Croze
‘| e | w. | [*Testibucati X X 4.0 '!.ingua
*& possibile realizzare propri testi bucati italiana

ST ¢ possibile impostare la sintesi vocale

LETTURA RAPIDA

=
‘4/ *|ll programma propone per un tempo determinato *Lingua
una parola — frase che poi scompare e che deve X 2.5 italiana
| essere copiata da tastiera oppure letta (in questo *Seconda
"ﬂ caso si presuppone la presenza di un adulto che pagina

guidi I'attivita)

= ‘_“ ‘ ‘ ATTIVITA PER LA DISLESSIA sLingua
esostituzione di lettere simili X X 2.0 italiana

. |*inversioni *Seconda
g e|lettura mirata pagina

MMAGINI E PAROLE

a 4@ eascolta |a parola (o la frase) abbinata all'immagine eLingua
— ericonosci I'immagine italiana
: X X | 35

escegli tra due immagini quella corrispondente alla eSeconda
IL PESCE NUOTA NEL MARE parola (0 a”a frase) pagina
= & possibile utilizzare parole oppure frasi
(personalizza- bili)
i sk il e s L Lingua
A VERO 0 FALSO X X 25 italiana
] *Riconoscere frasi vere o false "~ [*Seconda
2 & 2 secon
FrirBook (in HTMLS5) eLingua
erealizzare rapidamente “libri” sfogliabili partendo 3.0 italiana
da un PDF 'Sec9nda
«il prodotto ¢ visibile sui computer, tablet e cellulari pagina
LEGGI TESTO E IMMAGINI
" |Barra di strumenti che permette di leggere testo )
copiato da altre applicazioni, oppure di leggere °!_|ngua
testi da immagini tramite OCR (immagini presenti X 2.0 italiana
sul computer oppure screenshot realizzati -Secc?nda
utilizzando il programma stesso) pagina

- |*@ possibile visualizzare una finestra di testo per la
lettura sincronizzata
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AA
* |QUADERNO A QUADRETTI
*Foglio a quadretti X 2.2 [*Matematica
*Schemi per addizione, sottrazione e moltiplicazione
T e ww - v
ps . |GI0CA A DISTRIBUIRE *Matematica
D e e i
12 o® o & oo [trascinare le !rr\1mag|n| per distribuire in modo :
—— uguale quantita pagina
et T =, |OPERAZIONI CON MISURE DI TEMPO ]
b e i *Matematica
'AddIZ.IonI e sottrauom(que?rtl d'ora/ mlnut!) «Seconda
. eche giorno sara tra / che giorno era ( con distanze pagina
temporali diverse)
100
‘ LINEE NUMERICHE *Matematica
= [*Alcune attivita sulla linea dei numeri entro 20 / *Seconda
s 50/ 100 pagina

CATALOGARE E ORDINARE

CATALOGARE E SERIARE

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
FiGUROTTI Matematica
ET_-(E_- a1 | *Catalogare
Il & e " |*Raggruppa Ordinare
. n_,i | 'Cz.irta d |dent|.ta *Catalogare
(i 4= *Diagramma di Venn seriare
k: . *Uguale / diversjo X 3.0 |*Giochi logici
|| *Tabella a doppia entrata con 3
*Diagramma ad albero attributi
*Matematica
N MONGOLFIERA «Catalogare
| |*Raggruppa Ordinare
| Carta d’identita Catalogare
*Diagramma di Venn X 3.0 seriare
*Uguale / diverso *Giochi logici
® *Tabella a doppia entrata SO
*Diagramma ad albero attributi
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*Catalogare
] *Raggruppa Ordinare
1 :g?;;?adr:(rjnean:it?/enn X 3.0 'Cat.a|0gare
seriare
*Uguale / diverso *Giochi logici
*Tabella a doppia entrata con 3
*Diagramma ad albero attributi
—alLl *Matematica
i l*Rageruppa *Catalogare
*Carta d’identita Ol IEIR
|| |*Diagramma di Venn X 3.0 fcCatalogare
SRy e — seriare Giochi
). [*Tabella a doppia entrata (ot ot 2
*Diagramma ad albero oy
G ot *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
*Matematica
| e —a Rosor *Catalogare
£36 3 0E 30 3E 36-35. 35 i *Raggruppa Ordinare
. . - E : 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
*Matematica
—— oy o i’:SETTE °Cata?logare
OF JRE fra e
‘Dus| ([ B r *Diagramma di Venn X 3.0 gj:iaalsegare
- L L ._, *Uguale / diverso *Giochi logici
T | @ [*Tabella a doppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
PagLiAcci el
*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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*Catalogare
*Raggruppa Ordinare
*Carta d'ldentlté oCatalogare
°Diagrammfa\ di Venn X 3.0 seriare
*Uguale / diverso *Giochi logici
*Tabella a doppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
*Matematica
| LD *Catalogare
el el Y. =" @ |*Raggruppa Ordinare
*‘ E} *Carta d’ldentlté -Catalogare
e == J~| | |eDiagramma di Venn X 3.0 seriare
L% % *Uguale / diverso «Giochi logici
w w s w = w_w w| @ [Tabellaadoppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
*Matematica
BAMBINI
: e® 8 *Catalogare
g 5 55 & @ [Raggruppa Ordinare
22 HF )L E *Carta d'identita X 3.0 *Catalogare
- - Tr -Dlagrammfa di Venn . seriare
riFd FiF s *Uguale / diverso «Giochi logici
RS FIF '.'!".;I @® |*Tabella a doppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
*Matematica
BLoccH! LoGici
| *Catalogare
@/ @ |*Raggruppa Ordinare
J_jy(_ — ' Diagramma di Venn . ST
° : oA *Uguale / diverso *Giochi logici
@ |*Tabella a doppia entrata con 4
*Diagramma ad albero attributi
e . S FORMA COLORE DIMENSIONE *Matematica
suguale diverso 'Cataflogare
ecambia forma, cambia colore, cambia dimensione X 2.4 | Ordinare
edomino uno/due cambiamenti 'Cat.alogare
edomino un’uguaglianza seriare
*Matematica
*Catalogare
InbovINA cHi? - CIVETTE Ordinare
a m u i . . . . X X 2'0 eCat |
é sGioco dell’indovina chi GIELSEEIE
seriare
= @ + eIndovina chi?
— — *Matematica
: |y — *Catalogare
5 | & ’ INpovINA cHI? - GELATI Ordinare
5 0 e @ . . . . X X 2'0 oC t |
ARAL AR A *Gioco dell’indovina chi atalogare
seriare
= i KX eIndovina chi?
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InbovinNA cHI? - BAMBINI

*Gioco dell’'indovina chi

2.0

*Matematica
*Catalogare
Ordinare
*Catalogare
seriare
*Indovina chi?

d
>
B

i[‘.“
i

Inpovina cHi? - Brocchi Loaici

*Gioco dell’indovina chi

2.0

*Matematica
*Catalogare
Ordinare
*Catalogare
seriare
*Indovina chi?

PN

W

InDovINA cHI? - CASETTE

*Gioco dell'indovina chi

2.0

*Matematica
*Catalogare
Ordinare
*Catalogare
seriare
*Indovina chi?

N NN

L NN Y

InpovINA cHI? - PaGLiAcci

*Gioco dell’'indovina chi

2.0

*Matematica
*Catalogare
Ordinare
*Catalogare
seriare
*Indovina chi?

nnnnnnnnnnnnnnnnnnn

2ritmia 3

RiTmi

eritmi a due

eritmi a tre

eritmi a quattro

eritmi misti (scelta casuale tra i precedenti)

2.4

*Matematica
*Catalogare
Ordinare
*Catalogare
seriare
*Seconda
pagina

ORDINARE

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
‘ *Matematica
S e *Catalogare
ABBINA . &
e Ordinare
*abbinamento insiemi equipotenti entro il 9 X 1.6 «Catalogare
N *abbina 3, 4,5, 6,7, 8 e 9 tessere seriare
*Ordinare
""""""""""""""""" *Matematica
S *Catalogare
ORDINAMENTO CRESCENTE .
= Ordinare
equantita entro il 9 X 1.5 *Catalogare
@ ) eordine crescente di 3 ,4, 5, 6, 7, 8 e 9 elementi SErfiEE
*Ordinare
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Ordinare
@ @8 @@ |°quantitaentroil 9 X 1.6 «Catalogare
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i *Ordinare
Ed  ordine decrescente: dal maggiore al minore. *Matematica
a *Catalogare
ORDINA PER DIMENSIONE .
=7y = Ordinare
g g g 8l a s Py eordina per altezza, larghezza e dimensione X 2.0 [Catalogare
@ |*ordina 3,4, 5, 6, 7 tessere : seriare
> *Ordinare

TABELLA A DOPPIA ENTRATA

*Dalla frase alla registrazione nella tabella
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*Matematica
TABELLE A DOPPIA ENTRATA «Catalogare
eTabelle 2x2, 3x2, 4x2, 3x3, 4x3, 4x4 Ordinare
eInserire gli elementi X 3.0 «Tabelle a
*Riordina gli elementi doppia
*Inserire i simboli entrata
*Matematica
RiorDINA *Catalogare
*Cosa manca? (9 e 16 elementi) 15 Ordinare
*Riordina (9 e 16 elementi) 'Tabel.le a
*Gioco a due (9 e 16 elementi) doppia
- entrata
LA CIVETTA..... *Matematica
eInserisci i simboli degli attributi e completa la °Cat§|ogare
tabella 20 Ordinare
*Registra e Leggi le registrazioni -Tabel.le a
*Completare le tabelle senza simboli dei parametri doppia
*Dalla frase alla registrazione nella tabella entrata
LA cAsA..... *Matematica
sInserisci i simboli degli attributi e completa la -Cataflogare
tabella 20 Ordinare
*Registra e Leggi le registrazioni 'Tabel.le a
*Completare le tabelle senza simboli dei parametri doppia
*Dalla frase alla registrazione nella tabella entrata
INEL vAso cI soNO ..... *Matematica
eInserisci i simboli degli attributi e completa la °CataPIogare
tabella 20 Ordinare
*Registra e Leggi le registrazioni *Tabelle a
*Completare le tabelle senza simboli dei parametri doppia
entrata
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*Registra e Leggi le registrazioni abelle a
*Completare le tabelle senza simboli dei parametri doppia
*Dalla frase alla registrazione nella tabella entrata
IL rROBOT *Matematica
eInserisci i simboli degli attributi e completa la *Catalogare
Ordinare
tabglla . . - 2.0 eTabell
*Registra e Leggi le registrazioni avelle a
*Completare le tabelle senza simboli dei parametri doppia
*Dalla frase alla registrazione nella tabella entrata
*Matematica
PaoLo *Catalogare
*Inserisci i simboli degli attributi e completa la Ordinare
*Tabelle a
tabglla . . o 2.0 o
*Registra e Leggi le registrazioni oppia
*Completare le tabelle senza simboli dei parametri entrata
*Dalla frase alla registrazione nella tabella *seconda
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IL PUPAZZO HA ..... *Catalogare
eInserisci i simboli degli attributi e completa la Ordinare
*Tabelle a
tabe.lla . . o 2.0 g :
*Registra e Leggi le registrazioni oppia
*Completare le tabelle senza simboli dei parametri entrata
*Dalla frase alla registrazione nella tabella *seconda
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*Matematica
LA RANOCCHIA ..... *Catalogare
eInserisci i simboli degli attributi e completa la Ordinare
*Tabelle a
tabglla . . o 2.0 o
*Registra e Leggi le registrazioni oppia
eCompletare le tabelle senza simboli dei parametri entrata
*Dalla frase alla registrazione nella tabella *seconda
pagina
*Matematica
ROBERTA ..... *Catalogare
eInserisci i simboli degli attributi e completa la Ordinare
*Tabelle a
tabt'ella ' ' o 2.0 o
*Registra e Leggi le registrazioni oppia
*Completare le tabelle senza simboli dei parametri entrata
*Dalla frase alla registrazione nella tabella *seconda
pagina
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tabella 20 *Tabelle a
*Registra e Leggi le registrazioni doppia
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HA® LT LN wle
\‘\hal# W & -
:== ‘ 258 ‘ i*,i‘ Tavora Macica *Matematica
*Spostare le figure in modo che non siano mai *Catalogare
E ripetute nella stessa riga o colonna Ordinare
NumeRri

VARI NUMERI

ig’ggli{ S:gﬁ;’;‘;f Versione Percorso
ABACO NUMERI INTERI
2

eabaco a due /tre / quattro /sei aste (facilitato e
4] n m senza facilitazione) «Matematica
] L= L= inserisci le palline X 3.0 e,
'""J escrivi il numero in cifre / in lettere

*abbina 'abaco al numero in cifre / in lettere

*abaco libero (utilizzabile ad esempio con la LIM)
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INuUMERI FINO A NoVE - 1°

escrivi il num.ero .in cifre /in Iet.te\re eMatematica
edal numero in cifre alla quantita eNumeri
*dal numero in lettere alla quantita X X 4.0
e<>= con le quantita / con le cifre 9
jofit]203]afs5]6]7]8]o]

e S | *trova la torre centrale / seguente / precedente

*abbina cifra e quantita

*Numeri fino a

INUMERI FINO A NOVE - 2°

*abbina parola e quantita *Matematica
*<>= con le parole eNumeri
eordine crescente / decrescente — 4 e 8 quantita X X 4.0 eNumeri fino a
*abbina cifra e testo 9

‘@ || | |*trova il numero in mezzo / successivo /
precedente

OB INUMERI FINO A NOVE - 3° «Matematica
@ ﬁaﬁ W gl [trova il numero che manca «Numeri

eordine crescente / decrescente — 4 e 7 cifre X X 4.0 «Numeri fino a

[ D =] *<>= con cifre, parole e immagini 9

1 E3 eordine crescente / decrescente —4 e 7 parole

Sintesi | Stampa
vocale | report

Versione Percorso

INuMERI FINO A DiEct - 1

escrivi il numero in cifre / in lettere *Matematica
edal numero in cifre / in lettere alla quantita X X 4.0 °Numeri '
*<>= con le quantita - con le cifre *Numeri fino a
trova la torre centrale / seguente / precedente 10

