Cliccando s’impara
Progetto per la diffusione del software didattico 
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CATALOGO DEI PROGRAMMI
gennaio  2011
Agli insegnanti delle scuole primarie e dell’infanzia 
del Circolo Didattico di Rignano
In questo catalogo sono elencati i programmi didattici gratuiti che è possibile installare sui computer delle nostre scuole. 
Come sapete, da qualche anno viene realizzato nel nostro Circolo il progetto “Cliccando s’impara”, nell’ambito del quale ricerco e seleziono il software didattico gratuito e lo  distribuisco nelle scuole attraverso dei CD. Alcuni di questi CD sono realizzati da me con programmi scelti tra quelli disponibili in rete, altri provengono da soggetti ed enti con finalità di carattere educativo con cui sono in contatto.
Le responsabili per l’informatica dei singoli plessi si occupano poi di installare e divulgare i programmi in ogni scuola, a seconda delle specifiche necessità.
Dal momento che i programmi disponibili sono un discreto numero, ed è evidente che non possono essere installati tutti su tutti i computer, questo elenco è stato  realizzato con lo scopo dare un quadro generale del software disponibile. 
Le informazioni su ogni programma contenute nel presente libretto sono molto sintetiche, all’interno del CD relativo troverete indicazioni più dettagliate.   

Per visionare i programmi a cui siete interessati e richiederne l’eventuale installazione potete contattare le referenti di informatica di plesso.
Vi ricordo anche che seleziono i programmi sia in base a criteri di qualità che di praticità, ma soprattutto in relazione alle specifiche necessità delle nostre scuole, perciò potete contattarmi per ulteriori richieste.
Tina Nocentini, funzione strumentale informatica 

scrivimi@scuolerignanoincisa.it 
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PRODUTTIVITÀ INDIVIDUALE
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Open Office
	Si tratta di una suite (gruppo di programmi) che consente di svolgere tutti i principali compiti che si possono svolgere con la suite Microsoft Office:
- Open Office Writer per scrivere testi 
- Open Open Office Calc per lavorare con un foglio di calcolo 
- Open Open Office Impress per fare presentazioni 
- Open Open Office Html per scrivere pagine web 
- Open Open Office Draw per disegnare  
	Passa CD 1

	Abiword
	E’ un word processor, simile a Microsoft Word. Essenziale e completo, ideale per i principianti e per i bambini. Un documento scritto con Abiword viene salvato come testo leggibile e modificabile con qualsiasi editor di testi.
	Passa CD 1

	Corso MAIS:  Moduli di autoapprendimento dell’informatica nelle scuole
	Per insegnanti. Corso per l’apprendimento dei fondamenti dell’uso del computer e dei programmi del pacchetto Microsoft Office (Word, Power Point, Excel, Access, Internet Explorer, Outlook Express)
	CD Corso MAIS

	Open Office 3.0.1
	Nuova versione della suite Open Office
	CD “Cliccando s’impara” 08/09

	Documenti digitali
	Indicazioni ed esempi per la realizzazione di documenti digitali accessibili (word, Pwer Point, pagine web)
	CD “Cliccando s’impara” 08/09

	Invito al giornalismo
	Indicazioni ed esempi per la realizzazione di pagine web per il giornale telematico scolastico
	CD “Cliccando s’impara” 08/09

	Primi libri

	Un programma che consente di creare libri elettronici con storie scritte ed illustrate dai bambini. 
	CD “Cliccando s’impara” 08/09

	Il Giornalino online
	Istruzioni, esempi e modelli per realizzare le pagine da inserire nel giornale telematico del sito della nostra scuola (MS Word e Front Page)
	CD “Cliccando s’impara – Il giornalino online” 10/11

	Photostory
	Creazione di filmati da una sequenza di immagini fotografiche. Semplice da usare, adatto per presentazioni multimediali. E’ possibile aggiungere registrazioni audio o musica. Funziona con Windows XP
	CD “Cliccando s’impara” 10/11


GRAFICA – ELABORAZIONE IMMAGINI
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	IrfanView 
	Software molto semplice da usare, permette di fare le modifiche essenziali sulle immagini.
Può essere usato anche per visualizzarle in sequenza.
	Passa CD 1

CD sw free 03/04

	Gimp 
	Programma per l’elaborazione di immagini molto potente e completo. 
	Passa CD 1

	VirtualDub
	E’ un programma che permette di gestire video. Può fare

operazioni di: cambio di codifica tra formati; editing (taglio, unione, filtri di luminanza e crominanza) e diverse operazioni e filtri sulla traccia audio.
	Passa CD 1


GRAFICA PER BAMBINI
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Drawing for Children 
	programma di disegno, piuttosto ricco e articolato, l’uso è semplice e intuitivo
	Passa CD 1
CD sw free 03/04

	TuxPaint
	Divertente e ricco programma di disegno, ha un’interfaccia semplice e intuitiva.
	- Passa CD 1
- CD sw free 04/05
- CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Sean’s magic slate
	Software per comporre e colorare disegni. Ha poche funzioni, è semplice da usare, è adatto ai più piccoli.
	- CD sw free 03/04
- Passa Cd 2

	Venti punti


	Venti Punti è un gioco grafico per bambini di 5-7 anni in cui bisogna unire dei punti numerati per ricostruire dei disegni. I punti da unire variano da venti a sessanta, a seconda del disegno scelto (sono disponibili 16 disegni). Una volta terminata l'attività con i punti, il disegno che ne esce può essere colorato a piacere.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Puntini


	Quattro fascicoli con schede da stampare che propongono al bambino dei disegni da ricostruire unendo i puntini.Il numero dei puntini va da da 0 a 10, da 0 a 15, da 0 a 20 oppure da 0 a 25.Ogni fascicolo è composto di 12 schede che raffigurano cose, animali o persone. 
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Gessetti e fantasia 
	Programma per disegnare con gessetti virtuali.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Costruisci il tuo biglietto di auguri 
	Un semplice programma di grafica che consente di creare biglietti di auguri personalizzati per diverse occasioni
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

CD “Cliccando s’impara” 10/11


AUDIO 
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Audacity
	programma completo e versatile per registrare ed elaborare i suoni
	Passa CD 1

	Akoff
	lettore di file MIDI che evidenzia le diverse tracce componenti un file MIDI. Permette di modificare e salvare alcuni parametri generali delle singole tracce, quali il nome, il timbro, il volume e il bilanciamento. 
	Passa CD 1

	Anvil Studio 


	il programma permette l’elaborazione di file MIDI sia attraverso l’uso di una tastiera esterna sia attraverso l’editing a video.
	Passa CD 1

	Cdex
	il programma permette la cattura, parziale e completa, delle tracce audio di un CD. È in grado di trasformare file audio wave in mp3 e viceversa.
	Passa CD 1

	Winamp
	Permette l’ascolto di media (audio e video)
	Passa CD 1


SUONO E MUSICA
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Suoni
	Suoni da ascoltare e riconoscere -  semplice e immediato, adatto ai più piccoli 
	Passa CD 2

	Il colore dei suoni
	Riconoscimento suoni
	CD sw free 04/05

	Sequenze sonore
	Riproduzione di sequenze musicali
	Passa CD 2

	Melody
	Riconoscimento note
	Passa CD 2

	Riconosci gli strumenti
	Abbinare il nome allo strumento, in inglese


	Passa CD 2

	Guida all'ascolto de 'Le quattro stagioni' di A. Vivaldi
	In questo programma sono state assemblate in un unico file le quattro "guide" distinte già dedicate all'ascolto di ciascuno dei concerti de "Le quattro stagioni" di A. Vivaldi (vedi sotto), in modo da facilitare il passaggio da una guida all'altra, partendo da un menu generale.
	“Il mio software” di R. Murelli

	“Le quattro stagioni" di A. Vivaldi - "L'Autunno"
	Approccio consapevole e guidato all'ascolto dei celebri brani classici. 
La sezione "L'Autore" presenta una breve biografia di Antonio Vivaldi.
La sezione "La composizione" delinea brevemente la natura, le caratteristiche, la struttura dell'opera.
In ciascuna delle quattro guide dedicate alle stagioni, la sezione "Il concerto" propone l'ascolto integrale di ognuno dei quattro concerti attraverso due percorsi differenti:
- Il "Percorso A", più coinvolgente e stimolante, presuppone un ascolto partecipe ed attivo e nessuna anticipazione da parte del docente sul "contenuto" dei tre movimenti: L'alunno è invitato ad annotare in un'apposita casella di testo le immagini, le sensazioni, i sentimenti che la musica che sta ascoltando suscita in lui.
- Il "Percorso B"  si caratterizza per il fatto che l'ascolto di ciascun concerto è accompagnato dalla visualizzazione dei versi del sonetto che lo accompagna, che, volendo, si possono stampare. Le immagini di sfondo che accompagnano l'ascolto in entrambi i percorsi forniscono una "traccia" visiva
La sezione "QUIZ" presenta una serie di 10 quesiti di verifica, relativi a ciascuno dei quattro concerti. Alla fine del test, se non sono stati commessi errori, l'alunno può stampare ogni volta un disegno da personalizzare e colorare a piacere
	“Il mio software” di R. Murelli

	“Le quattro stagioni" di A. Vivaldi - "L'Estate”
	
	“Il mio software” di R. Murelli

	“Le quattro stagioni" di A. Vivaldi - "La Primavera"
	
	“Il mio software” di R. Murelli

	“Le quattro stagioni" di A. Vivaldi - "L'Inverno"
	
	“Il mio software” di R. Murelli

	Guida all'ascolto de "Il Carnevale degli Animali" di C. Saint Saëns.
	- La sezione "L'Autore" presenta una breve biografia di Camille Saint Saëns.
- La sezione "La composizione" delinea la natura dell'opera proposta, le sue caratteristiche, la sua struttura, l'elenco degli strumenti impiegati, ecc.
- La sezione "Animali...e no" rappresenta il cuore del programma, dal momento che propone via via l'ascolto di ogni singolo brano della composizione, introdotto da una breve presentazione testuale accompagnata da animazioni e dalle immagini degli strumenti di volta in volta in evidenza.
- La sezione "QUIZ propone una serie di 20 quesiti sull'opera, per una verifica del riconoscimento da parte dell'alunno di ogni singolo brano della composizione, nonchè per l'individuazione dello strumento protagonista in evidenza in alcuni dei brani riproposti per l'ascolto. Alla fine del test, se non sono stati commessi errori, l'alunno può stampare un disegno da personalizzare e colorare a piacere
	“Il mio software” di R. Murelli

	Guida all'ascolto di "Pierino e il lupo", fiaba musicale di S. Prokofiev
	Scopo del programma è quello di proporre alcune attività propedeutiche all'ascolto della celebre fiaba musicale di Prokofiev, la cui finalità principale, secondo l'Autore stesso, è far conoscere ai bambini un certo numero di strumenti musicali dell'orchestra. 
Il software si presenta strutturato in quattro sezioni.
Nella sezione "Personaggi e... interpreti", vengono via via presentati sia i personaggi della storia, sia gli strumenti che li "interpretano. In sottofondo, il motivo musicale che caratterizza ogni singolo personaggio.
Nella sezione "La storia" si presenta la fiaba musicale: quando e perchè è stata composta e di cosa parla.

