NOME INDIRIZZ20 WEB MATERTA CLAGSSE D1 BREVE DESCRIZIONE GIlUDIZ10
SOFTWARE RIFERIMENT
@)
Number train | http://WWW.SOFtSChOo | matematiCa infanzia Inserire i humeri nei vagoni | (Jtile per la humerazione ordinale;
ols.com/counting/ga corrispondenti (nell’ordine difficile per i bambini il “drug and
mes/number_train/ corretto) drop”.
TRabbit http://Www.softsCho | MatematiCa Ihfanzia Inserire nel cestino il humero (Jtile per la conta dei humeri,
counting ols.com/counting/ga di frutti/verdure indicati per divertente, stimolante perché
games mes/ far proseguire il coniglio ne| costituito da “sotto-obiettivi”
SUO percorso.
Colors http://Www.softsCho | [L1 per bambini Infanzia/ E’un memory |e cui coppie Utile per 'apprendimento
Matching ols.com/language_art | inglesi, L2 per | 1°elementare SONO costituite da uha dell'inglese, e per |a
Memory s/phonics/games/pho | bambini italiani macchia di colore e dalla corrispondenza parola/immagine;
Games niCs_matching_games parola SCritta (in inglese) del alla scuola dell'infanzia e
[colors/ colore corrispondente. nhecessario l'aiuto dell'inseghante
(per riconoscere |a parola SCritta),
alle elementari anche
autonomamente. Vi SOho anche
Varianti tematiche: frutta,
verdura, forme...
Puzzie http://VbsCuOla.it/ap [ogica Dal sito “7 1l giocatore SCEGLIE Divertente e sighifiCativa la
Calamita pliCcazioni/appliCazio anniin su” un’immagine, (anche foto possibilita di scegliere
Ni201¢.htm#puzzieca secondo me personalil), il 8ioco provvede un’immagine/foto personale.
lamita anche per 5/6 | a ritagliarla in tasselli, i quali | Limiti: hon & possibile aumentare
anni Vanno trascCinati per essere o diminuire il livello di difficolta

sistemati in modo da
ricomporre 'immagine

(aumentando o diminuendo il
nhumero di tasselli).



http://vbscuola.it/applicazioni/applicazioni2014.htm#puzzlecalamita
http://vbscuola.it/applicazioni/applicazioni2014.htm#puzzlecalamita
http://vbscuola.it/applicazioni/applicazioni2014.htm#puzzlecalamita
http://vbscuola.it/applicazioni/applicazioni2014.htm#puzzlecalamita

originale.
Quando due tasselli, soho
Vicini, se |a [oro unione e
Corretta, Si attraggono ['uho
con ['altro, Si saldano,
formano un blocco unico e
hel prosieguo del gioco hon Si

separano pil.
L'immagine originale puod
essere Visualizzata sullo

sfondo, come guida, oppure
no.
Tiro alle http://VbsCuola.it/ap | Orientamento Dai 5 anni 1l giocatore dispone di unha
piastrelle pliCazioni/appliCazio spaziale

Ni201¢.htm#tiropiast
relles

piastrella Che Sale e sCende
SU una scCala.
Lanciandola, puo colpire ed
eliminare le piastrelle
contraddistinte dallo stesso
simbolo, che Si trovanho in un
gruppo di 16 piastrelle.
La piastrella Che si trova
Sulla sCala viene lancCiata
premendo |a barra spazio e
compie uha traiettoria
orizzontale ma, se lanCiata
contro gli spigoli del
'SOffitt0', puo Cadere in
vertiCale sulla piastrella che

(Jtile alla scuola dellinfanzia per
le capacCita di previsione e
Valutazione delle traiettorie
orizzontali e vertiCali. Forse non in
grado di tenere a lungo
attenzione perché “poco
aCCattivante”.

si desidera colpire.




Castello di
VoCali

http://VbSCUoOla.it/ap
pliCazioni/appliCazio
ni200¢.htm#Castello

Pre-lettura

Infanzia/
1°elementare

1l gioco consiste nel CerCare
hel castello i gruppi di vocali
uguali (almeno due vocali
uguali vicine).
Quando si trova un gruppo,
Si clicca con il mouse.

1l gioco finisce quanhdo hon Ci
SONO pili gruppi da cliccare 0O
lettere da spostare. Se le
VoCali che rimangono alla fine
SONO meno di otto Si
"VinConho" ben Cihque premi.

E’ un gioco divertente, e utile per
il riconhoscimento delle vocali,
maiuscole o minuscole. Inoltre,
trovo che il “premio” finale Sia un
buon rinforzo positivo,
altrettanto utile per
'apprendimento (un’immasgine la
Cui parola Corrispondente inizia
per uha vVocale: “ECCo unh premio
che comincCia per..”)

1l 1abirinto

http://try.iprase.tn.it
/prodotti/software_
didattico/giochifitali
aho/gi0C0.asp?id=716

Pre-lettura

Infanzia/
1°elementare

Lo Ghomo deve attraversare
un labirinto. 1| bambino per
aiutarlo, deve riconoscere |a
lettera inhiziale di alcune
parole.

Gioco utile g esercitare il bambino
hell’individuazione delle lettere
(@anhche all’infanzia, Col supporto

dell'inseghante).

Prescolare
esercCiziari

http://try.iprase.th.it

/prodotti/software_

didattico/giochi/sCar
iCa_tutto.asp

Varie

Infanzia/
1°elementare

Diversi esercizi su: numeri,
forme, Spazio, tempo.

(tile e interessante per |3 Varieta
di esercCizi proposti helle diverse
aree.

Obiettivo
Querty

http://Www.maestras
abry.it/software-
didattici.html

InformatiCa

Infanzia/
primaria

(Un gioco per memorizzare |a
posizione dei tasti sulla
tastiera del Computer.

(Jtile per unh primo approccio al
pC, alla tastiera ih partiCcolare, da
parte dei piu piccoli e,
indirettamente, per il
riCOnosCimento delle |ettere.

Agenzia Viagsgi
Ttalia

http://trY.iprase.th.it
/prodotti/software

(Geografia

5°elementare/
SCuola

1l gioco € ambientato in uha
agenzia di viaggi. DecCiso il

Divertente, utile per imparare (0
consolidare/verificare) |a CapaCitd




o4

didattico/giochi/geo primaria di 2°
grafia/gioCco.asprid=9 grado

livello di difficoltd (fFaCile o
difficile), viene proposta uha
regione italiaha @ Caso. Sulla
destra SOno presenti Cittq ,
monti, piahure, fiumi, laghi,
mari e isole italiahe che
devonoo essere O trasCinati
sulla regione se gli
appartengono o in
un'apposita area se
appartengono ad altre
regioni. Errori e risposte
esatte vengono segnalate
contestualmente. Collocando
correttamente un certo
humero di elementi Si vince
unh viaggio in quella regione!

di collocare citta , monti, pianure,
fiumi, laghi, mari e isole della
penisola italiaha: uh modo per

rendere divertente |a geografia,
anche se il supporto, per esempio,

di qualche immagine, avrebbe reso
il gioco ancor pil significativo.

PS Ho scelto di valutare quasi esclusiVamente software adatti ai pili piccoli perché pil mi interessavano da insegnante
delle attivita infortatiche hella scuola dell'infanzia in cui lavoro.