*abbina cifra e quantita

INUMER! FINO A DIECI - 2

*abbina parola e quantita *Matematica
*<>= con le parole X X 4.0 ‘Numeri '
eordine crescente / decrescente — 4 e 7 quantita *Numerifino a
*abbina cifra e testo 10

etrova il numero in mezzo / successivo / precedente
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-] [ [ | |+trovail numero che manca Matematica
cordine crescente — 4 e 7 cifre «Numeri
M H eordine decrescente — 4 e 7 cifre X X 4.0 Numeri fino
*<>= con cifre, parole e immagini a10
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*ordine decrescente — 4 e 7 parole
INUMERI FINO A DIECI - 4
*linea dei numerida1-nondail *Matematica
*forma il numero — cifra/mani X 4.0 *Numeri
*forma il numero - parola/mani *Numeri fino
sordine crescente — 4 e 7 mani alo
eordine decrescente — 4 e 7 mani
NuUMERI FINO A DIECI - 5°
eaddizioni
.. +1
oS4 *Matematica
equanto & stato aggiunto? X 4.0 *Numeri
equanto era?(addizioni) *Numeri fino
*trova il numero (addizioni) al0
esottrazioni
*togli sempre 1-5
equanto é stato tolto?
INuMERI FINO A DIECI - 6°
equanto era? (sottrazioni)
etrova il numero (sottrazioni) *Matematica
addizioni e sottrazioni X X 4.0 *Numeri
equanto era? (addizioni e sottrazioni) *Numeri fino
etrova il numero (addizioni e sottrazioni) al0
o< > =
eaddizioni con tre addendi
a NDOVINELLI CON LE DITA
*5 alzate - .... alzate *Matematica
|| = || = || = )
= =) L= La ... alzate - .... alzate X 20 *Numeri
=N *5 alzate - .... abbassate *Numeri fino
i Lk = e... alzate - .... abbassate alo
«di tutto un po’
GIOCHI CON I CERCHI
°*numerazione progressiva e regressiva eMatematica
*|la posizione dei numeri eNumeri
*i vicini dei numeri X 3.1 OoNTTER e
*addizioni e sottrazioni a10
eattivita a trascinamento, con input vocale e con
input da tastiera
a@a . :
Numeri
‘%; **  |Linea pEr NUMERI ENTRO 1L 10 *Numeri fino
i i i i i i i ii%, [sAddizionie sottrazionisullalinea dei numeri X 2.0 |a10
2 & possibile impostare livelli diversi di scaffolding *Seconda
pagina
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hid = *Input vocale — funziona solo su sistemi a 64 bit *Numeri fino
| *Riconoscimento della lettura dei numeri fino a 10 X 2.0 |a10
3 ; enumeri espressi con le dita, insiemi ordinati, barre *Seconda
cifre, linea dei numeri pagina
*Numeri
*Numeri fino
PORCOSPINI ADDIZIONI al0
*Seconda
pagina
*Numeri

*Numeri fino
alo

*Seconda
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G10CO DEL TRIANGOLO

*Numeri
*Numeri fino
al0
*Seconda
pagina

eabbina numero in lettere / lunghi e unita
etrova il numero in mezzo / successivo / precedente

— quantita e lunghi e unita
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Numer: Fino A 20 - 1°
equantita: scrivi il numero in cifre / in lettere _
dal numero in cifre alla quantita °Numer! .
dal numero in lettere alla quantita X X 4.0 [*Numerifinoa
elunghi e unita : scrivi il numero in cifre / in lettere 20
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*< > = (quantita, lunghi e unita)
INumERI Fino A 20 - 2°
eabbina numero in cifre / quantita _
eabbina numero in lettere / quantita -Numer! _
eabbina numero in cifre / lunghi e unita X 4.0 [*Numerifinoa

20
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*Possibile da menu impostare abaco colorato
oppure grigio eNumeri

T} [*scrivi il numero in cifre / lettere X 4.0 |*Numerifino a
= |*Componi il numero espresso in cifre / lettere 20

eabbina abaco / numero in cifre (con e senza colori)

‘< > -

trova il numero in mezzo / successivo / precedente

INumERI Fino A 20 — 4°

*<>= cifre
e<>= misto *Numeri
eordine crescente — 4 e 7 quantita X 4.0 |*Numerifinoa
eordine decrescente — 4 e 7 quantita 20

eordine crescente — 4 e 7 abaco
*ordine decrescente — 4 e 7 abaco

Numer: Fino A 20 — 5°

eordine crescente —4 e 7 abaco
eordine decrescente —4 e 7 abaco *Numeri
eabbina numero in cifre — numero in lettere X 4.0 [*Numerifinoa
etrova il numero centrale / successivo / precedente 20

in cifre
elinea dei numeri

INumeRri Fino A 20 — 6°

elinea dei numeri da 10 a 20
eordine crescente — 4 e 7 cifre *Numeri
eordine decrescente —4 e 7 cifre X 4.0 *Numerifinoa
eordine crescente — 4 e 7 lettere 20

cordine decrescente —4 e 7 lettere
*ordine crescente — 7 misto

Numeri Fino A 20 — 7°
*aggiungi 1-5-10
eaggiungia 10

eprimo addendo superiore a 9 *Numeri
eaddendi inferiori a 10 X 4.0 |*Numerifinoa
*addizioni 20

*Quanto e stato aggiunto?
*Quanto era?

*Trova il numero che manca

INumeRri Fino A 20 — 8°

*Togli1/10/5
*togli da 20 *Numeri
esottraendo inferiore a 10 / superiore a 9 X 4.0 |*Numerifino a
esottrazioni 20

*addizioni e sottrazioni
<> =
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® | . - s
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B INumERI FINO A 99 - 1° .Matematica
*Quantita: scrivi il numero in cifre / in lettere «Numeri
8| |*dal numero in cifre / in lettere alla quantita X 3.0 «Numeri fino
*< > = abbina numero in cifre / in lettere 299
etrova il numero in mezzo / successivo / precedente
INuMERI FINo A 99 — 2° .
*Matematica
eLunghi e unita: scrivi il numero in cifre / in lettere eNumeri
edal numero in cifre / in lettere alla quantita X 3.0 «Numeri fino
*< > = abbina numero in cifre / in lettere 299
etrova il numero in mezzo / successivo / precedente
NumEeRr! Fino A 99 — 3°
## leQuadrato del 100: scrivi il numero in cifre / in *Matematica
lettere X 3.0 *Numeri
4| [*dal numero in cifre / in lettere alla quantita *Numeri fino
*< > = abbina numero in cifre / in lettere a9
= [*trova il numero in mezzo / successivo / precedente
INumERI FiNo A 99 — 4° VR e
*Abaco: scrivi il numero in cifre / in lettere eNumeri
%||*dal numero in cifre / in lettere alla quantita X 3.0

*< > = gbbina numero in cifre / in lettere

J [*trova il numero in mezzo / successivo / precedente

*Numeri fino
a 99
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lettere a99
eordine crescente 7 misto
*Matematica
INumERI FiNo A 99 — 8° X 3.0 *Numeri
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eda u—in ordine / anche invertiti X 3.0 *Numeri fino
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pagina
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INumER!I Fino A 99 — 10° S
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*+1+10+5 X 30 399
*componi *Seconda
epill unita pagina
INumEeR! Fino A 99 — 11° :zlj::rmiatlca
epill decine - miste + unita + decine «Numeri fino
*/+9+ 11/ miste X 3.0 299
*Addizioni con e senza cambio eSeconda
*Quanto e stato aggiunto + 1 + 10 pagina
*Matemati
INuMERI Fino A 99 — 12° .Nj:eriat'ca
*Quanto é stato aggiunto - unita / decine oNTRER FnG
0_1_10_5 X 3.0 399
*Togli unita / decine sSeconda
©-9-11 pagina

Pag. 34 di 113




Aggiornato il 01/01/24

Indice

*Fascetta e scrivi il numero

*Costruisci il numero

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
INumeri Fino A 99 — 13° *Matematica
Sottrazioni miste -Numer? .
eQuanto & stato tolto -1-10/ unita decine X 3.0 *Numeri fino
*Sottrazioni senza e co cambio a99
*Addizioni in colonna — con e senza cambio -Sec9nda
*Sottrazioni in colonna — con e senza cambio pagina
*Matematica
*Numeri
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e | ordine) *Numeri fino a
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NumERI Fino A 999

*Comporre il numero
*Trovare i vicini dei numeri

ﬁg’ggfé S:gﬁ;zfr’f Versione Percorso

INumERI Fino A 999- 1° .

o o ) . *Matematica
eAttivita con piatti, lunghi e unita X 30 «Numeri
*Riconoscere numeri in cifre / lettere . .Numeri fino
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*Comporre il numero 2999
*Trovare i vicini dei numeri
INumERr! Fino A 999- 3° .
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*Numeri fino
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Numer! Fino A 999 — 9° X 3.0 *Numeri fino
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*Numeri
eScrivi i numeri in cifre «Numeri fino
*h da u—in ordine / anche invertiti X 3.0 2999
eabbina (h da u -numeri in cifre / lettere) eSeconda
eordinamento crescente (h da u - miste) pagina
*Matematica
N INumEer! Fino A 999 — 11° *Numeri
ePuzzle X 3.0 *Numeri fino
*Diagramma ad albero a999
*Espressioni *Seconda
pagina
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quadrato del 100, abaco, cifre, linea dei numeri

i?ggfe{ ng;%’r)t? Versione Percorso
INumERI Fino A 999 — 12° OMatem‘atlca
*Numeri
eAttivita con la tabella eNumeri fino
*Trova il numero X 3.0 2999
*Scopri il numero eSeconda
A |*l vicini del numero pagina
" INumER! Fino A 999 — 13° °Matem‘at|ca
i *Numeri
e Attivita con la tabella eNumeri fino
% |*l vicini del numero X 3.0 2999
*Percorsi eSeconda
*Operazioni pagina
*Matematica
INumERI Fino A 999— 14° *Numeri
*+1+10 +100 X 3.0 *Numeri fino
ecomponi a999
*aggiungi unita decine centinaia *Seconda
pagina
INumERI Fino A 999— 15° °Matem'at|ca
*Numeri
*-1-10-100 *Numeri fino
*Togli unita decine centinaia X 3.0 2999
*Quanto e stato aggiunto? +1 +10 +100 eSeconda
*Quanto e stato tolto? -1 -10 -100 pagina
INuMERI Fino A 999— 16° °Matem‘at|ca
*Numeri
* Quanto e stato aggiunto? unita decine centinaia eNumeri fino
*Quanto e stato tolto? unita decine centinaia X 3.0 2999
*Addizioni senza cambi eSeconda
*Sottrazioni senza cambi pagina
*Matematica
y *Numeri
N 0a999-17°
UMERI FINO A X 3.0 l*Numerifino
*Addizioni in colonna 2999
*Terza pagina
*Matematica
= *Numeri
N 0A999- 18°
UMERIFINO A X 3.0 [*Numeri fino
*Sottrazioni in colonna 2999
*Terza pagina
S LEGGI 1 NUMERI - 999 *Matematica
E | L | ﬂ *Input vocale — funziona solo su sistemi a 64 bit -Numer? _
*Riconoscimento della lettura dei numeri fino a 20 X 2.0 *Numerifino
ﬂ = = ' *numeri espressi come piatti lunghi e unita, a999

*Terza pagina
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*Componi

Sintesi | Stampa .
il | Versione Percorso
= - = -0 Numeri Fino A 9 999- 1° Matematica
— = e Attivita con piatti, lunghi e unita eNumeri
eRiconoscere numeri in cifre / lettere X 3.0 «Numeri fino
eComporre il numero 29999
A |*Trovare i vicini dei numeri
INuMERI Fino A 9 999- 2° e
“ |*Attivita con abaco T
*Riconoscere numeri in cifre / lettere X 3.0 eNumeri fino
eComporre il numero 29999
*Trovare i vicini dei numeri
INumERI Fino A 9 999- 3° *Matematica
Trovare |'etichetta corrispondente all'immagine X 3.0 -Numeri .
4| |*Trovare l'immagine corrispondente all'etichetta *Numeri fino
*Ordine crescente con le immagini a9999
INumERI Fino A 9 999- 4°
*abbina numero in cifre — numero in lettere °Matem‘atica
enumero centrale / successivo / precedente — cifre X 3.0 'Numer! '
elinea dei numeri *Numeri fino
eordine crescente — 4 e 7 cifre a9999
eordine decrescente — 4 cifre
INumEeRri Fino A 9 999- 5°
= |*ordine decrescente — 7 cifre °Matem.atica
J l*ordine crescente/ decrescente — 4 e 7 lettere X 3.0 -Numer! .
= [*ordine crescente/ decrescente — 4 e 7 cifre / *Numeri fino
lettere a9999
eordine crescente 7 misto
: *Matematica
NumeRr: Fino A 9 999- 6° X 3.0 *Numeri
slinea dei numeri (attivita varie) 7 |*Numeri fino
a 9999
INumERI FiNo A 9 999 — 7° Matematica
*Scrivi i numeri in cifre eNumeri
euk h da u—in ordine / anche invertiti X 3.0 Numeri fino
eabbina (uk h da u -numeri in cifre / lettere) 29999
eordinamento crescente (uk h da u - miste)
INumERI Fino A 9 999 — 8° *Matematica
*Puzzle X 3.0 Pt
*Espressioni *Numeri fino
a 9999
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*Matematica
INumERI Fino A 9 999 — 9° *Numeri
*Attivita con la tabella X 3.0 *Numeri fino
2 |*Trova il numero a9999
*Riconosci il numero *Seconda
pagina
*Matematica
INumEerI Fino A 9 999 — 10° :Eﬁzz: fino
« +1 +10 +100 +1000 X 3.0 | 5900
*aggiungi unita decine centinaia migliaia «Seconda
pagina
*Matematica
INumeri Fino A 9 999 — 11° :Ezzz:: fino
+-1-10-100 -1000 X 3.0 29999
*togli unita decine centinaia migliaia «Seconda
pagina
*Matematica
= INUMERI FINO A 9 999 — 12° -Numer! .
*Numeri fino
*Addizioni e sottrazioni senza cambi X 3.0 29999
*Addizioni e sottrazioni in colonna «Seconda
pagina

PERIODO DELLE MIGLIAIA

ilz;,ct g,sé S:g;%?g Versione Percorso
° *Matematica
PErIODO DELLE MiGLIAIA — 1 .
: *Numeri
*Attivita con abaco «Seconda
a4 [*Riconoscere numeri in cifre / lettere X 3.0 pagina
eComporre il numero «Periodo delle
*Trovare i vicini dei numeri migliaia
PERIODO DELLE MIGLIAIA — 2° *Matematica
*Attivita con abaco *Numeri
Abbinare numeri in cifre / lettere all'abaco X 3.0 'Secgnda
*Abbinare |'abaco ai numeri espressi in cifre / gaglng el
lettere *Periodo delle
*Ordine crescente e decrescente migliaia
PERIODO DELLE MIGLIAIA — 3° *Matematica
eabbina numero in cifre — numero in lettere *Numeri
=| |*numero centrale / successivo / precedente — cifre X 3.0 -Sec9nda
elinea dei numeri pagina
eordine crescente —4 e 7 cifre *Periodo delle
eordine decrescente — 4 cifre migliaia
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Sintesi | Stampa .
Vocale || report Versione Percorso
PERIODO DELLE MIGLIAIA — 4° *Matematica
sordine decrescente — 7 cifre *Numeri
eordine crescente/ decrescente — 4 e 7 lettere X 3.0 -Secqnda
= [*ordine crescente/ decrescente — 4 e 7 cifre / pagina
lettere 'Perlodo delle
eordine crescente 7 misto migliaia
*Matematica
*Numeri
PERIODO DELLE MIGLIAIA — 5° X 3.0 *Seconda
elinea dei numeri (attivita varie) ) pagina
*Periodo delle
migliaia
*Matematica
PERIODO DELLE MIGLIAIA — 6° A
eScrivi i numeri in cifre eSeconda
euk h da u—in ordine / anche invertiti X 3.0 pagina
eabbina (uk h da u -numeri in cifre / lettere) ek cEle
eordinamento crescente (uk h da u - miste) migliaia
*Matematica
*Numeri
PERIODO DELLE MIGLIAIA — 7° X 3.0 *Seconda
*Puzzle con tabelle con step diversi ) pagina
*Periodo delle
migliaia
*Matematica
Y |IPERIODO DELLE MIGLIAIA — 8° *Numeri
ePuzzle X 3.0 *Seconda
*Espressioni pagina
oComponi 'PeriOdO de"e
migliaia
*Matematica
PERIODO DELLE MIGLIAIA — 9° Numeri
°Aggi.ungi X 30 «Seconda
*Togli .... ‘ ' . pagina
*Quanto e stato aggiunto? «Periodo delle
*Quanto e stato tolto? migliaia