La sezione "L'autore" riporta una breve biografia dello stesso.
La sezione "Il QUIZ" è una serie di quesiti (21) attraverso cui l'alunno può verificare quanto appreso intorno alla fiaba di "Pierino e il lupo", con particolare riferimento al rapporto Personaggi-Strumenti-Motivi musicali. Alla fine del test, se non sono stati commessi errori, l'alunno può stampare un disegno sulla fiaba, da personalizzare e colorare a piacere.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Leggiamo le note
	Il programma, molto semplice, consente agli alunni di esercitarsi nel riconoscimento delle note posizionate sul rigo musicale, dal DO al FA sull'ultima riga. Al raggiungimento di un determinato punteggio con 0 errori, si ha la possibilità di scegliere, fra una coppia di disegni di carattere musicale, quello preferito, da stampare, colorare e personalizzare a piacere. 
	“Il mio software” di R. Murelli

	La Casa delle Note
	Il programma sostiene gli alunni nel loro primo approccio al riconoscimento delle note musicali sul pentagramma (nell'ambito dell'ottava) e all'individuazione dei corrispondenti tasti da pigiare sullo strumentino didattico denominato DIAMONICA (o MELODICA o CLAVIETTA), valida alternativa al flauto dolce, specie per i bambini più piccoli. Un test di verifica, suddiviso in due parti, completa il percorso. A punteggio pieno e senza errori, si ha la possibilità di stampare un bel disegno.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Musica maestro
	Un programma di educazione musicale per alunni di scuola primaria e di scuola media, dedicato alla conoscenza degli strumenti musicali e dei loro suoni.Il programma presenta trenta strumenti musicali: i principali strumenti dell'orchestra sinfonica moderna e alcuni strumenti popolari.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11


MAPPE CONCETTUALI E QUIZ
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Cmap
	programma per sviluppare mappe concettuali 
	Passa CD 1

	Freemind
	programma per costruire mappe mentali
	Passa CD 1

	HotPotatoes
	permette di creare esercizi interattivi 
	Passa CD 1

	Quizfaber
	permette di realizzare quiz multimediali in formato ipertestuale 
	Passa CD 1

	Theorema
	consente di creare presentazioni didattiche ed esercizi multimediali
	Passa CD 1

	Winask
	creazione di test, questionari e prove di valutazione
	Passa CD 1


USO MOUSE E TASTIERA
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Nonsoloclic
	Tre giochi: nei primi due i bambini devono scoppiare i palloncini che si presentano sullo schermo (con un clic o col doppio clic), nel terzo devono trascinare i palloncini nei cestini abbinando i colori
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Primi passi
	Raccolta di programmi per i bambini più piccoli che hanno in comune l'obiettivo di fare sperimentare i movimenti del mouse: il clic, il doppio clic e il trascinamento degli oggetti.
	Passa CD 2

	Primi passi 2
	Raccolta di programmi per i bambini più piccoli che fanno sperimentare l'uso del mouse e i tasti con le frecce direzionali: Palla rimpalla, Palla avvelenata, Guppy
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Tuxtype
	Programma per esercitarsi e diventare sempre più veloci nell’uso della tastiera giocando con un pinguino (due giochi con vari livelli di difficoltà). C’è anche una parte nella quale il programma mostra con quali dita sarebbe bene premere i tasti. 
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Facetoon


	Adatto ai più piccoli. Prevede la composizione facciale di un frutto attraverso il trascinamento con il mouse di elementi animati.
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Forme 1 
Forme 2 
Forme 3
	Adatto ai più piccoli. Usando le frecce direzionali sulla tastiera bisogna far coincidere le forme uguali.
	- CD “Cliccando s’impara” 06/07
- Passa Cd 2

	10 dita


	Per l’addestramento all’uso della tastiera. Prevede lezioni graduate con esercizi volti a far memorizzare al bambino le posizioni dei tasti, consentendogli di imparare la digitazione delle parole usando tutte e dieci le dita. E’ una competenza utile a tutti, particolarmente a coloro che presentano minorazioni visive e si devono servire del computer per svolgere le loro normali attività scolastiche.
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	TestrisT
	Trovare i tasti prima che la dinamite scoppi.
	Passa CD 2

	Computer lettore
	Uso del mouse: tracciare parole che il computer deve leggere
	Passa CD 2

	Trova il tasto
	Riconoscimento delle lettere e ricerca dei tasti corrispondenti
	Passa CD 2

	Uso della tastiera
	Scrivere parole corrispondenti alle immagini
	Passa CD 2

	Keyzard
	Ambientazione divertente, per diventare la “tastiera più veloce del west”- per i più grandi 
	Passa CD 2

	Kidsnoid
	colpire i mattoncini
	Passa CD 2

	Altri giochi
	1 - un coniglio deve raccogliere le uova 
2 - Ping Circle: cliccare sui cerchietti per eliminarli
3 - Tubbie ball: la palla dei Tubbies
4 - Nico one color: memory di colori
5 - In francese, ma comprensibile. Due giochi: portare il topo nella tana evitando gli ostacoli, cliccare sulla casella giusta in una tabella (gioco di logica)
6 - raccogliere le uova
	Passa CD 2

	Colorare con Mizio
	Uso del mouse: disegni dai film Disney da colorare
	Passa CD 2

	Giochi vari per l’uso del mouse
	- acchiappare le ranocchie e metterle sulla foglia della giusta dimensione
- giochi vari molto semplici
- giochi vari, in francese, ma intuibili
	Passa CD 2

	Tiptap
	Uso della tastiera, semplice
	Passa CD 2

	Patente mouse
	Allena all’uso del mouse facendo trascinare una macchinina lungo un percorso. Al termine è possibile stampare la “patente”.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Biscia golosina 


	Un gioco per bambini di 6-7 anni, finalizzato ad aiutarli a familiarizzare con i 4 pulsanti direzionali (i 4 pulsanti con le freccine: su - giù - destra - sinistra).Il bambino deve guidare Biscia Golosina a mangiare i cioccolatini sparsi lungo un percorso.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Biscia lungastriscia 


	Un gioco per bambini di 5-7 anni alle prime armi con il computer: Biscia Lungastriscia insegna a padroneggiare il movimento di un oggetto sullo schermo, tenendo premuto il mouse. Oggetto del gioco: il bambino deve guidare una biscia a mangiare dei frutti, evitando il contatto con i ragni velenosi che vagano per il prato.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Computer test 


	Un programma che presenta gli elementi che costituiscono un computer e le periferiche più comuni.Il programma è corredato da un test finale per verificare gli apprendimenti.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11


GEOMETRIA E LOGICA
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Declic
	E’ un software di geometria dinamica: serve a disegnare punti, segmenti, rette, figure geometriche, a scoprire e studiare le relative proprietà in modo interattivo. Adatto ai più grandi.
	- Passa CD 1
- CD “Cliccando s’impara” 05/06

	MWSlogo
	E’ una riedizione per l’ambiente Windows del famoso programma Logo
	Passa CD 1

	LogoIt
	Logo in italiano per Windows
	CD sw free 03/04

	Drape
	Programma che permette di apprendere le basi della programmazione; permette di costruire programmi che realizzano dei disegni. Ha delle somiglianze con il Logo, ma è completamente orientato alle immagini.
	Passa CD 1
CD sw free 03/04

	Blocchi logici
	Propone esercizi vari di diversa difficoltà
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Tangram
	Versione per computer del celebre gioco cinese. C’è la possibilità di scegliere tra quattro livelli di difficoltà e di vedere la soluzione dal menù “help”.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	A&A: esercizi vari
	Trova la spia (piano cartesiano), geometria piana (adatto ai più grandi)
	Passa CD 2

	Lannaronca: Geometria
	Calcolo perimetri e aree di poligoni
	Passa CD 2

	Ulisse Quadri: esercizi vari
	- Carrol: gioco di strategia mediante i blocchi logici
- Coccinelle: logica, classificazione
	Passa CD 2

	VBscuola: angoli
	Sequenza di attività sugli angoli geometrici
	Passa CD 2

	Ivana Sacchi: angoli
	Costruzione e riconoscimento di angoli, calcolo dell’angolo complementare e supplementare
	Passa CD 2

	Tabella forme 
+ colori
	Tabelle  a doppia entrata
	Passa Cd 2

	Intruso
	Trovare l’oggetto intruso in un gruppo
	Passa CD 2

	Fiammiferando


	Risoluzione di problemi: ottenere un certo numero di quadrati utilizzando dei fiammiferi
Età: da 11 a 14 anni
	CD IPRASE 2005

	Frisbee


	Angoli e rotazioni:  saper individuare la grandezza di un angolo in seguito ad una rotazione
Età: da 11 a 14 anni
	CD IPRASE 2005

	La bomba

	Abilità logiche: abbiamo 30 secondi per disattivare una bomba. Cerchiamo di capire come sono collegati tra loro i vari dispositivi e di scoprire la logica complessiva del gioco per arrivare all’esito positivo.

Età: da 9 a 11 anni
	CD IPRASE 2005

	Pappalotto
	Attività di problem-solving nella quale

il bambino deve formulare delle ipotesi per la soluzione del problema.

Età: da 7-8 anni


	CD IPRASE 2005

	Carotamania

	Risoluzione di problemi: per raccogliere molte carote è necessario adottare una strategia e quindi prevedere le mosse future

Età: da 6 anni
	CD IPRASE 2005

	Quadrato magico
	Rotazione e traslazione di figure piane

Età: da 11 anni
	CD IPRASE 2005

	Intorno a noi


	Esercizi su numeri, colori, forme, tempo e spazio, 

a livello prescolare e per bambini di classe prima. 

Sezione Forme: figure geometriche piane; solidi.

Sezione Colori: bianco, nero, grigio; i colori dell’arcobaleno.
	CD IPRASE 2005

	Pastore

	Calcolare il perimetro di figure piane semplici e complesse


Età: Da 9 a 13 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Orto cartesiano
	Età: Da 10 a 14 anni

Saper individuare sul piano cartesiano il punto corrispondente a coordinate date

	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Seminare il prato
	Capacità di calcolare l'area di figure piane semplici e complesse
Età: Da 10 a 14 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Percorsi 


	Semplici percorsi. Partendo dal cerchio verde bisogna raggiungere il cerchio rosso seguendo le indicazioni.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Attività Di Geometria 
	Semplici attività di geometria. 3 gruppi di esercizi: linee, figure piane, solidi.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Poligoni 


	Sequenza di attività su quadrati, rettangoli, triangoli, rombi, parallelogrammi e trapezi.
3 classi di esercizi:
1- classificazione di poligoni
2- misurazioni empiriche di lati, basi, altezze, perimetri, aree
3- disegni rispettando le indicazioni date.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Simmetrie
	Riprodurre immagini rispetto all’asse di simmetria.

	CD “Cliccando s’impara” 07/08
CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Simmetrie 2 


	Un programma di grafica che consente al bambino di disegnare sul monitor, con alcuni semplici effetti grafici (scelta dei colori e grandezza del pennello). Mentre disegna, il bambino ha la possibilità di visualizzare in tempo reale l'immagine speculare (orizzontale o verticale) del suo disegno.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Flash Memory 


	10 memory con figure geometriche con conteggio del tempo impiegato. 
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Problemi Logici
	Controllo del risultato, gestione dei problemi, ingrandimento delle griglie.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	"Indovina chi?" geometrico

Dalle linee ai poligoni

Perimetri

Misuriamo le superfici!

Area dei poligoni con 3-4 lati
	Serie di esercizi di geometria piuttosto semplici.

Raggiungendo senza errori un determinato punteggio, si ha la possibilità di stampare un simpatico disegno da colorare e personalizzare a piacere.

	“Il mio software” di R. Murelli

	Imparo gli istogrammi 


	Un programma finalizzato a fare conoscere agli alunni l'uso degli istogrammi a barre verticali per la rappresentazione grafica di quantità.