PERIODO DEI MILIONI

Sintesi | Stampa .
el | i Versione Percorso
*Matematica
Periopo pEel mitiont - 1° «Numeri
*Ordina le marche *Seconda
] -<>=' X 3.0 pagina
*Abbina *Periodo dei
eordinamento crescente e decrescente (cifre) milioni
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*Matematica
Periopo DEI miLIONI - 2° *Numeri
sordinamento crescente e decrescente (parole e X 3.0 -Sec9nda
cifre) ' pagina
sLinee dei numeri con step vari *Periodo dei
J milioni
*Matematica
Periopo DEI miLioNI - 3° )
*Numeri
*Scrivi i numeri in cifre *Seconda
euk h da u—in ordine / anche invertiti X 3.0 pagina
eabbina (uk h da u -numeri in cifre / lettere) «Periodo dei
eordinamento crescente (uk h da u - miste) milioni
*Matematica
Periopo DEI miLionI - 4° .
*Numeri
*Ordine decrescente (uk h da u -numeri in cifre / eSeconda
lettere) X 3.0 pagina
*Espressioni *Periodo dei
*Componi milioni

PERIODO DEI MILIARDI

Sintesi | Stampa ;
vocale | report Versione Percorso
*Matematica
Periopo DEI miLiARDI - 1° .
*Numeri
*Ordina le marche «Seconda
] -<>=‘ X 3.0 pagina
*Abbina *Periodo dei
eordinamento crescente e decrescente (cifre) miliardi
*Matematica
PErIODO DEI MILIARDI - 2° *Numeri
eordinamento crescente e decrescente (parole e X 3.0 °Sec9nda
cifre) | pagina
eLinee dei numeri con step vari *Periodo dei
miliardi
*Matematica
PerioDO DEI MILIARDI - 3° .
*Numeri
eScrivi i numeri in cifre eSeconda
euk h da u—in ordine / anche invertiti X 3.0 pagina
eabbina (uk h da u -numeri in cifre / lettere) ePeriodo dei
N |*ordinamento crescente (uk h da u - miste) miliardi
*Matematica
PERIODO DEI MILIARDI - 4° .
! *Numeri
*Ordine decrescente (uk h da u -numeri in cifre / eSeconda
lettere) X 3.0 pagina
*Espressioni *Periodo dei
)| |*Componi miliardi
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con pit metodi (5 - 8 numeri)
elinea dei numeri

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
INumERI pecimaLl - 1° - Matematica
*Decimi in un’unita «Numeri
*Colora e Abbina; numero espresso in eSeconda
1. frazione /lettere: decimi 1 X 2.0 pagina
2. simboli:d 1 «Numeri
3. cifre:0,1 decimali
4. miste
INuMERI DECIMALI - 2°
*Decimi in un’unita . Matematica
eScrivi in cifre (numero disegnato) eNumeri
*Abbina (numero in cifre/frazione — cifre/simboli - eSeconda
miste) X 2.0 pagina
*Trova il numero in mezzo (disegno / cifre) eNumeri
*Completa I'unita (disegno / cifre) decimali
«Scrivi in cifre (cifre, frazione, lettere e simboli)
*<>= (cifre)
INumEeri pecimAaLl - 3° *Matematica
= |eDecimi in un’unita *Numeri
= [*<>= (numero espresso in forme varie) X 2.0 *Seconda
*Ordine crescente/ decrescente espresse prima pagina
come immagini e poi in pit forme (5 — 8 numeri) -Nurpen.
elinea dei numeri decimali
INumERI DECIMALI - 4° *Matematica
*Decimi in pit unitd *Numeri
«Colora (frazione, lettere, simboli, cifre) X 2.0 *Seconda
Abbina (frazione, lettere, simboli, cifre) pagina
Colora (miste) *Numeri
*Abbina (miste) decimali
INUMERI DECIMALI - 5°
— *Decimi in pit unita .Matematica
IE_ *Scrivi in cifre (disegno) eNumeri
B *Abbina (numero in cifre/frazione - numero in «Seconda
: cifre/simboli - miste) X 2.0 pagina
— *Trova il numero in mezzo (disegno - cifre . ;
[ - B .| Numeri
il *Completa l'unita (disegno - cifre) decimali
*Scrivi in cifre (frazione, lettere e simboli)
*<>= (numero espresso in cifre)
INUMERI DECIMALI - 6°
*Decimi in pit unita *Matematica
+<>= (forme varie) *Numeri
*Ordine crescente / decrescente immagini (4 - 7 X 2.0 °Sec9nda
| numeri) pagina
*Ordine crescente / decrescente numeri espressi *Numeri
= decimali
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INumMERI DECIMALI - 7° eMatematica
*Decimi e centesimi in un’unita *Numeri
*Colora (numero espresso in frazione / lettere / X 2.0 -Sec?nda
simboli e cifre) pagina
*Abbina (numero espresso in frazione / lettere / *Numeri
simboli e cifre) decimali
INUMERI DECIMALI - 8°
*Decimi e centesimi in un’unita *Matematica
*Scrivi in cifre (numero espresso con disegno) *Numeri
*Abbina (cifre/frazione / cifre/ simboli / miste) X 2.0 °Sec9nda
*Trova il numero in mezzo (disegno / cifre) pagina
*Completa l'unita (disegno / cifre) *Numeri
*Scrivi in cifre (frazione, lettere e simboli) decimali
*<>= (numero espresso in cifre)
*Matematica
INumERI pecimALl - 9° *Numeri
*Decimi e centesimi in un’unita *Seconda
*<>= (numero espresso in forme varie) X 2.0 pagina'
= [*Ordine crescente/ decrescente espresse prima *Numeri
come immagini e poi in pil forme (5 — 8 numeri) decimali
elinea dei numeri °Sec<?nda
pagina
*Matematica
INumERri pecimALl - 10° *Numeri
*Decimi e centesimi in pit unita *Seconda
*Colora (numero espresso in frazione / lettere / X 2.0 pagina‘
simboli e cifre) ' *Numeri
*Abbina (numero espresso in frazione / lettere / decimali
simboli e cifre) 'Sec9nda
pagina
INumEeri pecimALr - 11° )
*Matematica
*Decimi e centesimi in pil unita eNumeri
*Scrivi in cifre (disegno) eSeconda
*Abbina (numero in cifre/frazione - numero in pagina
cifre/simboli - miste) X 2.0 e NUmeri
*Trova il numero in mezzo (disegno - cifre) decimali
. l*Completa l'unita (disegno - cifre) eSeconda
*Scrivi in cifre (frazione, lettere e simboli) pagina
*<>= (numero espresso in cifre)
INuMERI DECIMALI - 12° *Matematica
*Decimi in pit unita *Numeri
*<>= (forme varie) *Seconda
*Ordine crescente/decrescente numeri scritti in X 2.0 pagina'
4 | cifre e simboli *~ |*Numeri
*Ordine crescente / decrescente numeri espressi in decimali
=| forma diversa (5 - 8 numeri) *Seconda
elinea dei numeri pagina
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*Matematica
N Numeri pecimatr - 13° :SN:cn;r?crjla
*Uso carta millimetrata pagina
*Colora (cifre e forme varie) X 2.0 eNumeri
*Riconosci il numero (cifre, simboli e forme varie) decimali
_{l [*Scrivi il numero in cifre eSeconda
pagina
*Matematica
INumEer! pecimaLl - 14° *Numeri
4 [Attivita con I'abaco *Seconda
*Scrivi in cifre X 2.0 pagina'
4| |*Inserisci le palline (cifre e lettere) *Numeri
*Abbina (cifre e simboli ) decimali
<> =abaco *Seconda
pagina
*Matematica
INumERI pecimaLl - 15° *Numeri
A |eAttivita con l'abaco *Seconda
eAbbinare numeri in cifre / lettere all'abaco X 2.0 pagina.
*Abbinare I'abaco ai numeri espressi in cifre / *Numeri
lettere decimali
*Ordine crescente e decrescente *Seconda
pagina
*Matematica
INumERI pecimaLl - 16° *Numeri
*Numeri fino ai millesimi *Seconda
*Abbina simboli e cifre X 2.0 pagina‘
*Maggiore e minore tra numeri *Numeri
*Ordine crescente / decrescente numeri, simboli e decimali
lettere *Seconda
pagina
INumer! pecimatr - 17° °Matem.at|ca
*Numeri
*Numeri fino ai millesimi «Seconda
Scrivi in cifre X 2.0 | pagina
*Zeri inutili «Numeri
*valore della cifra decimali
*Espressioni «Terza pagina
*Matematica
INumER! pecimaLl - 18° g
*Seconda
*Numeri fino ai millesimi X 2.0 | pagina
*Aggiungi 1-0.1-0.01-0.001 eNumeri
*Aggiungi unita decimi centesimi millesimi decimali
*Terza pagina
*Matematica
T INumER! pecimaLl - 19° *Numeri
— *Seconda
— *Numeri fino ai millesimi X 2.0 | pagina
—— *Togli1-0.1-0.01-0.001 eNumeri
B *Togli unita decimi centesimi millesimi decimali

*Terza pagina
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NUMERI DECIMALI

Versione Percorso

INumERI pecimaLl - 20°

*Moltiplicazioni e divisioni per 10 / 100/ 1000

2.0

*Matematica
*Numeri
*Seconda
pagina
*Numeri
decimali
*Terza pagina

INumEeRr! pecimatl - 21°

*Numerazioni progressive e regressive

2.0

*Matematica
*Numeri
*Seconda
pagina
*Numeri
decimali
*Terza pagina

BILANCIA NUMERI DECIMALI

*Mettere in equilibrio la bilancia con decimi,
centesimi e millesimi

2.0

*Matematica
*Numeri
*Seconda
pagina
*Numeri
decimali
*Terza pagina

TABELLA DEI NUMERI

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
o *Matematica
TABELLA DEI NUMERI - 1 .
*Numeri
*Entro il numero 99 *Seconda
*Trova il numero X 3.0 pagina
*Scopri il numero *Tabella dei
*| vicini del numero numeri
- : *Matematica
B = ™ TaBELLA DEI NUMERI - 2° .
_::‘1__ : _!__,_, *Numeri
——— = === l*Entro il numero 99 *Seconda
= I
] L & . . . 5 |*I vicini del numero X 3.0 pagina
——— — i 1
. - . = ﬂ *Percorsi *Tabella dei
by e *Operazioni numeri
. . — *Matematica
. == = . ™ \TABELLA DEI NUMERI - 3° eNumeri
—— —— S e Fntro il numero 999 *Seconda
m - .
. - . "B |*Trova il numero X 3.0 pagina
F *Scopri il numero *Tabella dei
— *| vicini del numero numeri
*Matematica
TABELLA DEI NUMERI - 4° .
*Numeri
*Entro il numero 999 *Seconda
il | vicini del numero X 3.0 pagina
*Percorsi *Tabella dei
*Operazioni numeri
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vocale

Stampa
report

Versione

Indice

Percorso

TABELLA DEI NUMERI — 5°

*Entro il numero 9 999

2| [*Trova il numero

*Riconosci il numero

3.0

*Matematica
*Numeri
*Seconda
pagina
*Tabella dei
numeri

TABELLA DEI NUMERI — 6°
*Puzzle di tabelle entro 99, 999 e 9 999

3.0

*Matematica
*Numeri
*Seconda
pagina
*Tabella dei
numeri

TABELLA DEI NUMERI — 7°

*Puzzle di tabelle entro 9 999 e periodo migliaia

3.0

*Matematica
*Numeri
*Seconda
pagina
*Tabella dei
numeri

TABELLA DEI NUMERI — 8°

*Puzzle di tabelle con step diversi nel periodo

migliaia

3.0

*Matematica
*Numeri
*Seconda
pagina
*Tabella dei

numeri

NUMERI ROMANI

ig’ggfé S::;;Z?f Versione Percorso
INumEeRrI Romani | «Matematica
*trasforma il numero romano in cifre sNumeri
*trasforma le cifre in numero romano «Seconda
*abbina X 2.0 pagina
eentro 10 *Numeri
*entro 20 Romani
*entro 38
- INumEeri rRomani 11 «Matematica
*trasforma il numero romano in cifre «Numeri
etrasforma le cifre in numero romano *Seconda
— [*abbina X 2.0 pagina
eentro 50 *Numeri
*entro 88 Romani
*entro 100
— INumeri romant 111 «Matematica
cecuavit ) , PeCCLCE (etrasforma il numero romano in cifre *Numeri
388 5005 880 |trasforma le cifre in numero romano eSeconda
ccousilD 50 cou *abbina X 2.0 pagina
3 J [*entro 388 *Numeri
= Esci §l leentro 500 Romani
*entro 880
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Indice

V ARI OPERAZIONI

Sintesi

Stampa

rappresentate con lettere

vocale | report Versione Percorso
BILANCIA NUMERICA *Matematica
*Comporre i numeri con i “pesi” X 1.3 *Operazioni
*Vi sono livelli diversi che corrispondono a varie *Bilance
attivita numeriche
AB1anciaA MATEMATICA
*Mettere in equilibrio la bilancia *Matematica
eentro 10 X 20 *Operazioni
eentro 20 *Bilance
eoltre il 20 numeriche
ebilancia libera
*Matematica
BILANCIA NUMERI DECIMALI L
*Operazioni
*Mettere in equilibrio la bilancia con decimi, X 2.0 «Bilance
centesimi e millesimi numeriche
é oot % wo [DADI ;
*Matematica
e Attivita di composizione e scomposizione di X 2.0 «Operazioni
? ? g numeri entro 10 e entro 15
e
785,4+8,52=
e [~ (CALCOLATRICE PARLANTE
= < + |*semplice calcolatrice con possibilita di leggere
7 8 9 — | numerie cifre *Matematica
4 5 6 x |outilizza parentesi, numeri al quadrato e radice X X 1.5 «Operazioni
1 2 3 <+ |quadrata
w 0 , |=|*& possibile visualizzare I'ordine delle operazioni in
() n* 4/ | rigaoppurein colonna
E
e m— pm—
. CALCOLO ENIGMATICO :
*Matematica
*Gioco logico: indovinare le operazioni «Operazioni
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AppizioNI

i?ggfe{ sfggg‘r’f Versione Percorso
=+ = == |Appizioni ENTRO 10
| . | X -
— = Con le palline / le dita/ la linea dei numeri / i dadi Matem.atlc'a
o T ‘ *Aggiungi sempre 1/5 X 2.1 °Ope.ra12|o.n|
W «Addizioni *Addizioni
*Amici del 5 / del 10 con disegni / con numeri
AbpizioNI ENTRO 20
. *Con le palline / le barre / la linea dei numeri / i
T3 ey == | dadi
= o *Aggiungi sempre 1/5/ 10 e
IEXXE *Addendi inferiori a 10 X 2.1 |*Operazioni
””””””””” *Primo addendo superiore a 9 e Addizioni
@ *Addizioni miste
«Completa a 20 — primo addendo superiore a 9 /
primo addendo inferiore a 10
*Quanto é stato aggiunto?
e AbppizioNI ENTRO 99
— E ~= = |*Con le palline / con lunghi e unita / con I'abaco '
/con la tabelle / con il “cartoncino” (con e senza °Matem.at|<3a
BBBBBBBBBB numeri) / con solo numeri X 2.1 °Ope.ra12|oln|
@ *Aggiungere solo unita / decine *Addizioni
W . . .
*Aggiungere unita o decine
*Addizioni con e senza cambio

SoTTRAZIONI

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
. SorTrAZIONI ENTRO 10
: *Con le palline -
*Con le dita 'I\/Iatem.atlc.a
*Con la linea dei numeri X 2.1 [*Operazioni
*Togli sempre 1 *Sottrazioni
*Togli sempre 5
*Sottrazioni
SorTrAzZIONI ENTRO 20
*Con le palline / con le barre / con la linea dei
nurr'!eri *Matematica
*Togli sempre 1/5/ 10 X o)Al |t
*Sottraendo inferiore a 10 / superiore a 9 eSottrazioni
*Sottrazioni miste
*Completa a 10
*Quanto e stato tolto?
SoTrTRAZIONI ENTRO 99
*Con le palline / con lunghi e unita / con I'abaco / *Matematica
con tabelle / con il cartoncino / con solo numeri X 2.1 'Operaz.lon.|
*Togliere solo unita o decine *Sottrazioni
*Sottrazioni con e senza cambio
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*Tabelline tramite immagini

Sintesi | Stampa ;
vocale report Versione Percorso
. l MotripLicaziont 1
Scteeramenti | Tabels . .

e rvvy *schieramenti *Matematica

@ Schierament 2 Addizion ripetute 3 1 o .

. AR ereticoli X 2.6 [-Operazioni
221 oIS 1€ 1035 *tabella *Moltiplicazioni
2332 T - eaddizioni ripetute

*moltiplicazioni
| L =z |MoLTiPLICAZIONI 2 «Matematica
” mv - Puzzle 2 : Tabelle 3 .puzzle X 2.6 ‘Operazioni
== =] [ : mer gusat *tabelle *Moltiplicazioni
& . [*numeri quadrati
MotripLicAziont 3
C8x3s o
P *Multipli di *Matematica
S o =°: o .TrOVa gll intrusi X 2'6 oOperazioni
o Gl woltpicazion 3 *Schieramenti 'Moltiplicazioni
333 .0 @3 w  |*Reticoli
*Moltiplicazioni
e G
IR I 2E 3K Matematia
: : = - = |ProsLEmMINI MoLTiPLicAZIONI X 5 epaEde

*Moltiplicazioni

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

etre cifre per tre cifre

ccccc = S *Matematica
M oOLTIPLICAZIONI PER COMBINAZIONE o
*Operazioni
B — ] ... [*due cifre per una cifra *Moltiplicazioni
9 — == letre cifre per una cifra *Moltiplicazioni
*due cifre per due cifre per
= etre cifre per due cifre combinazione
s 7 345 — +o+  IMoLTiPLICAZIONE ARABA

*Matematica

*Operazioni

*Moltiplicazioni

*Moltiplicazione
araba

ABELLINE

*Numerazioni progressive varie

ig’ggz S:gg;’r)f Versione Percorso
*Matematica
*Operazioni
N UMERAZIONI PROGRESSIVE *Moltiplicazioni
*Tabelline

*Numerazioni

progressive
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TABELLINE
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vocale report Versione Percorso

*Matematica
*Operazioni
INUMERAZIONI REGRESSIVE *Moltiplicazioni

448D . . . . .
: e *Numerazioni regressive varie *Tabelline
*Numerazioni

regressive

Sboebentesd

*Matematica
*Operazioni

*Moltiplicazioni
*Trova il risultato delle tabelline *Tabelline

FAI CANESTRO

*Fai canestro

*Matematica
MuttipLi i "Operazioni
*Moltiplicazioni
*Riconosci i multipli eTabelline
*Multipli di....
*Matematica
*Operazioni
PRENDI LA TABELLINA .... Moltiolicazioni
oltiplicazioni
*Riconoscere I'operazione che da un eTabelline
determinato risultato ePrendi la
tabellina
*Matematica
LABIRINTO TABELLINE .0 .
perazioni

*Numerazione progressiva *Moltiplicazioni

*numerazione regressiva *Tabelline

*¢e possibile impostare la numerazione da eLabirinti
utilizzare tabelline

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
W oW woow 2@3
& b ' % Fate e MaGH1 — 1° *Matematica
had dd sdivisione per contenenza X X 2.0 *Operazioni
W s eraggruppamenti: i gruppi vengono visualizzati uno *Divisioni
= ad uno *Fate e maghi
& &4 &
= s Q N *Matematica
< 2 FaTE € MAGHI — 2° .
rery rery e *Operazioni
= = edivisione per contenenza X X 2.0 eDivisioni
. |*raggruppamenti: i gruppi sono tutti visibili *Fate e maghi
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report

Versione

Percorso

FaTe e MaGHI — 3°
edivisione per contenenza X X 2.0 °O.p(.er_azi9ni

@ |*raggruppamenti: i gruppi sono tutti visibili e *Divisioni _
: + | vanno registrati gruppi/unita *Fate e maghi

*Matematica

(A J
(A J
(A J
®®
o0
L Ad

@90
Fate € MaGHI — 4° *Matematica
4 e PR «divisione per contenenza X X 2.0 *Operazioni
@ @ @ eraggruppamenti: i gruppi sono tutti visibili e *Divisioni
- i ivisioni *Fate e maghi
Qe -<=+ | vanno registrate le divisioni g
@ (&]
e o »Matematica
R Fate e MaGgHI — 5 -
Ties Y @'I"" = X X 2.0 *Operazioni
Piid - |*divisione per contenenza U Lbivisioni
LI I I8
e R

CT T Tl

~ -+ ... [divisioni con la numerazione

*Fate e maghi

& FaTe £ MaGHI — 6° Matem'amfa
S B B B B B B *Operazioni
'd.ivisio.ne .per par't'izione X X 2.0 e
@ | TI€MPIre!gruppl *Fate e maghi
L]
o 8% - |Fare £ MaGHI = 7° :g/latem.atlc.a
A b e ] edivisi i X X 2.0 | operazion
> |- < : 4 - ivisione per partizione O |pivisioni

eriempire i gruppi e registrare la divisione *Fate e maghi

9
14 *Matematica
‘ % Fate € MaGHI — 8° -Operazioni
= |divisione per partizione X X 2.0 eDivisioni
TR edivisioni tramite la numerazione *Fate e maghi
-~ £a
| o ) |
= = i *Matematica
DiviSIONI SULLA LINEA DEI NUMERI «Operazioni
: z
I =~ | |*Divisioni sulla linea dei numeri con e senza resto X 1.0 lpivisioni
| |
r ) |
’ ,,,,, : ‘ ‘ o { ,,,,,,, ‘ *Matematica
D\VISIONI SOLO CON | NUMERI -Operazioni
*Dividendo di due cifre - divisore di una cifra X 1.0 |pivisioni

Pag.51di 113



Aggiornato il 01/01/24 Indice

Divisioni

Sintesi | Stampa
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r - 2 = - |
[T [ Il e *Matematica
: . *Operazioni
DiviDEnDo A PIU cIFRE - 1° p _
N _ *Divisioni
eutilizzo dei BAM X 1.0 Lpividendo a pill
cifre
[ |
I _ <
= e *Matematica
o sl .= - NDivibenpo A PIU CIFRE - 2° o
e e = P *Operazioni
- i | S P _ *Divisioni
'-.: “linea dei numeri X 1.0 |pividendo a piv
i U *solo numeri cifre
i |
7= 5
; *Matematica
DiviDEnDO A PIU cIFRE - 3° L
— *Operazioni
] L g 'E}AM _ . *Divisioni
. : slinea dei numeri X 1.0 |pividendo a piv

| f|*solo numeri cifre

*Matematica
*Operazioni
*Divisioni
elinea dei numeri X 1.0 *Divisore con 2
cifre

D1viSoRE cON DUE CIFRE - 1°

*Matematica

mitkt (ot b | ety | o *Operazioni
' ' DiviSORE CON DUE cIFRE - 2° p N
*Divisioni

ecostruzione e utilizzo tabelle dei multipli X 1.0 \pivisore con 2

cifre

*Matematica

ooy e ) I || S— «Oberazioni
[ [ DivisSORE CON DUE CIFRE - 3° p ..
*Divisioni

e esolo con i numeri X 1.0 \pivisore con 2

cifre

*Matematica
*Operazioni
*Divisioni
«divisioni libere con le varie strategie X 1.0 \pivisore con 2

DiviSORE cON DUE cIFRE - 4°

cifre
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CALcOLO RAPIDO

einserire gli operatori in catene di numeri

Sintesi | Stampa ]
vocale | report Versione Percorso
CALCOLO RAPIDO Mat i
atematica
*Addizioni e sottrazioni entro il 10 X 2.0 |Operazioni
*E possibile utilizzare come aiuto la linea dei «Calcolo rapido
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 X 2.0 lOperazioni
*eseguire catene di sottrazioni con campi numerici «Calcolo rapido
diversi
*Matematica
INSERISCI GLI OPERATORI X 2.0 |*Operazioni

*Calcolo rapido

RecoLl

ericonosci il regolo

eunisci i due regoli

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

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

*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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ig':gfe' ng;;?)l;f Versione Percorso
,,,,,,,,,,,, ReGoL 3

*addizioni entro 20 — addendi di una cifra «Matematica
*addizioni entro 20 «Numeri
equanto é stato aggiunto? «Seconda pagina
*togli sempre 5 *Regoli
*togli sempre 10
*sottrazioni entro 20

ProBLEMI

VARI PROBLEMI

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso
(1]
— PROBLEMINI
| ] L2 *Numerosi problemini con aiuto grafico su X X 3.0 *Matematica
szt | [ o] | | e addizione e *Problemi
esottrazione (entro 10 e entro 20)
(1]
PROBLEMI SULLA LINEA DEI NUMERI
== : ; *Problemini relativi a confronto dei numeri, X X 2.0 *Matematica
e sl Eass ordinamento, addizione e sottrazione (entro 10, *Problemi

entro 20 e entro 99)

| |PALLINE

*Comprendere i dati
' |»di piu / di meno X X
*Calcola

*Entro 10 e entro 20

*Matematica
2.0 *Problemi

|PescioLini

~ |«Comprendere i dati
~ |di pit / di meno X X
- |*Calcola

©[*Entro 10 e entro 20

*Matematica
2.0 *Problemi

LEGGI | PROBLEMI

g P trovare la definizione che indica il tutto
= a il == suso di insiemi X X 2.2 *Matematica
— e uso di barre *Problemi

D) scomprensione del testo
*problemi senza numeri
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VARI PROBLEMI

ig'ggfel Sf:&;’r’f Versione Percorso
ProBLEMI DI ENRICO
- *\/iaggio in camper
| *Altezza di un triangolo
‘;:,: w *Travasando una damigiana *Matematica
*Tre amici e i giochi *Problemi
*In una scuderia *Problemi di
*Altezza dei gradini Enrico
- . oL | >
= *Quanto dolce spetta
*Quanti litri di benzina
*Hotel Bellavista

EUuRrRO 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 eMatematica
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
ecompleta 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

equanto costano? (tre/quattro articoli)

equanto costa uno solo? (articoli uguali)

equanto costa uno solo? (due / tre articoli)
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VARl GEOMETRIA

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
@@ DOVE SONO LE CASELLE?
= ] *Cliccare si quadrati corrispondenti a quelli colorati
| di grigio X 2.0 *Matematica
of ibile i il di I ' *Geometria
) possibile impostare il numero di caselle
e 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 *Geometria
*Angoli complementari e supplementari
*Goniometro
“”‘“ — DISEGNI A QUADRETTI
O
edisegni liberi e Matematica
ecopia il disegno 1.0 |[Geometria
eingrandisci b
eriduci
~disegna il simmetrico
CUBETTI MAGNETICI *Matematica
*Disporre i cubetti come nell'esempio 1.0 |-Geometria

egriglidi3,4e5

SIMMETRIA

Sintesi | Stampa g
voca/e report Versione Percorso
Farrarie 1 “Matematica
1.0 |[*Geometria
*Abbinare le parti simmetriche «Simmetrie
) - € BE
» vl ... SFEES s
d| o ccaan *Matematica
N . “Vuwe  |FARFALLE 2 1.0 |Geometria
SER S B . . . . .
7 TSN e e *Abbinare le parti simmetriche St
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SIMMETRIA

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
Fiori *Matematica
_ o . 1.0 [Geometria
*Abbinare le parti simmetriche eSimmetrie
DISEGNA CON GLI SPECCHI *Matematica
*Disegnare: la parte/le parti simmetriche verranno 1.0 |*Geometria
generate automaticamente *Simmetrie
SimmETRIA *Matematica
X 3.0 [*Geometria
| | *Posizionare le immagini simmetriche e Simmetrie

CARTA MILLIMETRATA

*un segmento con lunghezza al mm
*lunghezza al mm

Sintesi | Stampa ]
vocale | report Versione Percorso
=i \SEGMENTI: TROVARE LA LUNGHEZZA- 1 e Matematica
elunghezza al cm X 1.0 *Geometria
*lunghezza ai 5 mm *Carta
elunghezza al mm millimetrata
L
T SEGMENTI: TROVARE LA LUNGHEZZA- 2
“ |ecomposta da 2 segmenti: trovare la lunghezza *Matematica
e elunghezza al cm X 1.0 *Geometria
*lunghezza ai 5 mm *Carta
eun segmento con lunghezza al mm millimetrata
= lelunghezza al mm
\SEGMENTI: TROVARE LA LUNGHEZZA- 3
*composta da 3 segmenti: trovare la lunghezza *Matematica
*lunghezza al cm *Geometria
*lunghezza ai 5 mm *Carta
eun segmento con lunghezza al mm millimetrata
*lunghezza al mm
SEGMENTI: TROVARE LA LUNGHEZZA- 4
ESER HERE R SREAERERER composta da 4 segmenti: trovare la lunghezza AT A
*lunghezza al cm *Geometria
e elunghezza ai 5 mm *Carta
""" millimetrata
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CARTA MILLIMETRATA

*base decimale altezza decimale
*E possibile utilizzare la calcolatrice

Sintesi | Stampa ]
vocale report Versione Percorso
PERIMETRO RETTANGOLO )
EERER *Matematica
Hd *lunghezza al cm *Geometria
EESE *lunghezza ai 5 mm eCarta
*due lati con lunghezza al mm millimetrata
e *lunghezza al mm
PERIMETRO QUADRATO
*lunghezza al cm . Matematica
*lunghezza ai 5 mm CEREmETE
f *lunghezza al mm Perimetro quadrato eCarta
*lunghezza al cm millimetrata
elunghezza ai 5 mm
*lunghezza al mm
T PERIMETRO POLIGONO *Matematica
58 i
i | elunghezza al cm *Geometria
elunghezza ai 5 mm *Carta
olunghezza almm m|”|metrata
=] :
7 *Matematica
TROVA L'AREA — MISURE INTERE .
*Geometria
7,
*Trovare |'area eCarta
eLati di misura intera rispetto al cm rrfilfrraiie
E , *Matematica
TROVA L'AREA — UN LATO DECIMALE )
*Geometria
7
*Trovare |'area eCarta
7
*Trovare |'area millimetrata
eun lato intero e uno decimale. «seconda pagina
-] *Matematica
S TROVA L'AREA — LATI DECIMALI *Geometria
*Trovare |'area *Carta
elati decimali millimetrata
*seconda pagina
2 TrianGoLl 1 *Matematica
*Trovare l'area *Geometria
; ; ; *Carta
*base intera altezza intera area intera
ebase intera altezza intera area decimale millimetrata
. . *E possibile utilizzare la calcolatrice *seconda pagina
e TriANGOLI 2 *Matematica
*Trovare l'area *Geometria
*base intera altezza decimale *Carta
millimetrata

*seconda pagina
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CARTA MILLIMETRATA

Sintesi | Stampa ]

vocale | report Versione Percorso
o P *Matematica
Romso *Geometria

*Trovare |'area ~Carta
""""" *base intera altezza decimale millimetrata

*seconda pagina

- i *Matematica
..... PARALLELOGRAMMA *Geometria

....... eTrovare I'area *Carta
....... millimetrata

*seconda pagina

.......... .Matemaﬁca
Quaprato 1 *Geometria
. *Trovare |'area *Carta
i i millimetrata
: *seconda pagina
& Led | .