Imparo gli istogrammi presenta tre serie di esercizi di creazione o di lettura di istogrammi, a vari livelli di difficoltà, dagli istogrammi con numeri interi da 1 a 20 a quelli con numeri decimali, unità di misura di monete, pesi, capacità, lunghezze.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11


ARITMETICA
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	2+2
	Esercizi vari per le classi prima e seconda
	CD sw free 03/04

	Numeri
	Esercizi vari: valore posizionale, operazioni, tempo, euro…
	CD sw free 04/05

	Calcolo mentale
	Esercizi su tabelline, calcolo con numeri interi e decimali, lunghezze, pesi, divisioni, frazioni, spesa e resto. Il programma crea una scheda personale per ogni alunno, che può anche essere ripresa e completata successivamente, con risposte esatte, errori e progressi. Le schede personali degli alunni possono essere stampate.
	CD sw free 04/05

	Abaco
	
	CD sw free 04/05

	Numeri fino
a 20
	
	CD sw free 04/05

	Dadi


	Programma per il consolidamento dei concetti di addizione e sottrazione (adatto soprattutto per le prime classi della scuola elementare)
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Frazioni
	Programma introduttivo al concetto di frazione.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Il pianista
	Un gioco finalizzato a sviluppare le capacità di calcolo mentale nei bambini di 7-8 anni.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	MatAdventures 
1 e 2

	E’ una grande avventura mirata all’apprendimento ed al consolidamento dei concetti matematici. Per compiere una missione (e conquistare una card-premio) è necessario eseguire tutti i giochi proposti. 
Matadventures 1: lettura, scrittura, confronto e ordinamento dei numeri naturali
Matadventures 2: valore posizionale delle cifre, composizione e scomposizione numeri
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	MatAdventures 
3 e 4
	MathAdventures 3: le frazioni (frazioni di un intero, frazioni complementari, equivalenti, classificazione di frazioni, frazioni di quantità numeriche, frazioni e numeri decimali)
MathAdventures 4: Misura: euro e compravendita (cambi monete e banconote, stima dei prezzi, pagamenti, calcolo del resto, problemi di compravendita)
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Numeri romani
	
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Operazioni
	Consolidamento della tecnica di esecuzione delle quattro operazioni. 
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	A&A: esercizi vari
	Le 4 operazioni, frazioni, operazioni con le frazioni, 
espressioni, trova la spia (piano cartesiano), tavola pitagorica, calcoli puzzle, geometria piana. Adatto ai più grandi
	Passa CD 2

	Didanet: indice esercizi di matematica
	Tabelline, 4 operazioni ed esercizi per la  scuola media. Vari livelli di difficoltà.
	Passa CD 2

	Fiodor's:
esercizi vari
	Abaco - contare con le mani - contare
	Passa CD 2

	Josoft Operazioni
	Vari livelli di difficoltà, tiene il conto degli errori
	Passa CD 2

	Josoft Tabelline
	Vari livelli di difficoltà, tiene il conto degli errori e dà un tempo massimo
	Passa CD 2

	Scuola viva: esercizi vari
	Addizioni e sottrazione  (addendi, minuendo, sottraendo entro il 50 – 20 – 100) calcolo mentale, 
decimali (moltiplicazioni e divisioni per 10, 100, 1000), MemoryGame (memory con i numeri), 
numero nascosto (> < =), tabelline 
	Passa CD 2

	Lannaronca: esercizi vari
	Inventore di operazioni, Generatore di divisioni decimali, Operazioni in colonna entro il 999, 
Operazioni in colonna entro il 9.999, Operazioni in colonna, Frazioni, Quadrati magici, Reti di calcolo, 
So le tabellone, Eserciziario, Divisioni con il resto, Inventore 30 - 100 
	Passa CD 2

	Renato Murelli:
esercizi vari
	Abaco, addizioni, sottrazioni,  addizioni puzzle, sottrazioni puzzle, amici di 10, calcolo orale, casaddizioni, casamoltiplicazioni, casasottrazioni, divisioni, misure di capacità, misure di lunghezza maggiore minore,  moltiplicazioni, numerazioni, prima dopo, primi cento numeri, problemini, problemi, quadrato magico, raggruppamenti, scomposizioni, tabella addizioni, tabelline 
	Passa CD 2

	Fusilli: esercizi vari
	abaco lineare, accendi lampadine, addizioni, addendi - minuendo – sottraendo, fattori - dividendo – divisori, frazioni, numeri fino a 9
	Passa CD 2

	Ulisse Quadri: esercizi vari
	- tabelline: classico gioco delle tabelline

- gufo insegna le ore: un gufo insegna la lettura delle ore

- numeri: imparare i numeri da 0 a 9

- indovina il numero: trovare il numero nascosto

- confronto: blocchi aritmetici multibase e numeri

- operazioni multibase in tabelle: tabella per imparare le operazioni in colonna

- linea dei numeri: imparare i numeri usando la linea

- movimenti sulla linea: una tartaruga si muove sulla linea dei numeri

- operazioni sulla linea: fare operazioni sulla linea dei numeri

- macchina delle operazioni: le operazioni con la macchina

- precedente-successivo tra due numeri

- maggiore-minore tra due numeri

- coppie: un pinguino insegna le coppie numeriche

- crescente: ordinamento numeri
	Passa CD 2

	Ivana Sacchi:
esercizi vari
	Calcolo rapido, costruisci i numeri, numeri decimali, numeri fino a 10, numeri fino a 20, numeri fino a 9, numeri fino a 99, numeri fino a 999, numeri fino a 9999, numeri romani, ordinamenti, periodo dei milioni, periodo delle migliaia, regoli, costruire uno schedario di matematica, sottrazioni, sottrazioni 9, tabella, uso dell'abaco, cambiamenti, canguro, porcospini addizioni porcospini sottrazioni.
	Passa CD 2

	Tabella per addizioni e moltiplicazioni
	
	Passa CD 2

	Amici del 10  
	Somma di numeri interi. Lo gnomo dovrà individuare i frutti che portano indicata la somma corretta e raggiungerli saltando più o meno in alto. 
	CD IPRASE
”E… state imparando 2004”

	Cacciadraghi
	Somma di due o più frazioni complementari. Il cavaliere potrà salvare la principessa dal terribile drago che la tiene prigioniera solamente se riuscirà ad individuare le frazioni la cui somma è l'intero.
	CD IPRASE  2005

	Caldarroste
	Aiuta la vecchina a cuocere le castagne. Devi confrontare correttamente i numeri inserendo il simbolo di maggiore, minore o uguale.
	CD IPRASE 2005

	Gatto e ratto
	Scomposizione dei numeri in fattori primi. 
Aiuta lo sceriffo a trovare tutti i criminali e rinchiuderli in prigione.  
	CD IPRASE  2005

	Gita spaziale
	Calcolo multibase.
Aiuta Alan a compiere la sua crociera spaziale passando da un pianeta all’altro.
	CD IPRASE  2005

	Sorpresa
	Multipli. 
Metti i pacchi negli spazi corrispondenti.
	CD IPRASE  2005

	Cerchi magici

	Somma di numeri interi, unione e intersezione di insiemi
Età: da 10 a 12 anni
	CD IPRASE 2005

	Ordine in libreria

	Saper ordinare oggetti dal più grande al più piccolo rispettando precise regole di spostamento
Età: da 11 a 14 anni
	CD IPRASE 2005

	Acquamatica

	Risoluzione di problemi: ottenere una certa quantità di acqua avendo a disposizione due recipienti da riempire e travasare.    
Età: da 11 a 14 anni
	CD IPRASE 2005

	Dottor topo

	Calcolo con i numeri naturali
Età: da 11 a 14 anni
	CD IPRASE 2005

	Bolle di sapone

	Tavola pitagorica: riconoscere l’appartenenza dei numeri a una data tabellina
Età: 7- 9 anni
	CD IPRASE 2005

	Pianeta verde
	Tavola pitagorica: riconoscere la non appartenenza dei numeri a una data tabellina
Età: 7- 10 anni
	CD IPRASE 2005

	Lunaporto
	Tavola pitagorica: riconoscere l’appartenenza dei numeri a una data tabellina
Età: 7- 10 anni
	CD IPRASE 2005

	Lupo e lepre

	Calcolo mentale rapido
Età: da 7 anni
	CD IPRASE 2005

	Puzzle matematico

	Risolvere calcoli di diversa difficoltà sulle 4 operazioni con numeri naturali
Età: da 6 anni
	CD IPRASE 2005

	Carote e conigli

	Le prime divisioni senza resto: acquisire il concetto di divisione attraverso una concreta ripartizione di oggetti e per via formale
Età: da 7 anni
	CD IPRASE 2005

	Scoiattoli e ghiande

	Le divisioni con resto: acquisire il concetto di divisione attraverso una concreta ripartizione di oggetti e per via formale, comprendere il concetto di resto
Età: da 7 anni
	CD IPRASE 2005

	Mele pari, mele dispari
	Saper distinguere numeri pari e numeri dispari
Età: da 6 anni
	CD IPRASE 2005

	Piramidi misteriose


	Saper risolvere moltiplicazioni trovando il prodotto o uno dei fattori
Età: da 7-8 anni
	CD IPRASE 2005

	Spara uova
	Risolvere equivalenze di peso  Età: da 8 anni
	CD IPRASE 2005

	Incubatrice magica
	Risolvere equivalenze di lunghezza. 
Età: da 8 anni
	CD IPRASE 2005

	Bilancia

	Confronto di pesi utilizzando i simboli di maggiore, minore, uguale
Età: da 8 anni
	CD IPRASE 2005

	Madre natura

	Addizione e sottrazione, calcolo mentale
Età: da 7 anni
	CD IPRASE 2005

	Apimatica

	Multipli di numeri dati
Età: da 7 anni
	CD IPRASE 2005

	Bruco

	Ordinamento di numeri, misure di lunghezza, peso e capacità
Età: da 7 anni
	CD IPRASE 2005

	Topo affamato

	Associare la rappresentazione grafica di una porzione di formaggio con la relativa frazione
Età: 9-10 anni
	CD IPRASE 2005

	Traversata

	Individuare la regola di una successione numerica
Età: 10-13 anni
	CD IPRASE 2005

	Amici del 10, 20 e 50

	Individuare addizioni esatte ed errate con somma 10, 20 e 50
Età: 6-7 anni
	CD IPRASE 2005

	Ape operaia

	Classificazione, insiemi, multipli. Criteri di divisibilità
Età: da 11 anni
	CD IPRASE 2005

	Numeri congelati
	Ordinamento di frazioni e potenze
Età: da 11 anni
	CD IPRASE 2005

	Coyote
	Capacità di risolvere calcoli con le potenze scrivendo in un’espressione l’esponente o il risultato corretto
Età: da 11 anni
	CD IPRASE 2005

	Sceriffo

	Scomposizione in fattori primi
Età: da 11 anni
	CD IPRASE 2005

	Genio della lampada

	Individuare la frazione complementare ad una frazione data
Età: 11-12 anni
	CD IPRASE 2005

	Antivirus

	Individuare tutti i divisori di un numero
Età: da 11 anni
	CD IPRASE 2005

	Il pastore di dinosauri
	Saper individuare gli addendi di un numero dato
Età: 8-11 anni
	CD IPRASE 2005

	Calcio

	Operazioni con i numeri naturali: saper individuare l’operazione che produce un risultato dato
Età: 8-11 anni
	CD IPRASE 2005

	La raccolta

	Operazioni con i numeri naturali: saper individuare l’operazione che produce un risultato dato
Età: 8-11 anni 
	CD IPRASE 2005

	Pizza

	Operazioni con i numeri naturali: saper individuare l’operazione che produce un risultato dato
Età: 8-11 anni
	CD IPRASE 2005

	Eschimese

	Operazioni con i numeri relativi
Età: 11-14 anni
	CD IPRASE 2005

	Matebancomat

	Operazioni con i numeri naturali
Età: 10-12 anni
	CD IPRASE 2005

	Intorno a noi


	Esercizi su numeri, colori, forme, tempo e spazio, 

a livello prescolare e per bambini di classe prima. 

Sezione Numeri: le parole corrispondenti ai numeri da 1 a 100; addizione, sottrazione, moltiplicazione, divisione; simboli e parole delle operazioni.
	CD IPRASE 2005

	Arsenio Rabbit
	Calcolo mentale rapido. Il gioco è ambientato all'interno di una banca: Arsenio Rabbit, scassinatore di professione, deve aprire la cassaforte prima che arrivi il poliziotto. 