[ EEEEE *Matematica
ESENES 0 SEEEEEENE QuaDpRrATO 2 *Geometria
SsmmEs . Smmms *Trovare l'area *Carta
.............. .Iati dec|mal| mi"imetrata

*Terza pagina
a *Matematica
*Geometria
RETTANGOLI EQUIESTESI
ESn *Carta
*Riconoscere il rettangolo che ha la stessa area 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

EQUIESTENSIONE 3

*Riconoscere il parallelogramma che ha la stessa
area del rettangolo

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

rettan- golo

Sintesi | Stampa ]
voca/e report Versione Percorso
A *Matematica
EQuIESTENSIONE 4 *Geometria
*Riconoscere il rombo che ha la stessa area del *Carta
millimetrata

*Terza pagina

PoLiGoNI E CERCHIO

evarie

gg’ggfe' Srtg’;g‘r’f Versione Percorso
QuADRATO
etrova il perimetro / I'area
*noto il perimetro trova il lato
> enota l'area trova il lato
" lenoto il perimetro trova l'area *Matematica
) enota l'area trova il perimetro X 1.0 °Ge9me’Fria
eperimetro, area e inversi ) *Poligoni e
=0 |*noto il lato trova la diagonale cerchio
@5 lenota la diagonale trova il lato / il perimetro /
I'area
ediagonale e inversi
evari
IPARALLELOGRAMMA
sl etrova il perimetro
= *trova l'area e Matematica
*trova il perimetro o l'area eGeometria
econoscendo perimetro e lato, trovare la base X 1.0 «Poligoni e
econoscendo perimetro e base, trovare il lato cerchio
" [*conoscendo area e altezza. trovare la base
econoscendo area e base, trovare l'altezza
evarie
PEnTAGONO
I _ |*conoscendo il lato, trova il perimetro *Matematica
- econoscendo il perimetro, trova il lato *Geometria
econoscendo il lato, trova I'apotema / I'area X 1.0 °POIig9ni €
econoscendo 'apotema, trova il lato / il cerchio
perimetro / I'area *Seconda
econoscendo il perimetro, trova I'apotema / I'area pagina
evarie
EsaGoNoO
i _ |econoscendo il lato, trova il perimetro *Matematica
"~ |econoscendo il perimetro, trova il lato *Geometria
sconoscendo il lato, trova I'apotema / I'area X 1.0 -Polig(?ni €
econoscendo 'apotema, trova il lato / il ’ cerchio
ws:’;’ perimetro / I'area °Sec9nda
econoscendo il perimetro, trova I'apotema / 'area pagina
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PoLiGoNI E CERCHIO

*nota all’area trova la circonferenza

5 g’ggfé Sf:p’g‘r’f Versione Percorso
O717AGONO
. [|*cconoscendo il lato, trova il perimetro *Matematica
= econoscendo il perimetro, trova il lato *Geometria
econoscendo il lato, trova 'apotema / I'area X 1.0 -Poligc?ni €
econoscendo l'apotema, trova il lato / il cerchio
ms*: perimetro / I'area °Sec9nda
econoscendo il perimetro, trova 'apotema / I'area pagina
evarie
CercHio *Matematica
*trova la circonferenza eGeometria
edalla circonferenza al raggio *Poligoni e
G etrova l'area X 1.0 cerchio
‘‘‘‘‘‘ *nota l'area trova il raggio *Seconda
. - ~===| lenota la circonferenza trova I'area pagina

ReTTANGOLO

-

*conoscendo la diagonale e I'altezza, trova la base
evari sul calcolo diagonale e lati

*problemi vari

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
Rertancol - 1
. *& possibile optare o meno per usare
i 1. lacarta millimetrata eMatematica
2. Blockly per impostare I'algoritmo .Geometria
risolutivo X 1.0 |*Poligonie
e 3.. la Falcolatrlce cerchio
etrova il perimetro *Rettangoli
S levari sul calcolo perimetro e lati
*trova l'area e inversi
evari sul calcolo di area e lati
e ReTTANGOLI - 2 I E——
- *¢ possibile programmare l'algoritmo di soluzione eGeometria
. con Blockly X 1.0 [+Poligonie
. |*é possibile utilizzare la calcolatrice cerchio
== |*utilizzo di doppio e meta *Rettangoli
S5 e ytilizzo di frazioni
RertancGotr 3
¢ possibile programmare l'algoritmo di soluzione
- con *Matematica
 |*Blockly *Geometria
¢ possibile utilizzare la calcolatrice X 1.0 lPoligoni e
*trova la diagonale cerchio
=0 leconoscendo la diagonale e la base, trova l'altezza *Rettangoli
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~TrAPEZO

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

Sintesi | Stampa ]
vocale report Versione Percorso
B Trapezio - 1 (TRAPEZIO SCALENO) *Matematica
*trova il perimetro / I'area .Geometria
i *noto il perimetro e tre lati, trovare il quarto lato X 1.0 |+Poligonie
- *nota |'area e le basi, trovare l'altezza cerchio
P etrova la r.msura mancante *Trapezio
*problemi
TraPEZIO - 2 (TRAPEZIO ISOSCELE)
N *trova il perimetro / I'area
e . *noto il perimetro e le due basi trovare il lato - Matematica
) esnsiaaian obliquo *Geometria
/ enota l'area e le basi, trovare l'altezza X 1.0 |*Poligoni e
econoscendo perimetro, altezza e una base cerchio
=0 ’ )
G trovare l'altra base *Trapezio
econoscendo area, altezza e una base trovare
I'altra base
evari
TraPEziO - 3 (TRAPEZIO 1SOSCELE)
*conoscendo basi e altezza a trovare il lato
. obliquo /il perimetro «Matematica
econoscendo le basi il lato obliquo .Geometria
* trovare l'altezza X 1.0 lPoligonie
* trovare l'area cerchio
= evarie ' ) *Trapezio
econoscendo basi e altezza trovare la diagonale
econoscendo basi e diagonale a trovare I'altezza
*problemi
TraPEzIO - 4 (TRAPEZIO RETTANGOLO)
B ~ |strova il perimetro e Matematica
: *trova l'area NEEErETTE
E_ *trova il perimetro o l'area X 1.0 |*Poligoni e
: econoscendo l'area e le basi, trovare l'altezza cerchio
econoscendo area, altezza e una base trovare *Trapezio
I'altra base
evari
TrapPezio - 5 (TRAPEZIO RETTANGOLO)
i econoscendo basi e altezza, trova il lato obliquo /
=t il perimetro *Matematica
econoscendo basi e lato, trova I'altezza / I'area .Geometria
‘varie X 1.0 |*Poligonie
*trova la diagonale minore cerchio
=0 i i ;
v *trova la diagonale maggiore *Trapezio
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~Romgo

=0
L

econoscendo il perimetro e una diagonale, trova
I'altra diagonale

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

evarie

Sintesi | Stampa ]
vocale | report Versione Percorso
Romso - 1
*trova il perimetro
= etrova l'area
= lenoto il perimetro trova il lato *Matematica
*nota |'area ed una diagonale trova l'altra *Geometria
diagonale X 1.0 |*Poligonie
3 [*note le due diagonali trova il lato / il perimetro cerchio
« « [*noto il lato e una diagonale trova l'altra diagonale *Rombo
/V'area
*noto il perimetro ed una diagonale trova l'altra
diagonale / I'area
Romso - 2
sconoscendo le diagonali, trova il lato / il
i . perimetro
econoscendo il lato e una diagonale, trova l'altra *Matematica
i : il diagonale X 1.0 *Geometria

*Seconda pagina
*Rombo

_TriAanGoo

*trova l'altezza
evarie

Sintesi | Stampa .
vocale | “report Versione Percorso
TrianGoLo — 1 (TRIANGOLO SCALENO)

‘ > *trova il perimetro *Matematica
*trova l'area *Geometria
etrova il perimetro o l'area X 1.0 |*Poligonie
etrova un lato cerchio
*trova la base Triangolo
*trova l'altezza
*varie
TriaNGOLO — 2 (TRIANGOLO ISOSCELE)

> etrova il perimetro *Matematica
trova l'area *Geometria
etrova il perimetro o l'area X 1.0 |*Poligonie
*trova un lato cerchio
= O ot
rova la base ;
<l , *Triangolo
etrova l'altezza
*varie
TriaANGOLO — 3 (TRIANGOLO EQUILATERO)
[ . trova il perimetro *Matematica
_ etrova l'area *Geometria
A , trova il perimetro o I'area X 1.0 |*Poligonie
SEIEME = trova il lato cerchio
=0 .
e *trova la base *Triangolo
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TriANGOLO

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
TriaNGOLO — 4 (TRIANGOLO RETTANGOLO)
- etrova il perimetro *Matematica
*trova l'area *Geometria
etrova il perimetro o l'area X 1.0 |*Poligonie
etrova il lato cerchio
=0 ot
rova la base ;
e : *Triangolo
etrova l'altezza
*varie
TriaNGOLO — 5 (TRIANGOLO RETTANGOLO)
—_ e
- *trova l'ipotenusa *Matematica
*trova l'altezza *Geometria
]L etrova la base X 1.0 |*Poligonie
: *trova la misura che manca cerchio
*trova il perimetro *Triangolo
etrova l'area
evarie
TRIANGOLO — 6 (TRIANGOLO ISOSCELE)
. econoscendo base e lato, trova l'altezza *Matematica
) econoscendo base e lato, trova I'area *Geometria
i i *conoscendo base e altezza, trova il lato X 1.0 |*Poligonie
LN *conoscendo base e altezza, trova il perimetro i
G econoscendo lato e altezza, trova I'a base *Triangolo
*conoscendo lato e altezza, trova lI'area
*varie

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
= - AKURO
PN
& = |sInserire nella griglia i numeri da 1 a 9 in modo
T + || che la somma corrisponda ai numeri inseriti nelle X 1.0 *Matematica
caselle grigie *Giochi
N *| numeri non possono essere ripetuti nelle
righe / colonne
- GIOCHI CON I DADI
- *Fino a 30 — Un dado entro 5
= *Fino a 30 — Avanti e indietro 2.5 *Matematica
B *Fino a 30 — Due dadi *Giochi
g *Fino a 90 — Dado a 10 facce
=" |*Fino a 90 — due dadi
CRUCI-NUMERO
erealizzare cruciverba di operazioni *Matematica
*Giochi

*sono presenti piu livelli
epossibilita di stampa del cruciverba
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~Giocw

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
*Matematica
z BLoccHi . Giochi
e «Comporre il numero obbietivo (vari livelli)
@ CLicCA NUMERO
5 *Comporre rapidamente il numero «Matematica
*entro 10 2.0 e GIoch
*entro 20
etabelline
Gioco peL Tris
i e *Gioco del Tris ( addizioni / Sottrazioni /
Il +2(3+3](3+4[3+5] ipli ioni i i ici i .
e mol't'l'p!lca2|on| an vari campi numerici / numeri «Matematica
[5+1][5+2[5+3 |5+ positivi e negativi) «Giochi
*Gioco a coppia: viene proposto a turno il
EECT | numero-risultato: cliccare
*Obiettivo del gioco: colorare tre caselle adiacenti
SALTARELLO .
*Matematica
*Obiettivo del gioco: invertire la posizione dei SGioch)
canguri

SISTEMA METRICO DECIMALE

e*inserire nell’'abaco
eequivalenze

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
IMISURE DI CAPACITA *Matematica
eriordinare/sistemare marche e nomi X 2.5 *Seconda pagina
einserire nell’abaco *Sistema metrico
sequivalenze decimale
M isure b1 mAssA - pAL K6 AL MG *Matematica
eriordinare/sistemare marche e nomi X 2.5 *Seconda pagina

*Sistema metrico
decimale
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SISTEMA METRICO DECIMALE

Sintesi | Stampa q
vocale | report Versione Percorso
M IsurRE piI MASSA - DAL MG AL G *Matematica
sriordinare/sistemare marche e nomi X 25 *Seconda pagina
sinserire nell’abaco T [*Sistema metrico
eequivalenze decimale
IMISURE DI MASSA *Matematica
eriordinare/sistemare marche e nomi X 25 *Seconda pagina
einserire nell’abaco *Sistema metrico
sequivalenze decimale
*Matematica
BiLancia .
X 2.0 *Seconda pagina
*Pesare sulla bilancia ed inserire il peso esatto . eSistamalmetrico
rispettando la marca (Kg, hg e g) Aeeele
Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
STIMA SULLA LINEA *Matematica
l [*Individuare la posizione di un numero 1.2 |*Seconda pagina
*campi numerici diversi *La stima
. *Matematica
4 SOMME — DUE ADDENDI .
o *Seconda pagina
estimare risultati delle somme e st
*Matematica
4 SOMME — TRE ADDENDI .
5 *Seconda pagina
i estimare risultati delle somme oLa stima
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CGRARICL

Sintesi | Stampa ]
vocale report Versione Percorso
GRAFICI A BARRE
= : «leggi il valore (entro 10) *Matematica .
=  |*leggiil valore (entro 20) 'Seco.n.da pagina
= | l|sinserisci la legenda (entro 10) 'Graf!c!
‘ - einserisci la legenda (entro 20) *Grafici a
ecolora le barre (entro 10) *barre
ecolora le barre (entro 20)
GRAFICI A TORTA *Matematica
= eleggi il valore (entro 10) °Seco.n.c|a pagina
«leggi il valore (entro 20) °Graf!c!
ccccc - einserisci la legenda (entro 10) *Grafici a
einserisci la legenda (entro 20) *torta
GRAFICO | PUNTI
e ' [|leggiil valore (entro 10) *Matematica .
: = “o  [sleggi il valore (entro 20) °Seco.n.da pagina
. sinserisci la legenda (entro 10) 'Graf!c!
e einserisci la legenda (entro 20) °Graﬁ'c| a
ecolora le barre (entro 10) *punti
*colora le barre (entro 20)