Età: Da 8 a 13 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Quiz con sorpresa
	Individuare i divisori di un numero dato.

Età: Da 9 a 12 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Manutenzione ordinaria
	Ottenere come somma il numero dato combinando gli addendi 
Età: Da 8 a 10 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Mela bacata
	Calcolare la somma o gli addendi mancanti.
Età: Da 9 a 12 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Metamorfosi ordinamento
	Età: Da 9 a 12 anni
Ordinamento di numeri naturali e decimali
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Riordina il magazzino
	Individuare l'addizione da abbinare ad una certa somma scegliendola fra quelle proposte.
Età: Da 7 a 11 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Riserve per l’inverno
	Inserire l'addendo mancante in addizioni con somma 10, 20, 50, 100.


Età: Da 6 a 9 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Sopravvivenza della colonia
	Scrivere la frazione corrispondente ad una figura geometrica
Età: Da 9 a 11 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Flash Oggetti 


	10 esercizi di riconoscimento dei numeri fino a 10 (abbinamento nome-numero e quantità-numero).
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Numeri fino a 9 


	Esercizi vari di lettura, scrittura del numero in cifre e in lettere, precedente/successivo, dal numero all'abaco, dall'abaco al numero, confronto, composizione 
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Abaco Lineare 

	Scopri le coppie del 10; separa il blocco da 10; forma da 10 a 20; conta e scrivi da 10 a 20; forma il 20; usa l'abaco lineare come una calcolatrice
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Costruisci L'abaco 


	Un abaco da utilizzare senza esercizi predisposti. È possibile stampare le schede o copiarle in memoria.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Uso dell'abaco 
	Uso dell'abaco con i numeri fino alle migliaia. Esercizi vari.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Addendi-Minuendo-Sottraendo 
	Addizioni e sottrazioni da completare. È possibile scegliere il limite entro cui operare (entro 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100).
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Addizioni Semplici 
	Addizioni entro il 10 con l'aiuto di insiemi. 
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Addizioni Puzzle 


	Addizioni entro il 20 con l'uso della tabella. Inserendo i risultati esatti nelle caselle della tabella a doppia entrata, si scoprirà via via l'immagine nascosta dietro la tabella stessa. 
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Sottrazioni puzzle


	Sottrazioni entro il 20 con l'uso della tabella. Inserendo i risultati esatti nelle caselle della tabella a doppia entrata, si scoprirà via via l'immagine nascosta dietro la tabella stessa. 
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Tabella Delle Addizioni 
	Tabella delle addizioni entro il 20.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Tabella Delle Sottrazioni 
	Tabella delle sottrazioni entro il 20
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Fattori-Dividendo-Divisore 
	Moltiplicazioni e divisioni usando le tabelline da 1 a 10.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Frazioni 
	Le frazioni. Esercizi proposti: questa unità è divisa in parti uguali?; osserva il disegno e scrivi le frazioni; dalle parole alle frazioni; colora la parte frazionaria; trova la frazione di un numero.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Moltiplicazioni in tabella 


	Le tabelline fino a 15. Come aiuto è possibile utilizzare una grande tabella e una calcolatrice. 4 livelli: 0-3, 0-5, 0-10, 0-15.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Tabelle Di Calcolo 


	5 tabelle di calcolo: addizioni, sottrazioni, moltiplicazioni, divisioni, fattori.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Mationario 


	Il celebre quiz “Chi vuol essere milionario” con domande di matematica
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Regoli
	Serie di 4 programmi che ripropongono le attività con i regoli in colore:
REGOLI 1 : NUMERI

REGOLI 2 : OPERAZIONI

REGOLI 3: FRAZIONI
REGOLI 4: PERIMETRI E AREE
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Gioca con le tabelline
	Programma molto semplice, allegro e vivace per esercitarsi sulla tabella delle moltiplicazioni.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Numeri – di Renato Murelli

	Metti in ordine!
	Esercitazioni sull'ordinamento dei numeri entro il 9 
	“Il mio software” di R. Murelli

	1...2...3...Conta!
	Associazione numero – quantità entro il 9
	“Il mio software” di R. Murelli

	Giochiamo con gli insiemi
	Appartenenza-non appartenenza all'insieme
	“Il mio software” di R. Murelli

	Confronta gli insiemi
	Confronto della numerosità di due insiemi
	“Il mio software” di R. Murelli

	Conta e scrivi
	Contare gli elementi degli insiemi e digitare il simbolo numerico corrispondente (da 0 a 9)
	“Il mio software” di R. Murelli

	Conta e scrivi -cifre e lettere
	Contare gli elementi di insiemi vari e digitare sia il simbolo numerico corrispondente (da 0 a 9), sia il numero in lettere
	“Il mio software” di R. Murelli

	Linea dei numeri  
(0-9)
	Completare la linea dei numeri da 0 a 9
	“Il mio software” di R. Murelli

	Maggiore, minore o uguale? (0-9)
	Confrontare due regoli (e quindi due numeri) da 0 a 9 inserendo il simbolo necessario
	“Il mio software” di R. Murelli

	"Maggiore, minore o uguale?" (0-99)
	Confronto fra numeri (entro 99), indicando di volta in volta se il primo numero dato è maggiore, minore o uguale al secondo
	“Il mio software” di R. Murelli

	Quanti in tutto?
	Simulazioni di unione di insiemi di oggetti con la successiva richiesta di inserimento del risultato dell'addizione proposta (limite numerico: 0 - 9)
	“Il mio software” di R. Murelli

	Quanto fa?
	Simulazioni di unione dei classici regoli in colore
	“Il mio software” di R. Murelli

	Gli amici di 10
	Inserire il numero corrispondente al regolo che serve per completare la decina
	“Il mio software” di R. Murelli

	Raggruppiamo per...
	Semplici simulazioni di raggruppamento di oggetti in basi diverse
	“Il mio software” di R. Murelli

	Raggruppiamo per 10
	Raggruppamento di oggetti in base 10 (quantità entro il 20)
	“Il mio software” di R. Murelli

	raggruppamento di oggetti in base 10 (quantità entro il 20)
	Numeri entro il 20 rappresentati sull'abaco
	“Il mio software” di R. Murelli

	Occhio all'abaco!(2)
	Visualizzare e riconoscere numeri da 0 a 99 rappresentati sull'abaco
	“Il mio software” di R. Murelli

	Occhio all'abaco! (3)
	Visualizzare e riconoscere numeri compresi tra  0 e 999 rappresentati sull'abaco
	“Il mio software” di R. Murelli

	"Occhio all'abaco!"
(Numeri decimali)
	Visualizzare e riconoscere numeri decimali rappresentati sull'abaco virtuale
	“Il mio software” di R. Murelli

	I miei primi 
cento numeri
	Semplici quesiti relativi al campo numerico 0 – 99: inserire in tabella numeri mancanti, ordinare nei due sensi numeri dati, indovinare numeri in base a indicate proprietà,  riconoscere numeri pari e numeri dispari…
	“Il mio software” di R. Murelli

	Dai regoli ai numeri
	Riconoscere numeri entro il 100, rappresentati con i regoli in colore (arancione = decina; bianco = unità)
	“Il mio software” di R. Murelli

	Il Contacentesimi!
	Manipolare virtualmente le monetine dei centesimi di euro, riconoscendone di volta in volta  il valore complessivo
	“Il mio software” di R. Murelli

	Chi viene prima? Chi viene dopo?
	Il precedente e il successivo di numeri dati (a scelta, entro il 20 o entro il 100)
	“Il mio software” di R. Murelli

	Chi viene prima? Chi viene dopo? (0-999)
	Il precedente e il successivo di numeri dati (entro il 999)
	“Il mio software” di R. Murelli

	Numeriamo!
	Numerazioni progressive e regressive (nell'ambito numerico 0-99)
	“Il mio software” di R. Murelli

	Pari o dispari?
	Riconoscimento degli stessi, nell'ambito numerico 0 - 100
	“Il mio software” di R. Murelli

	Alla ricerca dei numeri primi"
(Il crivello di Eratostene)
	Primo, semplice approccio interattivo al mondo dei numeri primi, permettendo la ricerca degli stessi (entro il 100) attraverso un'utilizzazione virtuale del cosiddetto "crivello di Eratostene", con richiami alle nozioni di "numero primo" e di "numero composto" e brevi notizie sul poliedrico pensatore greco.
	“Il mio software” di R. Murelli

	"Maggiore, minore, uguale"
(Numeri decimali)
	Esercitazione sul confronto fra numeri decimali
	“Il mio software” di R. Murelli

	Dagli euro ai numeri decimali
	Passaggio da una certa somma raffigurata in euro  e / o centesimi, al numero decimale che la rappresenta
	“Il mio software” di R. Murelli

	Dentro i numeri
	Analisi, scomposizioni e composizioni di numeri interi e decimali (dalla classe quarta in poi)
	“Il mio software” di R. Murelli

	Numeri romani
	Verifica della conoscenza della numerazione romana. Numeri romani che l'alunno deve "tradurre" in cifre arabe. Raggiunto il punteggio stabilito, senza errori, si ha la possibilità di stampare disegni sugli ANTICHI ROMANI
	“Il mio software” di R. Murelli

	Multipli e divisori
	Esercitazioni sui numeri multipli e divisori, destinate ad alunni di fine Scuola Primaria - inizio Scuola Secondaria di primo grado.
Prima di iniziare, è possibile visualizzare un sintetico richiamo ai concetti di "multiplo" e "divisore"
	“Il mio software” di R. Murelli

	Numeri relativi
	Esercitazione sui numeri relativi, pensata per alunni di fine Scuola Primaria.
Prima di iniziare, è possibile visualizzare un sintetico richiamo sulla natura dei numeri relativi e su alcune situazioni tipiche in cui si fa solitamente ricorso a numeri preceduti dal segno + o dal segno -.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Misure:
- Le misure di lunghezza
- Equivalenze con misure di lunghezza
- Le misure di capacità
- Equivalenze con misure di capacità
- Misure di capacità equivalenti
- Misure di lunghezza equivalenti
- Misure di peso equivalenti
- Equivalenze con le misure di lunghezza-gioco
- Equivalenze con le misure di capacità-gioco

- Equivalenze con le misure di peso-gioco
- Equivalenze con le misure di superficie-gioco
	Serie di programmi di esercitazione sulle misure.
In quelli con gioco finale, raggiungendo 50 punti con 0 errori, l’alunno ha la possibilità di giocare 
	“Il mio software” di R. Murelli

	Operazioni
- Al centro commerciale (calcolo mentale: costo unitario/totale)
- Ma tu...le sai fare le addizioni?
- Addizioni puzzle
- La Tabella dell'Addizione
- La casa delle addizioni in colonna
- La casa delle addizioni in colonna 2
- La casa delle sottrazioni in colonna
- La casa delle sottrazioni in colonna 2
- Il villaggio del Più e del Meno
- Il villaggio del Più e del Meno (2)
- Il villeggio del Più e del Meno (3)
- Il villaggio della Moltiplicazione
- Il villaggio della moltiplicazione (2 bis)
- Il villaggio della moltiplicazione (2)
- Moltiplica e dividi per 10, 100, 1 000!
- Facciamo le divisioni
- Facciamo le divisioni 2
- Facciamo le divisioni 3
- Ma tu...le sai fare le sottrazioni?
- Sottrazioni puzzle
- La Tabella della Sottrazione
- Le Tabelle dell' Addizione e della Sottrazione
- Moltiplicazioni in riga
- La casa delle moltiplicazioni in colonna 1
- Divisioni con 3 cifre al divisore+gioco
- Calcolo orale
- Cassa automatica
	Serie di programmi sulle operazioni di vari livelli di difficoltà. 
Raggiungendo un determinato punteggio senza fare errori, si ha la possibilità di stampare un disegno da colorare.
	

	Tabelline
- La tabellina del 2- Attenzione agli incroci! (Tabellina del 2)
- La tabellina del 3 
- Attenzione agli incroci! (Tabellina del 3) 
- La tabellina del 4 
- La tabellina del 5 
- La tabellina del 6 
- La tabellina del 7 
- La tabellina dell'8 
- La tabellina del 9 
- Tabelle e tabelline 
- Ma tu...le sai le tabelline? 
- La Palestra delle Tabelline 
- Tabelline a tempo
- Duello all'ultima...tabellina!
	Serie di programmi di approccio, allenamento e verifica delle tabelline.
Alcuni prevedono una valutazione finale in base al punteggio ottenuto.
In altri, raggiungendo un certo punteggio, si può stampare un disegno.


	

	Gli amici di Biribo’
	Tanti esercizi per la classe prima (italiano e matematica). Aprire la pagina “indice” e scegliere gli esercizi.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Schede sulle frazioni


	Un programma per elaborare e stampare su carta delle schede con esercizi sulle frazioni, per la scuola primaria.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Sudoku
	Nuova versione del popolare gioco-rompicapo, caratterizzata da una grande ricchezza di particolari e di opzioni.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Mille problemi 


	Il programma pone gli alunni in condizione di formarsi una immagine chiara della situazione 'problematica' che hanno davanti, aiutandoli a capire quali sono i dati a loro disposizione, che cosa si chiede loro di fare e quale sia l'operazione aritmetica adatta a raggiungere lo scopo. E' corredato da un fascicolo in Word per la stampa delle schede.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Divisioni in giardino 


	Un gioco didattico per bambini di 7-8 anni che propone semplici divisioni da eseguire al computer.

Il bambino può operare concretamente con il mouse e raggruppare immagini muovendole sullo schermo.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Mediaexpo bowling
	Si tratta di un bowling particolare, dove per tirare le bocce bisogna sapere usare il mouse, ma soprattutto bisogna rispondere esattamente, ogni volta, ad alcuni calcoli. Le operazioni possono essere scelte, e le difficoltà dei calcoli possono essere graduate secondo le capacità dei bambini. 
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Caccia ai numeri


	Numeri pari, numeri dispari ed altro ancora...
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Le tabelline del polpo 


	Un gioco sulle tabelle della moltiplicazione: un polpo vede passare dei pesciolini sotto di sé e deve afferrare solo i pesci "nemici", cioè quelli che non appartengono alla sua tabellina
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Amici del… 


	Esercizi che richiedono la sovrapposizione di immagini per formare la quantità richiesta.

Gli esercizi disponibili riguardano le cifre dal 4 al 10.
	Nuove Tecnologie e DSA

	Conta mani 


	Programma semplicissimo, aiuta il bambino a crearsi immagini mentali delle proprie mani effettuando conti entro il 5+5.
	Nuove Tecnologie e DSA

	Conta dieci
	Il software permette di far esercitare il bambino sulla percezione visiva e lessicale delle quantità e sulla loro memorizzazione, potenziando le abilità di calcolo mentale entro il 10.
	Nuove Tecnologie e DSA

	Abaco 


	Semplicissimo programma per rappresentare numeri sull’abaco, che rende immediata la visualizzazione del cambio.
	Nuove Tecnologie e DSA

	Contagira
	Programma consigliato per bambini dalla prima alla quarta elementare per imparare i numeri da 1 a 100 e le operazioni di addizione e sottrazione.

E’ ispirato ai libri “La linea dei numeri” e 

“Calcolare a mente” di Bortolato Camillo ed. Erickson
	Nuove Tecnologie e DSA


ITALIANO
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Alfanemo 
	Scrivendo correttamente le parole compaiono le parti di un’immagine della storia di Nemo da stampare e colorare.
	CD sw free 04/05

	Parole
	Giochi vari: anagrammi, acrostici, parole e frasi misteriose
	CD sw free 04/05

	Parole colori
	Finalizzato a stimolare i bambini di 6 - 7 anni alla scrittura di semplici frasi con la tastiera del computer. Il programma consente di scrivere una frase di due o tre righe, con un titolo e il nome dell'autore, e di trasformarla poi, graficamente, per stamparla con caratteri multiformi e multicolori.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Castello di vocali
	Gioco finalizzato al riconoscimento delle vocali. Il funzionamento è molto semplice: bisogna cercare nel castello i gruppi di vocali uguali.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Costruisci una fiaba
	Guida i bambini alla creazione di semplici fiabe.
I bambini possono scegliere personaggi e ambienti tra quelli disponibili, possono poi scrivere i testi relativi ad ogni scena.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06
CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Jos sulla luna
	In un ambiente "spaziale", il gioco è impostato sulla distinzione tra nomi e aggettivi.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06
CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Caccia ai verbi
	Riconoscimento del passato remoto, del congiuntivo  e del condizionale dei verbi ausiliari essere e avere.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06
CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Ricomponi 
	Il programma è finalizzato nel recupero di abilità linguistiche legate alla sintassi della frase, alle abilità di lettura e di comprensione della frase. Richiede la ricomposizione di frasi sulla base di parole proposte non in ordine e controlla la correttezza ortografica
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Esercizi di ortografia 
	
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Nomi
	
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Verbi
	
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Aggettivi 
	
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Articoli
	
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Pronomi
	
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Preposizioni
	
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Ordine frasi
	
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Esca da pesca
	Sinonimi e contrari.
Aiuta il bruco a sopravvivere nel fossato del castello, dove pesci famelici cercheranno di mangiarlo.
	CD IPRASE 2005

	Salva il bosco
	Lessico specifico.
Aiutaci a salvare il bosco scrivendo le parole corrispondenti alle definizioni.
	CD IPRASE 2005

	Treni di parole
	Analisi di verbi
Componi il treno perché possa partire senza incidenti.
	CD IPRASE 2005

	Didanet:
Indice esercizi di grammatica
	Analisi grammaticale, logica, del periodo. 
	Passa CD 2

	Fiodor's:
alfabeto 1 alfabeto 2 scrivere
	apprendimento lettura e scrittura: 
- il programma mostra come si scrivono le lettere in stampato maiuscolo 
- una voce legge la parola che rappresenta l'immagine corrisponde ad ogni lettera
	Passa CD 2

	Musilli:
Esercizi vari
	Abbina lettere, Aggettivo adatto, Anafrase, Anagrammi di sillabe, Apostrofo, Articoli, Esercizi di ortografia, Cruciverba illustrati 1, Cruciverba illustrati 2, Cruciverba illustrati 3, Ordinamenti, Ordine alfabetico, Parole, Sillabe, Trasferimenti, Uno tanti, Uso h, Verbum
	Passa CD 2

	Ulisse Quadri:
Esercizi vari
	- Sillabe: conoscenza delle sillabe (2 esercizi)
- Cronista: come utilizzare il testo cronaca
- Vocali: per imparare le vocali con un gioco divertente
- Vocabolario multietnico: per l' insegnamento del vocabolario e della struttura minima di una frase
- Rana-colore-parole: apprendimento divertente delle lettere dell' alfabeto
	Passa CD 2

	Ivana Sacchi:
Esercizi vari
	Aggettivo adatto, aggettivo adatto Matteo, alfabeto, anafrase, anagrammi, articoli, cloze, difficoltà ortografiche, frase, lettura rapida, memory lettere, nomi, 
uso dell'h, verbi 
	Passa CD 2

	Federico 
	per scrivere semplici parole, adatto a ragazzi con difficoltà di apprendimento
	Passa CD 2

	Prime parole
	programma di dettatura di parole per gli alunni della classe I elementare adatto anche a ragazzi con difficoltà di apprendimento
	Passa CD 2

	Cloze 

	testi “bucati” che gli alunni devono completare. Si possono usare i testi presenti nel programma o testi creati dall’insegnante.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Gnomi
	L’ALFABETO: saper associare correttamente immagini,

Lettere, parole e suoni

IL PONTE: saper ordinare le lettere dell’alfabeto

LA PITTURA: abbinare l’immagine degli oggetti con la

Lettera iniziale della parola

IL PUZZLE: ricostruire graficamente le lettere dell’alfabeto

LE NOTE: riconoscere le consonanti e le vocali

IL LABIRINTO: individuare la lettera iniziale delle parole

LA SCALA: disporre le parole in ordine alfabetico

LE FARFALLE: ricomporre le parole unendo le sillabe

Età: 6-7 anni

LE FRAGOLE: correggere gli errori ortografici presenti

Nelle parole

Età: 7-8 anni


LE PAROLE NASCOSTE: dato un tema, individuare le parole di quel tema all’interno di una tabella di lettere

Età: 7-13 anni
	CD IPRASE 2005

	Piovono mele
	Nomi primitivi, alterati e derivati

Età: 10-12 anni
	CD IPRASE 2005

	Libellule e ragni (1)
	Falsi alterati

Età: 10-11 anni
	CD IPRASE 2005

	Libellule e ragni (2)
	Plurali errati

Età: 10-11 anni
	CD IPRASE 2005

	Libellule e ragni (3)
	Passato remoto

Età: 10-11 anni
	CD IPRASE 2005

	Chiavi e lucchetti
	Nomi, verbi, aggettivi

Età: 10-13 anni
	CD IPRASE 2005

	Voce del verbo rosicchiare (1)
	Modi indicativo, congiuntivo e condizionale

Età: 9 - 12 anni
	CD IPRASE 2005

	Voce del verbo rosicchiare (2) 
	Le tre coniugazioni

Età: 10 anni -12 anni
	CD IPRASE 2005

	Grammatica per pescatori
	Modo indicativo, congiuntivo e condizionale,

Età: 10 -12 anni
	CD IPRASE 2005

	“ABC” l’italiano per bambini stranieri


	Questo software è nato per lavorare con i bambini

stranieri sul lessico di base della lingua italiana, ma può essere utile per tutti i bambini.

Tipologie di esercizi:

- Ricostruisci le parole

- Scrivi le parole

- Trova un oggetto

- Scegli il verbo giusto

- Ripetiamo

Sezioni:
- Il corpo

-  I vestiti

- La scuola

-  La casa
	CD IPRASE 2005

	Mostro marino
 


	Completare metafore, similitudini e altre figure retoriche con la parola mancante.


Età: Dai 9 ai 14 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Cacciatore di perle
	Sinonimi e contrari


Età: Dai 9 ai 13 anni
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Scuola sottomarina
	Età: Dagli 8 ai 14 anni
Individuare errori all'interno di una frase e correggerli.
	CD “Cliccando s’impara” 06/07

	Scrivimmagini 


	Il programma permette di scrivere utilizzando testo e immagini abbinate.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	48 oggetti della classe 
	I nomi in italiano di 48 oggetti della classe, con vari esercizi di lettura e scrittura
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Flash oggetti 


	Esercizi di riconoscimento di oggetti: cliccare sull'immagine di cui viene visualizzato il nome. È possibile scegliere tra i caratteri maiuscoli e minuscoli
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	ABC 


	Associazioni immagini-parole con le lettere maiuscole e con le lettere minuscole.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Attività SPC 

	Attività di rinforzo per l'apprendimento di nomi molto comuni su argomenti vicini ai bambini (alimentazione, animali, vestiti). Può essere utile per alunni stranieri
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Ortografia


	91 esercizi di ortografia suddivisi in 8 categorie: accento; apostrofo; cg; cq; doppie; gruppi; h; suoni simili.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Eseguiquiz - Esercizi di Ortografia 
	84 esercizi di ortografia suddivisi in 8 categorie: accento; altri suoni; apostrofo; cu-qu-cqu; doppie; gn-sc-gl; suoni simili; uso dell'h (avere).
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Sillabe
	Componi parole di 2 e 3 sillabe osservando le immagini.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Grammatica italiana - Qui c'e' sotto qualcosa!
	Test suddiviso in varie sezioni, ognuna delle quali incentrata su una delle 9 parti del discorso
	“Il mio software” di R. Murelli

	Le forme del verbo
	Il programma contiene due esercitazioni sulle forme verbali attiva, passiva e riflessiva.
E' possibile consultare preventivamente una schermata di ripasso (stampabile).