MCM - Portenze - PrRoPORzIONI

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
4 e *Matematica
rwmmmwm  |MCM MCD *Seconda pagina
() 03 15 (2] ) = *minimo comune multiplo *MCM - MCD -
*massimo comun divisore Potenze e
Proporzioni
= — *Matematica
o O . . PoTenzE *Seconda pagina
== - epotenze 1: calcola la potenza *MCM - MCD -
o *potenze 2: somme e sottrazioni Potenze e
Proporzioni
) *Matematica
ProPORzIONI .
*Seconda pagina
e EE e eproporzioni 1 *MCM — MCD -
e S *proporzioni 2 Potenze e
- eproporzioni 3 Proporzioni
(+H)-(+6)= | B e )
*Matematica
o OPERAZIONI ALGEBRICHE *Seconda pagina
~ |sSomme e moltiplicazioni algebriche *Operazioni
: osacat algebriche
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AREA ANTROPOLOGICA

Indice

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

gt A
¥
gl L L

ITALIA

eimparare i nomi delle regioni
ericostruisci I'ltalia / colora le regioni
ecapoluoghi di regione

*abbina regioni e capoluoghi

*imparare i nomi delle citta

ecitta del nord / centro / sud / tutta Italia
*puzzle

*immagini delle citta

3.0

*Area
antropologica

TLANTE

*Europa, Asia, Africa, Nord America, Sud America,

Oceania, Unione Europea

Bl-Puzzle, Trova lo stato, Che stato &?, Abbina le

capitali, Trova le capitali, Bandiere

3.0

*Area
antropologica

ISEGNALI STRADALI

3.0

*Area
antropologica

IL TEmPO

d’uso)

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
OroLoGIO
]
*solo ore
eora e mezz'ora *Area
equarti d’ora X X 3.0 | antropologica
5 minuti *ll tempo
etutti i minuti
*orologi analogico e digitale
"~ |GIORNI E MESI
~ |*riordina i giorni della settimana eArea
| |eciclo dei giorni della settimana 2.0 | antropologica
~ |*riordina in mesi dell’'anno «Il tempo
eciclo dei mesi dell'anno
" |*l'agenda
LINEA DEL TEMPO A
rea
Lot _— |*Costruire linee del tempo X 2.0 | antropologica
I eIndicazioni nel video (Informazioni / Indicazioni *Il tempo
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ORDINE TEMPORALE

Sintesi

Stampa

vocale | report Versione Percorso
*Area
Braccio b1 FERRO .
antropologica
*Visualizzare brevissimi clip video e riorganizzare «Il tempo
in sequenza le i.m.magini 2.5 |.ordine
*3 /4 /5 immagini temporale
*Area
Darry Duck .
antropologica
*Visualizzare brevissimi clip video e riorganizzare *Il tempo
in sequenza le imma!gini 2.0 |.ordine
*3/4/5 /6 immagini temporale
*Area
CarTOON .
antropologica
*Visualizzare brevissimi clip video e riorganizzare «Il tempo
in sequenza le imn.na.gini 2.0 |.ordine
*3/4/5 /6 immagini temporale
ORDINE TEMPORALE 3° *Area
*Riorganizzare in sequenza le immagini antropologica
S ("animazione & il feedback dopo I'esatto 30 “ll tempo
- z riordinamento) Y [*Ordine
- *3 /4 /5 immagini temporale
ui ‘ ‘ ORDINE TEMPORALE 4° *Area
*Riorganizzare in sequenza le immagini antropologica
“L'.j ('animazione & il feedback dopo I'esatto 30 *Il tempo
: riordinamento) Y |*Ordine
=R *3/4 /5 immagini temporale
‘ ’ = = *Area
: : antropologica
e mccaie i L’ORDINE DELLE FRASI
X X 2.0 |lltempo
esequenze di tre / quattro / cinque frasi SOidine
EE' temporale

Lo spazio

VARI sPAZIO

Sintesi | Stampa g

vocale | report Versione Percorso
LA coccINELLA *Area
*Percorsi utilizzando le frecce 1.0 | antropologica
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VARI SPAZIO

Sintesi | Stampa g

vocale | report Versione Percorso
IL BRUCO *Area
*Percorsi utilizzando le frecce 1.0 | antropologica

DavanTi - DieTro

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso
DavanTi = DIETRO — 1
*Chi c’e davanti? *Area
*Chi c’e dietro? antropologica
*Chi c’e davanti/dietro? X 2.6 *Lo spazio
*E’ davanti — e dietro *Davanti dietro
evero o falso

*trova I'immagine esatta

DAVANTI — DIETRO — 2

“ |eChi & davanti/ dietro a tutti? *Area

«Chi & proprio davanti/dietro? X 26 antropglogica
*E’ pili avanti / pit indietro *Lo spazio
*Vero o falso *Davanti dietro
*Tabella
IDAVANTI — DIETRO — 3

- *Area

~ |*Tabelle varie (vista dall’alto e vista laterale) antropologica

‘| |sistema le palline davanti/dietro e ai lati di Toby X 2.6 Lo spazio

(vista
edall’alto e laterale)

*Davanti dietro

IDAVANTI — DIETRO — 4
esistemare le palline davanti/dietro e ai lati di *Area
e R Toby (vista dall’alto e laterale) X 2.6 antropc?logica
— ecammina davanti/dietro *Lo spazio
etrova I'immagine esatta (vista similare / viste *Davanti dietro
e diverse)

DesTRA - SINISTRA

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso
*Area
GROOFY IN PALESTRA S
*Riconosci I'immagine esatta (tra 2 e tra 6) X 2.6 *Lo spazio

*Elimina gli intrusi eDestra Sinistra
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DesTrRA - SINISTRA

Sintesi

Stampa

Indice

eelimina gli intrusi

vt || e Versione Percorso
*Area
ISANDRO : TROVA L'IMMAGINE ESATTA X 26 antropologica
*Riconosci I'immagine esatta (tra 2 e tra 6) *Lo spazio
*Destra Sinistra
' *Area
ISANDRO : TROVA L'IMMAGINE ESATTA antropologica
i
*Riconosci I'immagine esatta tra 6 X 2.6 *Lo spazio
eelimina gli intrusi «Destra Sinistra
*Area
SANDRO: ELIMINA GLI INTRUSI e e
i
*Riconosci I'immagine esatta tra 6 X 2.6 *Lo spazio

*Destra Sinistra

DentrO - Fuori

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
DenTrO FUorl — 1°
!.:"‘. _‘ eQuale & dentro? eArea
f—-:-'-’“"" ~ |*Quale & fuori? antropologica
| o *Quale & dentro/fuori X 2.6 L i
= . Lo spazio
*E’ dentro/fuori eDentro e fuori
evero o falso
*tabelle
. Dentro Fuorl — 2°
*Quale e dentro? *Area
~ [*Quale e fuori? antropologica
*Quale & dentro/fuori X 2.6 Lo spazio
*E’ dentro/fuori *Dentro e fuori
evero o falso
*tabelle
=, e ‘ Dentro Fuorl — 3° *Area
«Dentro nel rosso / dentro nel blu X 26 antropt?logma
*Vero e falso *Lo spazio
‘Tabelle *Dentro e fuori
DEenTRO FUORI — 4° «Area
*' .. |eDentro nel rosso / dentro nel blu (insiemi antropologica
intersecanti) X 2.6 *Lo spazio
*\ero e falso eDentro e fuori
= |sTabelle
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Sorra - SotTO

Sintesi | Stampa 3
vocale report Versione Percorso
== == Sopra soTTo — 1
el (el N o
- *Quale & sopra/sotto Area .
L oE sopra — & sotto X 2.6 | antropologica
evero o falso *Lo spazio
*trova I'immagine esatta *Sopra Sotto
SopPrA soTTO — 2
|lib;l¢ .@' - 4;“--: . X .A
*Quale & sopra/sotto a tutti? rea
*Quale & sopra / sotto a ...? X 26 antropologica
, A\ * o| i
" |*E’ sopra / & sotto 0 spazio
*\ero o falso *Sopra Sotto
*Tabella
*Area
SopraA sotTo — 3 antropologica
- SR X 2.6 | ooR
~___ |*Tabelle e utilizzo di simboli 0 spazio
"a *Sopra Sotto

IN ALto — IN BASSO

Sintesi | Stampa q
vocale | report Versione Percorso
oot & *Area
My e o 9. |PaLLoncint = 1 .
s . ] antropologica
-Qu.ale gin falto/ln basso? X 2.6 |*Lo spazio
*E’ in alto / in basso eIn alto —
g evero o falso basso
PacLoncing — 2
*Quale & piu in alto /piu in basso di tutti? *Area _
*Chi € appena pil in alto /appena pil in basso di antropologica
2 X 2.6 Lo spazio
*E’ pil in alto / & pil in basso *In alto -
*\ero o falso basso
*Tabella
*Area
antropologica
Pactoncint — 3 .
. . . X 2.6 |*Lo spazio
*Tabelle e utilizzo di simboli eln alto —
basso
: ES : *Area
ﬁ Sﬁi; - %m In ALTo In BAsso — 1 .
antropologica
. X .. : 5 :
i ﬁ;h .anle & |n'alto/|n basso? X 2.6 [*Lospazio
E in alto / in basso *In alto —
g *vero o falso basso
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IN ALto — IN BASSO

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
In aLTo InN Basso — 2
> [*Quale & pil in alto /pili in basso di tutti? *Area ‘
~ [*Chi & appena pil in alto /appena pill in basso di antropologica
w? X 2.6 |*Lospazio
*E’ piU in alto / & piu in basso *Inalto—In
*Vero o falso basso
*Tabella
*Area
antropologic
In AtTo IN BAsso — 3 opologica
X 2.6 |*Lo spazio
*Tabelle e utilizzo di simboli eln alto — In
basso
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VAR
Vari
Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
Forza 4 1.0 |*vari
egioco per due persone )
Amici
eAttivita con le immagini di persone conosciute 1.0 |Vari
(vanno inserite proprie immagini)
*Riconoscere, abbinare, puzzle
ABBINAMENTI LOGICI 1.0 |*vari
*Abbinare tra loro immagini (tra 3,4,5 alternative) ’
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.
CoLoRIsSIMI 1.0 *Vari
*Puzzle di colori (tre livelli di difficolta) "~ [*Seconda pagina
APE E FIORI 1.0 *Vari
eCliccare sulle celle per realizzare il percorso "~ [*Seconda pagina
IN GARAGE Vari
*Leggere le frasi e sistemare le automobili X X 2.5

seguendo le informazioni

*Seconda pagina
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Vari
Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
aEne
s
e73  |'is] OEB |Supboku *Vari
- MG 2.0 .
- DEEMRCIOD *Sudoku con varie facilitazioni e livelli *Seconda pagina
4 58 9
020000080
Livello 4 00:07
()
» GARAGE 10 Vari
|l *Porta I'auto fuori dal garage "~ [*Seconda pagina
2 Facce Burre
émc a N
a° *realizzare liberamente facce o\ari
o i 2.0
= ricorda la faccia . «Seconda pagina
= ecopia la faccia
ecidentikit
16 16 4 2
2048 .
2 2 *\ari
*Abbinare i numeri uguali utilizzando le frecce 1.0 ;
Gl g *~  |*Terza pagina
- | cursore
CREAPERSONAGGI 1.0 *Vari
*Creare personaggi modificando i parametri " |*Terza pagina
o
CLiccACUBETTI
*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)
PERCORSI E LABIRINTI
Sintesi | Stampa ;
vocale | report Versione Percorso
I | I
| T Percorsi *Vari
I |_ Spostarsi utilizzando t tasti freccia X 2.0 *Percorsi e
B — labirinti
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PERCORSI E LABIRINTI
Sintesi | Stampa .
vocale report Versione Percorso
[ ! S .
_|_|_|_|_ Labirinti e\/ari
|_|_I_ Spostarsi utilizzando t tasti freccia X 2.0 *Percorsi e
— | = labirinti
%
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
*\ari
PuzzLe
*Puzzle e
*Puzzle classico, a trascinamento e a scambio 3.0 osservazione
*E possibile inserire le proprie immagini ePuzzle
*Vari
DuE parTI - 1° 1.0 *Puzzle e
*Ricomporre immagini divise a meta in verticale ’ osservazione
*Due parti
*Vari
DuE paRTI - 2° \Puzzle o
-Rlsomporre immagini divise a meta in 1.0 osservazione
orizzontale *Due parti
*\ari
DuE paRrTI - 3° 1.0 *Puzzle e
*Ricomporre immagini divise a meta in verticale ’ osservazione
*Due parti
*\ari
Due parTI - 4°
_ ] o ) 1.0 *Puzzle e
°R|Fomporre immagini divise a meta in . osservazione
orizzontale *Due parti
*\ari
Duk pARTI - 5° 1.0 *Puzzle e
*Ricomporre immagini divise a meta in verticale ’ osservazione
*Due parti
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PUZZLE E OSSERVAZIONE
igvggfe{ ng,ggff Versione Percorso
DuE pARTI - 6° *Vari
*Puzzle e
*Ricomporre immagini divise a meta in 1.0 osservazione
orizzontale -Due parti
*Vari
DuE paRTI - 7° 1.0 *Puzzle e
*Ricomporre immagini divise a meta in verticale ) osservazione
*Due parti
Duk parTI - 8° Vari
*Puzzle e
*Ricomporre immagini divise a meta in 1.0 osservazione
orizzontale *Due parti
OwmsBre 1 *Vari
*abbinare immagini e ombre 2.3 *Puzzle e .
*immagini molto diverse tra loro osservazione
- *8 — 12 — 16 — 24 — 30 tessere *Ombre
OwmBRE 2 *Vari
*abbinare immagini e ombre 2.3 *Puzzle e .
eimmagini simili osservazione
*8—-12—-16 tessere *Ombre
GiocaFiGure 1 *Vari
*Abbinare due parti per ricomporre la figura 2.3 *Puzzle e
intera : osservazione
*68 12 16 24 30 tessere *Giocafigure
GiocaFiGure 2 *Vari
*Abbinare due parti per ricomporre la figura 2.3 *Puzzle e
intera ’ osservazione
*68 12 16 24 30 tessere *Giocafigure
GiocaFiGure 3 *Vari
*Abbinare due parti per ricomporre la figura 2.3 *Puzzle e

intera
*68 12 16 24 30 tessere

osservazione
*Giocafigure
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S - GiocaFiGure 4 oVari
*Abbinare due parti per ricomporre la figura 23 *Puzzle e

intera

osservazione
*Giocafigure

@d = *68 12 16 24 30 tessere
GiocaFIGURE 5 Vari
*Abbinare due parti per ricomporre la figura 2.3 Pz
intera : osserv.azione
*68 12 16 24 30 tessere *Giocafigure
GiocaFIGURE 6 *Vari
*Abbinare due parti per ricomporre la figura 2.3 *Puzzle e
intera ) os?serv.azione
*68 12 16 24 30 tessere “Giocafigure
GiocaFiGure 7 :\Ffagzle .
*Abbinare due parti per ricomporre la figura 2.3 | osservazione
intera *Giocafigure
*68 12 16 24 30 tessere *Seconda pagina
GiocaFiGure 8 :\P/?J;Iﬂe e
*Abbinare due parti per ricomporre la figura 2.3 | osservazione
intera *Giocafigure
*68 12 16 24 30 tessere *Seconda pagina
GiocaFIGURE 9 :\P/?J;Iﬂe a
*Abbinare due parti per ricomporre la figura 2.3 | osservazione
intera *Giocafigure
*68 12 16 24 30 tessere *Seconda pagina
Incastri 1 Vari
*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 [*Puzzlee
e possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
tessere da abbinare
IncasTrI 2 Vari
*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 [*Puzzlee