In entrambe le esercitazioni, raggiungendo un punteggio pieno, si può stampare un disegno.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Ma che modi!...Indicativo o Congiuntivo?
	Esercitazione sui modi verbali in questione.

E' possibile consultare preventivamente una schermata di ripasso (stampabile), con un approfondimento particolare per il Modo Congiuntivo
Raggiungendo il punteggio pieno si ha la possibilità di giocare con un piccolo videogioco, “Squali”
	“Il mio software” di R. Murelli

	Ma che modi!...(2) Condizionale o Congiuntivo?
	Esercitazione sui modi verbali in questione. 
E' possibile consultare preventivamente una breve schermata di ripasso (stampabile).

Raggiungendo il punteggio pieno, si ha la possibilità di giocare con un piccolo videogioco incorporato nel programma stesso: "Arkanoighes".
	“Il mio software” di R. Murelli

	Io detto, tu scrivi
	Dettatura di 20 facili parole bi-trisillabe, che l'alunno deve scrivere immettendo da tastiera le lettere corrette (in stampato maiuscolo). Per favorire l'autocorrezione, l'eventuale inserimento di lettere errate viene segnalato.

Una volta scritte correttamente le parole, si ha la possibilità di stampare un disegno da colorare a piacere.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Io detto, tu scrivi (2)
	Programma analogo al precedente, propone la dettatura di 20 parole bi-trisillabe, questa volta un poco più complesse sul piano ortografico.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Facciamo a pezzi...le parole!
	Esercitazione sulla corretta divisione delle parole in sillabe. In ogni momento, è possibile visualizzare un sintetico richiamo sulle principali norme da seguire nella divisione delle parole in sillabe.

Raggiungendo 30 punti con 0 errori, si ha la possibilità di stampare un disegno.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Suoni simili (1)
	Il programma propone una semplice e rapida esercitazione sulla corretta discriminazione di alcuni dei suoni simili della lingua italiana. Oggetto del programma sono le coppie di suoni simili B/P, D/T, F/V e S/Z
Raggiungendo 50 punti con 0 errori, si ha la possibilità di stampare un disegno, da colorare e personalizzare a piacere.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Suoni simili (2)
	Stessa impostazione di "Suoni simili (1)", ma con i suoni G/Q, C/G dure, C/G dolci e MB/MP.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Suoni simili (3)
	Stessa impostazione di "Suoni simili (1)", ma con i suoni GN/NI e GL/LI.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Suoni simili (4)
	Stessa impostazione di "Suoni simili (1)", ma con i suoni CIA/GIA, CIO/GIO, CIU/GIU e CE/CIE/GIE.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Uso dell'h
	Ogni schermata presenta un'immagine. Sotto all'immagine compare una frase in cui bisogna inserire una o due forme ortografiche oggetto dell'esercizio. Raggiungendo 50 punti con 0 errori, si ha la possibilità di giocare con un piccolo videogioco: AMERIMAN
	“Il mio software” di R. Murelli

	Apostrofo (1)
	Ogni schermata presenta un'immagine. Ogni volta si tratta di cliccare sulla forma corretta: UN oppure UN'?
Raggiungendo 50 punti con 0 errori, si ha la possibilità di giocare con un piccolo videogioco: ARCANOIGHES.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Apostrofo (2)
	Uso dell'apostrofo con gli articoli determinativi e le preposizioni articolate seguiti da parole che cominciano per vocale. Raggiungendo 50 punti con 0 errori, si ha la possibilità di giocare con un piccolo videogioco.
	“Il mio software” di R. Murelli

	L'accento
	Corretto uso dell'accento con le forme: da/dà, di/dì, e/è, la/là, li/lì, ne/nè, se/sè, si/sì, te/tè. Raggiungendo 50 punti con 0 errori, si ha la possibilità di giocare un piccolo videogioco: Palleggi.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Uso di cu/qu/cqu
	Corretto uso dei gruppi: cu/cqu/qu all'nterno di parole date. Raggiungendo 50 punti con 0 errori, si ha la possibilità di giocare con un piccolo videogioco: Up the platform.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Uso delle 'doppie
	Corretto uso di consonanti, singole o doppie, all'interno di parole date. Raggiungendo 50 punti con 0 errori, si ha la possibilità di giocare un piccolo videogioco: Cupgame.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Un po' d'analisi
	Vengono proposte una dopo l'altra cinque frasi. Per ciascuna frase, bisogna fare l'analisi grammaticale di ogni singola parola, indicando dapprima a quale delle nove parti del discorso appartiene, per poi procedere via via nella classificazione prendendo in esame i vari aspetti morfologici della parola stessa.

Se non si commettono errori, alla fine si ha la possibilità di giocare con un piccolo videogioco: ARANCE NASCOSTE.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Analisi logica

	Bisogna fare l'analisi logica di alcune frasi, distinguendo dapprima tra soggetto, predicato e complemento, per poi procedere all'ulteriore distinzione fra predicato verbale e nominale, nonchè fra i tipi più comuni di complemento. Se non si commettono errori, alla fine si ha la possibilità di giocare con un piccolo videogioco: SudokuPlus
	“Il mio software” di R. Murelli

	Gli amici di Biribo’
	Tanti esercizi per la classe prima (italiano e matematica). Aprire la pagina “indice” e scegliere gli esercizi.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Ape regina 


	Scopo del gioco è comporre il maggior numero di parole di senso compiuto cliccando le lettere a disposizione negli esagoni che compongono un alveare.


	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Parole scompigliate 


	Gioco di ricomposizione di parole.

Il programma presenta 198 immagini, ripartite in 22 gruppi di 9 immagini ciascuno.


	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Grammagica
	Un gioco didattico per bambini di 7-8 anni, con esercizi sulle prime conoscenze delle categorie grammaticali: articoli, nomi, aggettivi, pronomi, verbi.


	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Primi libri 


	Un programma che consente di creare libri elettronici autoeseguibili (un libro, quando è finito, può essere distribuito come un programma a sé stante, non richiede altro per essere visualizzato).

Il programma consente di inserire musiche, sfondi, immagini, e prevede anche la possibilità di stampare il prodotto finale.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Primi libri illustrati 
	Consente di creare testi con immagini al posto di sostantivi.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Tappeto volante 


	Il programma presenta 124 verbi italiani, scelti tra quelli di uso più comune, rappresentabili con una immagine.

Può essere utilizzato con bambini da 7 anni in poi, per incrementare il loro bagaglio linguistico.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	La macchina delle parole 


	Il bambino deve aiutare Jos a fare entrare in una macchina pensante solo le parole giuste.

L'elenco delle parole giuste impostate di base dal programma riguarda le categorie grammaticali (articoli, aggettivi, nomi, verbi), ma può essere  modificato e personalizzato dall'insegnante, seguendo le istruzioni allegate al programma, con categorie e parole diverse, relative a diverse discipline. 
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Imparo a scrivere e leggere le vocali
	Lettura e scrittura vocali


	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Caccia alle vocali
	Riconoscimento delle vocali 
	CD “Cliccando s’impara” 10/11


DISLESSIA 
Questi programmi, particolarmente adatti per i bambini che presentano difficoltà di tipo dislessico, possono essere usati per tutti gli alunni come rinforzo nell’apprendimento della lettura e della scrittura.
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Il turbolettore
	Programma di esercizi in cui si esercita la velocità di riconoscimento attraverso la permanenza a video per un tempo determinato dello stimolo visivo Esercizi che hanno lo scopo di stimolare la memoria visiva a breve per il riconoscimento di sillabe, parole, non parole e frasi. La permanenza a video dello stimolo visivo avviene per un tempo scelto.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06
CD “Cliccando s’impara – dislessia” 06/07

	Percezione


	Riconoscere la figura uguale al modello tra figure ruotate e ribaltate. Presenta immagini e lettere. Vari  livelli di difficoltà.
	CD “Cliccando s’impara – dislessia” 06/07

	Discriminazione


	Il programma esercita l’abilità di percezione e discriminazione visiva. Si tratta di individuare la corrispondenza fra due oggetti presentati in un contesto plurimo.
	CD “Cliccando s’impara – dislessia” 06/07

	Abbina lettere 
	Riconoscimento delle lettere. Esercizi proposti: riconosci le lettere tra due disegni; riconosci le lettere tra tre disegni. E' possibile selezionare 4 caratteri: stampato maiuscolo; stampato minuscolo; corsivo maiuscolo; corsivo minuscolo.
	CD “Cliccando s’impara – dislessia” 06/07

	Dislessia – sw Ivana


	Il programma propone attività utili per la discriminazione di lettere simili, errori di inversione e  lettura affiancata da trainer.
E’  possibile attivare la funzione di registrazione che consente di salvare e stampare gli esercizi eseguiti dal bambino consentendo un monitoraggio dell’andamento dell’attività.
	CD “Cliccando s’impara – dislessia” 06/07
CD Dislessia 2 10/11

	Identikit
	Il programma si propone di migliorare la capacità del soggetto di identificare lettere e sillabe sulla base di un confronto così articolato:
a) riconoscimento di lettere per identità fisica 
b) riconoscimento di lettere per identità di nome 
c)  riconoscimento di lettera per identità contemporanea fisica e di nome 
d) riconoscimento di lettere simili fra loro per identità fisica 
	CD “Cliccando s’impara – dislessia” 06/07

	Turbolettore
	Esercizi che hanno lo scopo di stimolare la memoria visiva a breve per il riconoscimento di SILLABE, PAROLE, NON PAROLE e FRASI. E’ possibile scegliere diversi livelli di difficoltà e di velocità. Il bambino deve digitare sulla tastiera le sillabe o le parole che ha visto per il tempo stabilito.
	CD “Cliccando s’impara – dislessia” 06/07

	La tastierina di Marco 
	Di uso è semplicissimo: la pressione di ogni tasto della tastiera del pc accende la lettera corrispondente della tastiera  a video, mentre una voce sintetizzata pronuncia le singole lettere. Dopo aver scritto una parola o una frase, digitando il punto, verrà letto ciò che è stato scritto.
	CD “Cliccando s’impara – dislessia” 06/07

	Leggo
	Gruppo di quattro programmi che esercitano il bambino dislessico ad una sempre maggiore velocità di riconoscimento delle lettere, delle parole e dei numeri. L'insegnante imposta un tempo conforme al ritmo di partenza della lettura da parte del bambino; successivamente il tempo può essere progressivamente diminuito.
	CD “Cliccando s’impara – dislessia” 06/07

	La casa delle parole
	Il programma è stato realizzato dal CRED Ausilioteca – Comune di Firenze. Si rivolge prevalentemente a bambini dagli 8 agli 11 anni, con disturbi specifici di scrittura o che presentano difficoltà ortografiche e lessicali.
	CD “Cliccando s’impara – dislessia” 08/09

	Esercizi di ortografia
	Esercizi su suoni simili, suoni c g, gruppi consonantici,  doppie, c q, accento, apostrofo, uso h

In queste aree sono presenti

- esercizi che presentano una difficoltà specifica

- un ‘ripasso’ che presenta tutte le difficoltà relative all’area scelta
- un esercizio nel quale la difficoltà è presentata in frasi (non in parole isolate dal contesto)
	CD “Cliccando s’impara – dislessia 2” 10/11

	Ortografia – Nel paese delle parole
	Esercizi su suoni simili, altri suoni difficili, gruppi consonantici, c q, accento, apostrofo, uso dell’h. 
Per ogni area sono presenti esercizi specifici e un esercizio di controllo/ripasso
	CD “Cliccando s’impara – dislessia 2” 10/11

	Abbina lettere Abbina lettere 14
	Il programma serve ad esercitare il riconoscimento visivo di lettere uguali, scelte tra due

o tre lettere diverse
	Nuove tecnologie e DSA

	Bisillabe 
	Gli esercizi di questo softw are riguardano la discriminazione fonemica (riconoscimento del fonema iniziale o finale), la discriminazione e la manipolazione sillabica (ordinamento di due sillabe; riconoscimento della sillaba iniziale o di quella finale) e il riconoscimento di parole sulla base di

immagini.
	Nuove tecnologie e DSA

	Caleidoscopio 
	Costituito da tre parti, allena il bambino 

- nei prerequisiti metafonologici collegati all'unità della sillaba,

- nei prerequisiti metafonologici collegati all'unità del "fonema" (suoni dentro le parole).