tessere da abbinare

*& possibile mantenere separati i due gruppi di

osservazione
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IncasTri 3

*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere

¢ possibile mantenere separati i due gruppi di
tessere da abbinare

1.6

*Vari
*Puzzle e
osservazione

*e possibile mantenere separati i due gruppi di
tessere da abbinare

IncasTRI 4 .
*\ari
*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 |*Puzzlee
¢ possibile mantenere separati i due gruppi di SEEEREAENE
tessere da abbinare
I 5
NCASTRI oVari
*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 |*Puzzlee
*¢ possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
tessere da abbinare
IncasTRI 6 .
*\ari
*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 |*Puzzlee
¢ possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
tessere da abbinare
IncasTrI 7
*\ari
*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 |*Puzzlee
*¢ possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
tessere da abbinare
IncasTRI 8 .
*\ari
*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 |*Puzzlee
e possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
tessere da abbinare
IncasTRI 9 *Vari
6, 8,12, 16, 24, 30 tessere 1.6 *Puzzle e _
+& possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
tessere da abbinare *Seconda pagina
Incastri 10 *Vari
*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 *Puzzlee

osservazione
*Seconda pagina

Pag. 80di 113




Aggiornato il 01/01/24

Indice

PuzzLe E 0SSERVAZIONE

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

Incastrr 11

*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere

¢ possibile mantenere separati i due gruppi di
tessere da abbinare

1.6

*\ari

*Puzzle e
osservazione

*Seconda pagina

IncasTRI 12 *Vari
*6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 *Puzzle e .
*& possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
tessere da abbinare *Seconda pagina
b r | IncasTrI 13 *Vari
o v *6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 *Puzzle e
0 *& possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
tessere da abbinare *Seconda pagina
= ® Y
@ ™ W i IncasTri 14 oVari
\é“(, 1 O *6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1.6 *Puzzle e .
S g *& possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
) tessere da abbinare *Seconda pagina
I E IncasTri 15 ovari
AN P S *6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1 [Puzlee
i N B «& possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
tessere da abbinare *Seconda pagina
e b = lncastri 16 SV
L W *6, 8, 12, 16, 24, 30 tessere 1g ‘Puzlee
b i «& possibile mantenere separati i due gruppi di osservazione
@ ¢ £} tessere da abbinare *Seconda pagina

YL I Y PAPAWYd LR EFEN

¢ 6Me@ |t Paea

.......

Percezione 1

ericonoscere la figura orientata come il modello
*immagini

*\ari

*Puzzle e
osservazione

*Percezione

2

G ooGaavooc

PEerceziONE 2

ericonoscere la figura orientata come il modello
*|ettere maiuscole

*\ari

*Puzzle e
osservazione

*Percezione
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SN EIC *Vari
Sle ¢ %<2 |Percezione 3 \Puzzle o
- f uzz
ericonoscere la figura orientata come il modello osservazione
g e|lettere minuscole ePercezione
) o *\ari
‘ ‘ ’ ‘ PercezionE 4
. ‘ *Puzzle e
ericonoscere la figura orientata come il modello osservazione
*forme geometriche ePercezione
TANGRAM *Vari
*Gioco del tangram sia libero che con modelli 2.0 [Puzzlee
facilitati osservazione
ATTENZIONE
Sintesi | Stampa .
o report Versione Percorso
TROVA LE DIFFERENZE
strovare cosa manca nella seconda immagine X 1.0 |vari
etrovare differenze tra due immagini *Attenzione
*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 1 e Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 *Trova i disegni
evidenzia '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
eVari
TROVA I DISEGNI UGUALI - 3 .
*Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5

evidenzia 'immagine del modello

*Trova i disegni
uguali
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*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 I 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 |Trovai disegni
evidenzia 'immagine del modello uguali
*Seconda pagina
*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 8 *Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 |Trovaidisegni
evidenzia 'immagine del modello uguali
*Seconda pagina
*Vari
TROVA I DISEGNI UGUALI - 9 *Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 |*Trovaidisegni
evidenzia 'immagine del modello uguali
*Seconda pagina
P @ .
vt 2 i *Vari
L4 © | |Trova 1 piseGni uGuaLl - 10 *Attenzione
~ 1@ » . . idi i
23 h 12 Y 1™ ||sPremere spazio quando la cornice rossa X 1.5 |*Trovaidisegni
@ |0 ||| |77 1| evidenzia 'immagine del modello uguali
ok ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok ko ko h R
= \ I~ ™ = .
@lulolele “Vari
1 & N (o) | &) | Trova 1 piseGNI uGuALl - 11 *Attenzione
b g o b i S . .
2 IS 0] /d \kax *Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 |*Trovaidisegni
\"—'/ ) ! . . . . H
T ~1 ————1| evidenzia 'immagine del modello uguali
@ D) *Seconda pagina
mménhml—
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*Vari
TROVA | DISEGNI UGUALI - 12 *Attenzione
*Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 °Trova.i disegni
evidenzia 'immagine del modello uguali

*Seconda pagina
H]1 [Dp]a]u o
oz viQala TROVA LE LETTERE UGUALI - 1 .

C QlaQ T 7 *Premere spazio quando la cornice rossa X 15 *Trova le lettere
evidenzia la lettera del modello : li

OIMISJE]D uguall

SIPM|T|B|T]|E ari

PIV|P|M|B|R|M|[TrRova LE LETTERE UGUALI - 2 -A:tr;nzione

VIUH|G|A|D|T||lPremere spazio quando la cornice rossa X 15 *Trova le lettere

Z|B|H| I |T|H|T||evidenza lalettera del modello : uguali

. (:: £ g : TROVA LE LETTERE UGUALI - 3 i

S Cc vV} ic *Attenzione

s P c c £ *Premere spazio quando la cornice rossa X 1.5 [Trova le lettere

m o 5 > o evidenzia la lettera del modello : uguali

I T I T N

uldjc|l |e|fle )

*\Vari
u|/plz|e|m|b | qg ||TRovA LE LETTERE UGUALI - 4 «Attenzione
flp|vir|n]e|f ||lePremere spazio quando la cornice rossa X 1.5 [Trova le lettere
cli|e|e|o|e|e ]| evidenzialaletteradel modello ' uguali

A S *Vari
TTIVITA DI ATTENZIONE «Attenzione
""""""""""""""" *Varie attivita che chiedono ri reagire quando X 2.0 |Trova le lettere
viene visualizzato un determinato elemento. ' uguali
MEemoRriA
gg'ggf; S:g;;zl;f Versione Percorso
N MEemory
@ ) = *Immagini immagini )
. @ *Immagini e parole 'V"f‘” o
) -y *Parole parole 3.0 |*Giochi di
memoria
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¥ 4 s v (L4
ey A Vari
= *Vari
COa MEemoria 1 L
¢e® X 1.5 |*Giochi di
6 aemative H 2 H .
L *Ricordare |'elemento visto memoria
g *Memoria
LIF vV P M DU Vari
S 3N *Vari
— I,
slelr MEmoRria 2 X 1.5 Glochlql
o *Ricordare I'elemento visto memoria
g *Memoria
C | *Vari
Ty e MEemoria 3 *Giochi di
ffs : , . X | 15 .
*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).
Gioco pet Kim con immaGing - 2° Vari
*Vengono visualizzate tre immagini che vanno *Giochi di
poi riconosciute in un insieme di 15. X 1.5 | memoria

*Gioco del Kim

*Nell'insieme di 15 le immagini non mantengono
con immagini

la loro posizione.

Gioco per Kim con immaaGing - 3° eVari
*Vengono visualizzate quattro immagini che *Giochi di
vanno poi riconosciute in un insieme di 15. X 1.5 | memoria

*Gioco del Kim

*Nell'insieme di 15 le immagini non mantengono
con immagini

la loro posizione.

Gioco per Kim con immaaGini - 4° Vari
*Vengono visualizzate cinque immagini che *Giochi di
vanno poi riconosciute in un insieme di 15. X 1.5 | memoria

*Gioco del Kim

*Nell'insieme di 15 le immagini non mantengono
con immagini

la loro posizione.

Gioco per Kim con iMmmAaGINI - 5° *Vari
*Tre immagini, pit complesse da memorizzare *Giochi di
delle precedenti (sono tutte abitazioni). X 1.5 | memoria

*Gioco del Kim

*Nell'insieme di 15 le immagini non mantengono
con immagini

la loro posizione.
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*\ari
Gioco per Kim con immaGini - 6° *Giochi di
*Abitazioni, con quattro immagini da X 1.5 | memoria
riconoscere. *Gioco del Kim

con immagini

*\ari
Gioco per Kim con immacint - 7° *Giochi di
*Disegni geometrici, con tre immagini da X 1.5 | memoria
riconoscere. *Gioco del Kim

con immagini

*\ari
Gioco per Kim con immaGini - 8° *Giochi di
*Disegni geometrici, con quattro immagini da X 1.5 | memoria
riconoscere. *Gioco del Kim

con immagini

*Vari
Gioco per Kim con LeTTERE - 1° «Giochi di
*\/engono mostrate tre immagini (€ possibile X 1.5 | memoria
impostare il tempo). Riconoscere le tre «Gioco del Kim
immagini tra altre. con lettere
° *\ari
Gioco pet Kim con LETTERE - 2 «Giochi di
*Vengono mostrate quattro immagini (e possibile X 1.5 | memoria
impostare il tempo). Riconoscere le quattro «Gioco del Kim
immagini tra altre. con lettere
° *Vari
Gioco pet Kim con LETTERE - 3 «Giochi di
*\engono mostrate cinque immagini (e possibile X 1.5 | memoria
imposta- re il tempo). Riconoscere le cinque «Gioco del Kim
immagini tra altre. con lettere
° *Vari
Gioco pet Kim con LETTERE - 4 «Giochi di
*Vengono mostrate tre immagini (€ possibile X 1.5 | memoria
impostare il tempo). Riconoscere le tre «Gioco del Kim
immagini tra altre. con lettere
° *\ari
Gioco pet 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
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*\ari
Gioco peL Kim con LETTERE - 6° e Giochi di
*\/engono mostrate cinque immagini (e possibile X 1.5 | memoria
imposta- re il tempo). Riconoscere le cinque «Gioco del Kim
immagini tra altre. con lettere
GuroCarcoLa 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 eVari
*Ricorda cosa piace al topino 1.0 Giochidi
*Metti in bocca al topino quello che gli piace e memoria
getta il resto nel cestino
Sintesi | Stampa ]
o report Versione Percorso
Suoni
eascolta Vari
eascolta tra 6 2.1 eSuoni
ericonoscitra2,3,4,6
eordina
AcuTo 0 GRAVE?
eordinamenti 20 eVari
eabbinamenti di suoni *Suoni
*|la scala
FoRTE 0 DEBOLE?
eordinamenti 20 eVari
*abbinamenti di suoni *Suoni
*la scala
LunGo o BREVE? 2.0 *Vari
i 5 : *Suoni
eordinamenti
STRUMENTI
eascolta Vari
eascolta tra 6 2.0 eSuoni
ericonoscitra 2, 3,4, 6
eordina
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SALTO DEL cAVALLO

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

*Vari
*Seconda pagina
*Giochi di Enrico

DAMIGIANE

*Travasare per disribuire le quantita

*\ari
*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

TRE SCATOLE

*Travasare i sassolini da una scatola all’altra in
modo che ogni scatola ne contenga 8
(indicazioni all’interno del programma)

*\ari
*Seconda pagina
*Giochi di Enrico

‘Conlroto con 24 Cavalr

CAVALIERI

*Un castello & protetto da 8 torri di guardia.
*24 cavalieri devono distribuirsi sulle torri in
modo che ogni lato sia difeso da 9 di loro.

*Vari
*Seconda pagina
*Giochi di Enrico

SoLiTArIO

*Posizionare piu carte possibili sulla griglia.

*Ogni carta adiacente deve avere o lo stesso
valore ma di segno diverso, oppure medesimo
segno ed un valore ‘vicino’ (il 7 puo toccare il 6
e I8, I'asso puo toccare il 2 e il re).

*\ari
*Seconda pagina
*Giochi di Enrico

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

FanoronoONA

*Gioco di coppia
eIndicazioni all’interno del gioco stesso

*\ari
*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
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BartacLia NavaLe

¢ possibile giocare in due, oppure conil
computer

*Vari

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Seconda pagina

n"a"

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

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

*\ari

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Terza pagina

Virus

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

*\ari

*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

LincoTT!

*Pesa i lingotti per scoprire quale ¢ falso

*Vari

*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 l'avversario a prendere

I'ultimo fiammifero.

*\ari

*Seconda pagina
*Giochi di Enrico
*Seconda pagina
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Lincua2

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
ScrivilmmaGini 2
=1 [*Alcuni strumenti in piu rispetto al precedente, X X 3.0 *Lingua 2
tra cui la correzione degli errori ortografici nel *Inglese
testo
CROSSWORD
*Parole crociate con definizioni a immagini X X 25 eLingua 2
& possibile realizzare/caricare liste di parole . sInglese
personalizzate
epresente aiuto con sintesi vocale e testuale
ABBINA
*Abbinare parola / immagine X X 2.0 *Lingua 2
¢ possibile realizzare liste di parole *Inglese
— personalizzate
= P R
IMMAGINI E PAROLE
eascolta la parola (o la frase) abbinata
all'immagine
ericonosci 'immagine X X 35 *Lingua 2
I *scegli tra due immagini quella corrispondente *Inglese
- alla parola (o alla frase)
=z *¢ possibile utilizzare parole oppure frasi
(personalizzabili)
CLoze
*Testi bucati X X 4.0 *Lingua 2
¢ possibile realizzare propri testi bucati *Inglese
*¢ possibile impostare la sintesi vocale
CRrucIPUZZLE
*schema di 25, 49, 100 e 144 caselle oL 2
\ L . : ) X X 3.0 Ingua
¢ possibile utilizzare liste personalizzate . eInglese
cliccando sull’'immagine & possibile ascoltare il
nome dell’'immagine
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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)

- |*é 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

SEJNNEEEE

ScrivilmmacGint 2

J1|*Alcuni strumenti in pil rispetto al precedente, X X 3.0 *Lingua 2
tra cui la correzione degli errori ortografici nel *Francese
testo

a2 ol & CROSSWORD

T e m *Parole crociate con definizioni a immagini eLingua 2

e *& possibile realizzare/caricare liste di parole X X 2.5 *Francese
S @ personalizzate

NOO On . epresente aiuto con sintesi vocale e testuale

%‘ E 5/% =~ |ABBINA
s

*Abbinare parola / immagine X X 2.0 *Lingua 2
*¢e possibile realizzare liste di parole *Francese
personalizzate

IMMAGINI E PAROLE

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

ericonosci I'immagine X X 3.5 *Lingua 2

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

¢ possibile utilizzare parole oppure frasi
(personalizzabili)

LA PRINCESSE VIT DANS LE CHATEAU.