- ad eseguire il passaggio dal fonema al grafema, dalla sillaba udita alla sillaba scritta, dalle parole ai nomi scritti.
	Nuove tecnologie e DSA

	Completa parole 
	Permette l’esercitazione nell’analisi fonetica e nella scrittura, mediante l’inserimento di lettere tramite pulsanti; è corredato di una sintesi vocale (il personaggio Merlino) che, in caso di errore, legge

automaticamente la parola corrispondente all’immagine, aiutando il bambino ad autocorreggersi.
	Nuove tecnologie e DSA

	Fantasia di parole
	Il programma utilizza il personaggio parlante Merlino per la lettura delle parole composte dal bambino, per la dettatura delle parole da scrivere e per invitare alla

correzione di quelle scritte in modo errato.
	Nuove tecnologie e DSA

	Fonemi 
	Attività con suoni e immagini per il riconoscimento dei fonemi M e N.
	Nuove tecnologie e DSA

	Fusione 
	rivolto a bambini che cominciano ad avvicinarsi alla lettura o che hanno già provato e presentano difficoltà nel meccanismo della “fusione”.
	Nuove tecnologie e DSA

	Il trova parole 
	Semplice gioco per la lettura dei bambini più piccoli: si tratta di discriminare semplici parole, associate alle immagini che le rappresentano.
	Nuove tecnologie e DSA

	Immagini  e parole
	consente di ascoltare bene la pronuncia delle parole da

parte di Merlino, il personaggio animato, e di leggerle nel contempo sotto l’immagine.
	Nuove tecnologie e DSA

	Io detto tu scrivi 
	Viene proposta un’immagine animata e la dettatura della parola corrispondente. 
	Nuove tecnologie e DSA

	Leggere 
	Completare le parole sulla base di scrivere parole corrispondenti ad immagini, abbinare parole ad immagini.
	Nuove tecnologie e DSA

	Memory 
	E’composto da tre tipologie di memory: parole, sillabe e scritte.
	Nuove tecnologie e DSA

	Parole simili 
	Discriminazione di parole simili.
	Nuove tecnologie e DSA

	Tastiera
	Semplice software per potenziare le abilità di scrittura delle prime parole, favorendo l’analisi fonema per fonema tramite l’aiuto visivo e concettuale delle caselline; è inoltre sempre possibile, tramite l’apposito pulsante, ascoltare la parola che corrisponde all’immagine presentata.
	Nuove tecnologie e DSA

	Sillabe
	Consente di far esplorare al bambino le vocali e le prime sillabe, sia dal punto di vista uditivo che visivo e di farlo esercitare nel loro riconoscimento.
	Nuove tecnologie e DSA

	Suoni simili 1, 2, 3, 4
	Discriminazione di lettere e di suoni simili tra loro.
	Nuove tecnologie e DSA

	Anagrammi Anagrammi sillabe
	Giochi adatti per il rinforzo delle abilità

fonologiche e metafonologiche, in particolare quelle di manipolazione fonetica.
	Nuove tecnologie e DSA

	Dividi sillabe
	Quattro liste di parole pronte per essere suddivise con un semplice clic del mouse, offrendo simultaneamente al bambino un feedback, sia visivo che sonoro, molto chiaro.
	Nuove tecnologie e DSA

	Crucipuzzle
Flash Crucipuzzle
	Trovare le parole elencate nella lista, disposte nella griglia in orizzontale, verticale o diagonale. Il softw are è adatto a rinforzare le abilità di lettura analitiche (fonema per fonema) e ad ampliare il patrimonio lessicale.
	Nuove tecnologie e DSA

	Distribuisci le lettere
	Il gioco presenta di default una serie di esercizi sui suoni simili B e P , ma è anche possibile creare nuovi esercizi.
	Nuove tecnologie e DSA

	Schiaffo
	Programma che permette di leggere e rileggere un numero limitato di sillabe scelte (e quindi di memorizzarle più facilmente) attraverso un gioco a carte divertente e stimolante. Lo stesso sistema
è applicabile per l’apprendimento del nome dei numeri o delle tabelline.
	Nuove tecnologie e DSA

	Cloze
	Il programma permette di somministrare i classici testi “bucati”, in cui l’alunno deve inserire le parole mancanti.
	Nuove tecnologie e DSA

	Struttura della frase
	La varietà di varietà di esercizi di questo software per l’analisi logica permette di modulare gli obiettivi in base alle capacità dell’alunno.
	Nuove tecnologie e DSA

	Giochi di parole
	Questo software riunisce due giochi linguistici adatti ad essere usati per il potenziamento delle abilità di discriminazione in lettura: un memory

Parola-immagine e un crucipuzzle.
	Nuove tecnologie e DSA

	Il mio libro  
	Consente di realizzare presentazioni multimediali sotto forma di libro sfogliabile. In ogni pagina, infatti, si possono inserire testi, immagini e suoni.
	Nuove tecnologie e DSA

	Insegui le parole
	È un programma che utilizza la tecnica tachistoscopica di presentazione delle

parole (le parole scompaiono dopo una soglia di tempo regolabile) per esercitare alla lettura rapida e alla scrittura di parole isolate o di semplici brani.
	Nuove tecnologie e DSA

	Leggitesti
	Software che legge i file di testo, digitati o importati, tramite una voce sintetizzata.
	Nuove tecnologie e DSA

	Leggofacile
	Consente sia l’importazione che la

stesura di testi e la loro lettura automatica.
	Nuove tecnologie e DSA

	Lettura rapida  
	Programma utilizzabile per far allenare alla lettura veloce, globale, di lettere, parole e frasi.
	Nuove tecnologie e DSA

	Scrivimmagini
	Il programma permette di scrivere utilizzando testo e immagini abbinate.
	Nuove tecnologie e DSA

	Verifiche
	Programma che permette agli insegnanti di preparare verifiche interattive a riposta chiusa (del tipo vero/ falso, a scelta multipla o miste)
	Nuove tecnologie e DSA


AREA ANTROPOLOGICA
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Costituzione
	Riporta il testo della Costituzione, l’Inno di Mameli, la storia del tricolore e le informazioni sull’emblema.
	CD sw free 04/05

	Asia
	Riconoscimento delle nazioni
	Passa CD 2

	Cloze 

	Testi “bucati” che gli alunni devono completare. Si possono usare i testi presenti nel programma o testi creati dall’insegnante.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Italy
	Gioco sulle regioni e le province d'Italia.
	- CD “Cliccando s’impara” 05/06
- Passa CD 2

	Ulisse Quadri:
giochi vari
	regioni - studio delle regioni italiane
capoluoghi - studio capoluoghi italiani
nazioni - le nazioni europee
capitali - capitali d'Europa
	Passa CD 2

	Ivana Sacchi:
esercizi vari
	adatti soprattutto per i più piccoli:dentro fuori, dentro fuori2, davanti dietro, giorni e mesi, ritmi, sopra sotto1, sopra sotto2, orologio, formica, rotazioni
	Passa CD 2

	Italia 
	Esercizi vari
	Passa CD 2

	Europa
	Esercizi vari
	Passa CD 2

	Primavera
	Gioco di strategia e orientamento spaziale  
	Passa CD 2

	Spazio e tempo
	Orientamento nello spazio e nel tempo per i più piccoli
	Passa CD 2

	Europa 
	In inglese
	Passa CD 2

	Africa
	In inglese
	Passa CD 2

	Celestia
	Astronomia, in inglese, per i più grandi
	Passa CD 2

	Stellarium 
	Astronomia, in inglese, per i più grandi
	Passa CD 2

	Educazione stradale 
	Segnali stradali, segnali stradali di fermata, segnali stradali di indicazione, segnali stradali di obbligo, segnali stradali di pericolo, segnali stradali di precedenza 
	Passa CD 2

	Ordina mesi  
	Adatto per le prime classi della scuola elementare (o comunque per bambini che sanno leggere).
	Passa CD 2

	Paolo
	Serie di programmi adatti per le prime classi della scuola elementare: Cosa fa Paolo al mattino, Cosa fa Paolo a tavola, Cosa fa Paolo alla sera, Paolo e i mesi, Paolo e le settimane, Paolo e le stagioni
	Passa CD 2

	Salva il bosco
	Lessico specifico.
Aiutaci a salvare il bosco scrivendo le parole corrispondenti alle definizioni.
	CD IPRASE 2005

	Giustino aspirante postino
	Stati, bandiere e città dell’Europa
Età: da 10 a 12 anni
	CD IPRASE 2005

	Italia politica
	Riconoscere e localizzare sulla carta geografica le regioni e le province d’Italia e i loro capoluoghi.
	CD IPRASE 2005

	Agenzia viaggi (italia)
	Saper collocare nella regione giusta città, montagne, pianure, fiumi, laghi, mari e isole d’Italia.
	CD IPRASE 2005

	Agenzia viaggi (europa)
	Saper collocare nella regione giusta città, montagne, pianure, fiumi, laghi, mari e isole d’Europa.
	CD IPRASE 2005

	Intorno a noi

	Esercizi su numeri, colori, forme, tempo e spazio, 

a livello prescolare e per bambini di classe prima. 

Sezione Quando: prima, ora, poi; mattina, pomeriggio, sera; ieri, oggi, domani; i giorni

della settimana; i mesi dell’anno; l’orologio.

Sezione Dove: dentro, fuori, destra, sinistra, sopra, sotto, vicino, lontano, davanti, dietro.

Sezione Numeri: le parole corrispondenti ai numeri da 1 a 100; addizione, sottrazione, moltiplicazione, divisione; simboli e parole delle operazioni.

Sezione Forme: figure geometriche piane; solidi.

Sezione Colori: bianco, nero, grigio; i colori dell’arcobaleno.
	CD IPRASE 2005

	Segnali Stradali 
	Definire il segnale stradale; riconoscere il segnale stradale; abbinare segnali e definizioni.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Bandiere 
	Test di riconoscimento
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Concetti Spaziali
	53 semplici attività relative a concetti spaziali.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Euromonete 


	Le 8 monete dell'euro e 12 nazioni europee in cui circolano. Esercizi proposti: le monete; euro e sterlina; una spesa; le nazioni; puzzle nazioni; le bandiere.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Spring day 2009
	Giochi per conoscere l’Unione Europea.

	CD “Cliccando s’impara” 08/09

	Educazione stradale
	Risorse online e giochi 


	CD “Cliccando s’impara” 08/09 e cd “Ed. stradale”

	Le misure del tempo 


	Il software propone attività mirate alla conoscenza ed alla lettura dell'orologio analogico:lettura delle posizioni delle lancette, sistemazione delle lancette su dettatura, 

comprensione dei termini di partizione dell'ora di uso comune.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Gioca con lo spazio e con il tempo 


	In ambienti a lui molto familiari, il bambino deve trascinare con il mouse alcuni elementi nella posizione che gli viene indicata. 