CLozE

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

FRANCESE

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
’ : ‘ CruCIPUZZLE
il eschema di 25, 49, 100 e 144 caselle eLingua 2
‘ m;' ¢ possibile utilizzare liste personalizzate X X 3.0 eFrancese
a cliccando sull'immagine ¢ possibile ascoltare il
nome dell’'immagine
LEGGI TESTO E IMMAGINI
" |eBarra 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
: *Francese

Tepesco

DER APFEL IST EINE FRUCHT.

if

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

*¢ possibile utilizzare parole oppure frasi
(personalizzabili)

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
— ScrIVIIMMAGINI BASE
Elaboratore di testo con inserimento X X 3.0 eLingua 2
e automatico di immagini e lettura sincronizzata *Tedesco
Y = P S tramite sintesi vocale
CIEIEISN @G il
ScrivilmmacGini 2
=1 [*Alcuni strumenti in piu rispetto al precedente, X X 3.0 *Lingua 2
tra cui la correzione degli errori ortografici nel *Tedesco
testo
CROSSWORD
*Parole crociate con definizioni a immagini X X 55 eLingua 2
" & possibile realizzare/caricare liste di parole . Tedesco
T @ personalizzate
L A epresente aiuto con sintesi vocale e testuale
i [ &
ﬁ = |ABBINA
‘ %@ 2 % *Abbinare parola / immagine X X 2.0 *Lingua 2
*¢e possibile realizzare liste di parole *Tedesco
s pem . personalizzate
IMMAGINI E PAROLE
eascolta la parola (o la frase) abbinata
all'immagine
ericonosci I'immagine X X 3.5 *Lingua 2
: *Tedesco
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Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Indice

TeDESco

Percorso

CLoze

Testi bucati
¢ possibile realizzare propri testi bucati
¢ possibile impostare la sintesi vocale

4.0

eLingua 2
*Tedesco

CRrRUCIPUZZLE

eschema di 25, 49, 100 e 144 caselle

*¢ possibile utilizzare liste personalizzate
cliccando sull'immagine ¢ possibile ascoltare il
nome dell’'immagine

3.0

eLingua 2
*Tedesco

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
presenti sul computer oppure screenshot
realizzati utilizzando il programma stesso)

- [*é possibile visualizzare una finestra di testo per

la lettura sincronizzata

2.0

eLingua 2
*Tedesco

SpaGNOLO

Sintesi | Stampa 3
vocale | report Versione Percorso
—IScrIvIIMMAGINI BASE
*Elaboratore di testo con inserimento X X 3.0 *Lingua 2
automatico di immagini e lettura sincronizzata *Spagnolo
tramite sintesi vocale
Scrivilmmagini 2
=1 [*Alcuni strumenti in piu rispetto al precedente, X X 3.0 *Lingua 2
4| tra cui la correzione degli errori ortografici nel *Spagnolo
testo
m— =
' o CROSSWORD
o | [ b . AT ..
a ‘ @3 |*Parole crociate con definizioni a immagini X X 55 eLingua 2
o - *& possibile realizzare/caricare liste di parole . *Spagnolo
By e s @ personalizzate
s ile b e ool epresente aiuto con sintesi vocale e testuale
@ | V| &
% = ABBINA
‘ @ \ ? *Abbinare parola / immagine X X 25 *Lingua 2
*& possibile realizzare liste di parole *Spagnolo
— — personalizzate
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SpaGNOLO

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso

IMMAGINI E PAROLE

_ eascolta la parola (o la frase) abbinata
'lm all'immagine
il 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)

Z m CLozE

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

LA AVISPA ES UN INSECTO.

CrucIPUZZLE
eschema di 25, 49, 100 e 144 caselle
*¢ possibile utilizzare liste personalizzate X X 3.0

a cliccando sull'immagine ¢ possibile ascoltare il
nome dell'immagine

eLingua 2
*Spagnolo

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 *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 “Affivita di coding nella scuola primaria”.

Sintesi

Stampa

eraggiungere (e mangiare) la carota

vocale | report Versione Percorso
TROVA LE CAROTE *Coding
e1..9 *Blockly

*Betta Coniglietta

QUALE CAROTA?

°l...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 pud mangiare con il
massimo di un numero di blocchi

*Coding
*Blockly
*Betta Coniglietta
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Indice

Betta CONIGLIETTA

Sintesi | Stampa .
vocale | report Versione Percorso
e . RioRDINA | BLOCCHI - 2°
°1...7
& possibile fare piu passi con un’unica *Coding
istruzione. *Blockly o
*i blocchi sono gia presenti nell’area di lavoro. *Betta Coniglietta
*Vanno riordinati per realizzare il diagramma di
flusso.
Usa ... BLoCCHI .
*Coding
°l..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
*1 —2 : 1 blocchi sono gia sistemati, ma sono *Blockly
presenti errori nelle variabili - Correggere gli *Betta Coniglietta
errori
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
MLy *Coding
1.4 'Bl(:)Ckly
*Aiuta Milly a raccogliere i fiori (sequenze lineari) *Milly
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
= = —2 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

== |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

Brockiy: STRADE

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

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
§ Coriane
1 : Colorare le collane . I cicli (ripeti) — ripetere *Coding
fino al termine *Blockly
*2..5: Colorare le collane . | cicli (ripeti) — *Collane
ripetere numero di volte
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MIsSIONE SPAZIALE

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
M IsSIONE SPAZIALE *Coding
°1..3 *Blockly
*lmpostare la direzione (angoli) *Missione spaziale
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
@ .
-t Ml ProsLEmi 1 “Coding
hsl..sh: 'BIOCkIy
*Addizioni e sottrazioni eProblemi
*Codin
ProBLEMI 2 g
*Blockly
*Moltiplicazioni «Problemi
*Codin
ProBLEMI 3 &
*Blockly
*Problemi a pill operazioni «Problemi
ProBLEMI 4 *Coding
*Euro e costi *Blockly
*Problemi a pili operazioni *Problemi
*Coding
PROBLEMI LIBERI *Blockly
*Problemi

TARTARUGA

Sintesi | Stampa ;
vocale | report Versione Percorso
B S— @wufu‘wuo{w; 7
*Codin
RipeT1 1° g
*Blockly
*Riprodurre il disegno proposto Tartaruga
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TARTARUGA

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso

E & 0000000010}

g *Coding
RipeT1 2 -Blockly

*Riprodurre il disegno proposto *Tartaruga

== [CODUUEUOTTT)

o *Coding
RipeT1 3 -Blockly

*Riprodurre il disegno proposto *Tartaruga

DO E00rUT]

*Coding
PENNA sU - PENNA GIU *Blockly
*Tartaruga

DOO0E0[ 00T

*Coding
CoLori *Blockly
*Tartaruga

== [CODUUEUOTTT)

*Coding
AncoLi b1 45° - 1 *Blockly
*Tartaruga

”lﬁﬂﬂ'

E & 0000007 00C O]

*Coding
AncGoti p1 45° - 2 *Blockly
*Tartaruga

”lﬁﬁﬂ'

*Coding
AncoLl b1 45° - 3 *Blockly
*Tartaruga

(100000600 T0T]

*Coding
AncoLi b1 45° - 4 *Blockly
*Tartaruga
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Indice
TARTARUGA
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
= *Coding
° TARTARUGA LIBERA *Blockly
*Tartaruga
i}
— - =
Drare

.

Sintesi
vocale

Stampa

report Versione
DRraPE

Percorso

*Drape & un programma decisamente “datato” (&
del 1998): la limitazione & la dimensione

(800x600), che rende la finestra molto piccola
su schermi con risoluzioni alte.

*Coding
*Drape
*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 NEL MAGAZZNO

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

Pag. 101 di 113



Aggiornato il 01/01/24

LIM LiNGUA ITALIANA

Indice

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

!-

- SR e b pE ool
bl gL b G o QUADERNO A RIGHE
P LRI ST SEBUN D BT T : Lo
S —— {Z *Programma che permette la scrittura su un 2.0 |-Lim lingua
P T — n foglio a righe simile a quello utilizzato nelle
BTRNRN | SRS | 24 25 I classi prima e seconda.
s o i samlins com. somanic bombali
e
1 [+ .
- I - I IFANTASIA DI PAROLE
- - = |*Comporre parole / frasi utilizzando i cartellini 2.9 |Limlingua
*Impostare le sillabe da utilizzare
E ()
PAROLE crOCIATE 1
*Parole crociate con definizioni a immagini
& possibile realizzare/caricare liste di parole
personalizzate 2.0 [sLimlingua
) *presente aiuto con sintesi vocale e testuale
N \ . . . . . . .
'« | ["€ 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
*presente aiuto con sintesi vocale
& possibile attivare / disattivare il controllo degli
“! | errori
& <
s ABBINA
@cﬁ *Abbinare le parole con I'immagine 1.0 fLimlingua
a"a *E’ possibile selezionare le lettere da utilizzare
o T - |
B i AW
2o pee |VOcALl .
-18 A\ el f“‘ 1.0 |°Lim lingua
; ' *Abbinare iniziale e immagine
LY E 1 o u -
IPAROLA ESATTA
*Abbinare parola e immagine 1.0 [Limlingua

bLuSA ser
GREMBIULE cassa

@]

*E’ possibile selezionare le lettere da utilizzare

Pag. 102 di 113




Aggiornato il 01/01/24 Indice

Sintesi | Stampa

vocale | report Versione Percorso
g SCRIVI LE PAROLE i i
im lingu
= *Comporre la parola con le lettere 1.0 «Seconda pagina
*e possibile definire le lettere da utilizzare
IMEemoRry N
eLim lingua
*Abbinare parola e immagine 1.0 «Seconda pagina
*E’ possibile selezionare le lettere da utilizzare
CrucCIPUZZLE
*Crucipuzzle 5 x 5 *Lim lingua

Crucipuzzle 7 x 7 1.0 |*Seconda pagina

< q *Crucipuzzle 10 x 10 *Crucipuzzle
b e *Crucipuzzle 12 x 12

Q ANAGRAMMA o
eLim lingua

/ *Ricostruire la parola 1.0 «Seconda pagina
*E’ possibile selezionare le lettere da utilizzare

& |
’@f 8 e % ﬁ‘ A IMMAGINI INIZIALI
‘ *Ricostruire la parola utilizzando le iniziali delle 1.0 lLim lingua
| - | immagini visualizzate
DG ol ] *E’ possibile selezionare le lettere da utilizzare
1 mDoooo ™
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
=T ’A”"'"‘ 2 E I o U
INIZIA PER ......
*Trascinare le immagini rispetto alla vocale / 1.0 *Lim lingua
sillaba iniziale *Inizia per ...
*Vocali-M—-R—-L-F-S
DE DI DO DU
INIZIA PER ...... Lim lingua
*Trascinare le immagini rispetto alla sillaba 1.0 [Inizia per
SO e £ iniziale *Seconda pagina
- : *N-D-T-P-V-B
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INIZIA PER .....

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
WCT:M CE €L | cio ciu
INiZIA PER ...... -
eLim lingua
*Trascinare le immagini rispetto alla sillaba 1.0 [Inizia per
% % ® & iniziale *Terza pagina
By P2 *Z - C dolce — C duro - G dolce — G duro -
A B & :

TABELLE

Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso

TABELLA ARTICOLI 1.0 eLim lingua
: *Seconda pagina

*Tabella a doppia entrata

g!\ééws

TABELLA FRASI 1.0 eLim lingua
: *Seconda pagina

*Tabella a doppia entrata

I‘ Plalife]r]i
{
1
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LIM Matemartica

Indice

Entro 10

Sintesi
vocale

Stampa
report

Versione

Percorso

® @
®

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

‘
(1 1215+ [

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

* |*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

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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Entro 20
Sintesi | Stampa g
vocale report Versione Percorso
QuANTITA 2
ericonoscere velocemente la quantita: le figure
sono disposte sempre nello stesso modo, in oLt mrERERT
gruppi da 5. 1.0 *Entro il 20
e - eaggiungere/togliere 10
_ \| [*€ possibile sia generare casualmente i numeri
che procedere aggiungendo/togliendo 1 - 10
FOGLIO TRASPARENTE
econteggi progressivi e regressivi
*Dov’e il numero?: nascondere i numeri e
formare la quantita spostando il foglio
0880000000 mimuaim trasparente ] .

: *Quanti numeri sono nascosti?: eliminare la 1.0 *Lim matematica
trasparenza, formare la quantita e indovinare *Entro il 20
quanti sono i numeri nascosti

* |*Addizioni e sottrazioni: spostare il foglio
trasparente verso destra/sinistra per eseguire le
operazioni
*Addizioni e sottrazioni con i numeri 5 e 10
INUMERI IN LETTERE
espostare le etichette per formare il numero; 1.0 *Lim matematica
cliccando sulla freccia si alterna la scritta *Entro il 20
nell’etichetta( es. dieci — dici - dicia)
EnTrO 99
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
QuANTITA
ericonoscere velocemente la quantita 1.0 *Lim matematica
& possibile sia generare casualmente i *Entro il 99
numeriche procedere aggiungendo/togliendo
TABELLA
egenerare automaticamente i numeri o costruirli
cliccando sulle celle
*Costruire il numero oLim matematica
*Quanto manca a 1007? 1.0

eaggiungere/togliere sempre 10 -5
*de-selezionando ‘costruisci automaticamente il
numero’ é possibile utilizzare due colori per

eseguire addizioni e sottrazioni

*Entro il 99
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EntrO 99
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
INUMERI IN LETTERE
espostare le etichette per formare il numero; 1.0 *Lim m.atematica
cliccando sulla freccia si alterna la scritta *Entro il 99
nell’etichetta( es. dieci — dici - dicia)
TABELLE
Sintesi | Stampa Versione Percorso

vocale | report

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
*— colorare un numero e trovare i numeri 10 eLim matematica
| corrispon i i - . R
i pondenti nelle tabelle successive (36 Tabelle
136 - 236 )

SEIE AT =l=l=]= *Trova i numeri: trovare i numeri nelle tabelle

o | con visuaizzati solo prima riga e colonna

*percorsi 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 .......

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)

oo veman o]

TABELLA SOTTRAZIONI

*Completa la tabella: nascondere alcuni numeri —
A O = completare la tabella e ricercare le regolarita
®  [Colorare i numeri uguali

*on un doppio clic modificare i numeri caporiga o 1.0 *Lim matematica
capocolonna: " |*Tabelle
*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?)

L
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Indice

*eseguire espressioni —es: (7x3) + 1
evisualizzare le divisioni (con e senza resto),
utilizzando o meno i numeri

TABELLE
Sintesi | Stampa g
vocale | report Versione Percorso
- TABELLA MOLTIPLICAZIONI
; *Completa la tabella: nascondere alcuni numeri —
: completare la tabella e ricercare le regolarita oLt mrERERT
E *Colorare i numeri uguali 1.0 eTabelle
E *Con un doppio clic modificare i numeri caporiga
- || o capocolonna: alcune osservazioni sui numeri
decimali (x 0,1, x 0,5,. )
MotripLicazioni
Sintesi | Stampa g
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