Il gioco rinforza nel bambino, con la visualizzazione concreta e la manipolazione, la padronanza delle categorie spaziali (dentro - fuori ; sopra - sotto ; avanti - dietro ; destra - sinistra) e temporali (prima - dopo ; i giorni della settimana ; i mesi dell'anno ; le stagioni).
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Crea linee del tempo 


	Un programma che consente di creare delle tabelle, con elementi in successione, che possono contenere quadri storici, narrazioni in sequenza, tavole di nomenclatura.

Può essere utilizzato per creare quadri di riferimento, schemi di concetti essenziali su determinati argomenti di storia, geografia, scienze…
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Tabelle
	Approccio alla costruzione e al completamento di tabelle.
	Nuove Tecnologie e DSA

	Ordine temporale
	semplici esercizi di riordinamento

sequenziale
	Nuove Tecnologie e DSA


INGLESE
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Wanna Play?
	gruppo di programmi di supporto all'insegnamento della lingua inglese nella scuola primaria: 
1. NUMBERS
2.COLOURS 
3. SCHOOL

4. PETS
5. TOYS
6. BODY

7. MEMORY NUMBERS 
8. MEMORY COLOURS
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Witchie

	Scopo del gioco è trovare 10 oggetti o 10 animali, nascosti in ambienti diversi, che servono alla strega Witchie per trasformarsi in una persona per bene e cambiare mestiere.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Risorse online
	Elenco di siti utili per l’insegnamento della lingua inglese.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11


SCIENZE
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	I cinque sensi
	Nella prima sezione l'alunno può ripassare le principali nozioni sull'argomento. Nella seconda si può cimentare con un veloce test di verifica in forma di "cloze", al termine del quale, se non si sono commessi errori, si ha la possibilità di mettere alla prova il proprio senso della vista, alle prese con... strane figure, due delle quali, volendo, si potranno stampare. 
	“Il mio software” di R. Murelli

	Sistema Nervoso
	Nella prima sezione l'alunno può rivedere le principali nozioni sull'argomento. Nella seconda sezione si può cimentare con un test di verifica, al termine del quale, se non si sono commessi errori, si ha la possibilità cimentarsi nel gioco tipo "memory" DOPPIA COPPIA.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Apparato riproduttore
	Nella prima sezione l'alunno può rivedere le principali nozioni sull'argomento. Nella seconda sezione, ci si può cimentare con un rapido test di verifica (tipo cloze) sull'argomento in questione, al termine del quale, se non si sono commessi errori, si ha la possibilità di stampare lo schema del proprio albero genealogico, da completare poi con disegni o foto dei propri...avi.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Apparato escretore
	Nella prima sezione l'alunno può rivedere le principali nozioni sull'argomento. Nella seconda sezione, ci si può cimentare con un rapido test di verifica (tipo cloze) sull'argomento in questione, al termine del quale, se non si sono commessi errori, si ha la possibilità di stampare un disegno con lo schema dell'apparato in questione.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Ossa e muscoli - Apparato locomotore
	Nella prima sezione l'alunno può rivedere le principali nozioni sull'argomento. Nella seconda sezione, ci si può cimentare con un rapido test di verifica (tipo cloze) sull'argomento in questione, al termine del quale, se non si sono commessi errori, si ha la possibilità di visionare una simpatica animazione in Flash.
	“Il mio software” di R. Murelli

	 

Il cammino dell'aria - Apparato respiratorio
 
	Nella prima sezione l'alunno può rivedere le principali nozioni sull'argomento. Nella seconda sezione, ci si può cimentare con un rapido test di verifica (tipo cloze) sull'argomento in questione, al termine del quale, se non si sono commessi errori, si ha la possibilità di stampare lo schema dell'apparato respiratorio da colorare e personalizzare.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Il cammino del cibo - Apparato digerente
	Nella prima sezione l'alunno può rivedere le principali nozioni sull'argomento. Nella seconda sezione, ci si può cimentare con un rapido test di verifica (tipo cloze) sull'argomento in questione, al termine del quale, se non si sono commessi errori, si ha la possibilità di stampare lo schema dell'apparato digerente da colorare e personalizzare.
	“Il mio software” di R. Murelli

	Catene alimentari
	Il programma propone all'alunno (classe seconda-terza) un richiamo sintetico delle nozioni relative alla "catena alimentare" che lega tra loro i viventi di una stesso ecosistema, permettendogli quindi di completare in modo interattivo alcune "catene alimentari" di esempio, nonchè di rispondere ad un breve questionario sull'argomento. 
	“Il mio software” di R. Murelli


GIOCHI DIDATTICI VARI
	NOME DEL PROGRAMMA
	USO
	SI TROVA 
NEL CD

	Colorun

	Distinguere i colori, le loro diverse gradazioni e combinazioni e utilizzarli per colorare i disegni
Età: da 4 anni
	CD PRASE 2005

	La rana Germana 
	Molto semplice, adatto ai più piccoli. Giorni della settimana
	CD sw free 04/05

	Memory
	
	CD sw free 04/05

	Impiccato 
	
	CD sw free 04/05

	Facce buffe 
	Disegnare visi utilizzando le parti presenti, riprodurre il viso, riconoscerlo... Semplice e divertente, adatto anche  a bambini piccoli.
	- CD “Cliccando s’impara” 05/06
- Passa CD 2

	Pollicino
	Gioco di labirinti
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Scarabocchio
	Un programma che crea l'illusione di disegnare direttamente sulla schermata del monitor.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Colori
	Scopo del gioco è di individuare figure dello stesso colore in un tempo prefissato. Ci sono 4 livelli di difficoltà, in cui aumentano sia il numero di figure sia il numero di colori possibili.
	CD “Cliccando s’impara” 05/06

	Alfabetiere
	Di parole inglesi
	Passa CD 2

	Colori
	Per insegnare i colori (per i più piccoli)
	Passa CD 2

	Musilli: 
giochi vari
	Annerisci, gioco dei puntini 1, gioco dei puntini 2,  puzzles, quadratini  (imitare o creare disegni)
	Passa CD 2

	VBScuola:
giochi vari
	quante stelle – disegna e colora stelle - venti punti - gioco di grafica: unire i puntini, disegnare, colorare, gessetti e fantasia - per disegnare 
	Passa CD 2

	Perline
	Semplice e suggestivo gioco grafico
	Passa CD 2

	Osservare
	Gruppo di giochi adatti anche ai più piccoli, finalizzati allo sviluppo della memoria e della capacità di osservazione. Alcuni non sono in italiano, ma l’uso è facilmente intuibile.
	Passa CD 2

	Chi è stato?
	gioco di logica, tipo "Indovina chi"
	Passa CD 2

	Altri giochi di Ivana Sacchi 
	giochi di memoria 
giochi di percezione 
	Passa CD 2

	Vbscuola: giochi vari


	- Clicker: memory con gettoni numerati, per i più grandi
- Differenze: osservare con attenzione 
- Giragira: memory animato, brioso 
- Impiccato: con 3 livelli di difficoltà 
- Incastri: una specie del gioco dei 15 
- Pacman: labirinto 
- Dischetti e Tetradomino: due giochi di strategia 
- Quadretti:  gioco di strategia: unire dei puntini tracciando dei segmenti sino a formare dei quadrati
- Ranocchie: gioco di strategia 
- Saltarello: rompicapo di orientamento spaziale 
- Slalom: discesa con gli sci, abilità nell'uso delle frecce direzionali 
- Pollicino: labirinti disponibili 6 schemi diversi, con difficoltà crescenti, ripartiti in due livelli
	Passa CD 2

	Lannaronca: giochi vari
	Battaglia navale, Indovina il numero, Luci, Master Mind, PeggedPuzzle
	Passa CD 2

	Battaglia navale
	In inglese
	Passa CD 2

	Giochi vari in inglese
	 Ma non per imparare l'inglese. Funzionamento facilmente intuibile, adatti a bambini piccoli:
1 - mettere in ordine le sequenze
2 - riconoscere gli abiti da lavare, stirare, mettere nei cassetti
3 - vestire i personaggi
4 - gioco di memoria: trovare il giocattolo che il cagnolino ha messo nel cesto
5 - riconoscere oggetti di carta, plastica, metallo6 vari
7 - scegliere la bolla di sapone della giusta grandezza
8 - riconoscere l'immagine
	Passa CD 2

	Labirinti
	1 - molto semplice, il topolino si può muovere con il mouse o con le frecce
2 - per i più grandi 
3 - bisogna aiutare il pinguino a prendere il pesce seguendo le frecce 
4 - per i più grandi 
5 - raccogliere i giornali senza toccare i fiori
	Passa CD 2

	Puzzle

	- Gioco del 15, per i più grandi
- Crea il tuo puzzle 
- I puzzle del Girandolaio 
- Puzzle francese 
- Puzzle facile (le immagini di default non sono molto gradevoli, ma si possono inserire quelle che si vogliono)
- Puzzle dinosauri 
	Passa CD 2

	Tetris
	
	Passa CD 2

	Torre di Hanoi
	Gioco di strategia - per i più grandi
	Passa CD 2

	Serpente
	Muovere il serpente con le frecce direzionali
	Passa CD 2

	Gioco del 15
	
	Passa CD 2

	Differenze
	30 schemi di “Trova le differenze” dedicati al racconto del Mago di Oz, alle avventure di Pinocchio e alle favole di Esopo e Fedro.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Unisci i puntini 
	Gioco dei puntini da collegare
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Attività per bambini di 3 anni 


	Dimensioni: 18 MB
70 semplici attività per bambini di 3 anni con istruzioni a voce. 4 gruppi di esercizi: autonomia; concetti 1; concetti 2; ambienti.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Flash Puzzles 


	Puzzles da ricostruire di diversa difficoltà. Soggetti: farfalle, luoghi del mondo
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Puzzle9 
	9 pezzi diversi da spostare e ruotare.
	CD “Cliccando s’impara” 07/08

	Elettricista 


	Un gioco-rompicapo: il giocatore deve riuscire a ricostruire un impianto elettrico, collegando all'impianto e facendo accendere alcune lampadine.

Si tratta di un gioco di strategia, adatto ad ogni età, a partire da 7 anni.
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	Dadi 


	Dadi è un documento .doc per MS Word con delle schede da stampare.

Su queste schede sono disegnate delle immagini di dadi che possono essere ritagliate e incollate per costruire dei dadi da gioco, da utilizzare per giocare in casa o a scuola.
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Il createst 


	Un programma che consente di creare test, da eseguire al computer, in modo molto semplice e immediato. 
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Giochi didattici 


	Una serie di 9 giochi didattici per alunni di scuola primaria:Indovina il numero, Quiz a colori, Rispondi e colora, Conosci l'Italia?, Conosci l'Europa?, Il gioco dell'impiccato, Il memory dell'Euro, Operazioni a tempo, Suona con noi, Il labirinto
	CD “Cliccando s’impara” 10/11

	Ritmi
	Costruzione di ritmi a due, tre e quattro elementi e di tabelle a nove caselle.
	Nuove Tecnologie e DSA

	Aguzzate la vista
	Osservare immagini per trovare differenze
	Nuove Tecnologie e DSA

	Api e fiori
	Consiste nel tracciare la strada per una piccola ape, in modo da farla giungere ad un fiore rosa,  facendola però passare sopra a tutti i fiori azzurri.
	Nuove Tecnologie e DSA

	Cerchi
	Rielaborazione digitale di un gioco motorio per i bambini che si apprestano a imparare le

cifre da 1 a 9 e a numerare in avanti e all’indietro
	Nuove Tecnologie e DSA

	Flash puntini 2
	Sul modello del gioco manuale dei “Chiodini”, il software è di semplice utilizzo. È possibile copiare i modelli proposti oppure “disegnare” a piacere.
	Nuove Tecnologie e DSA

	Giochi di memoria
	Ricordare immagini e sequenze di immagini.
	Nuove Tecnologie e DSA

	Labirinti
	Rafforzare le abilità di tipo spaziale e percettivo attraverso 16 livelli di labirinti.
	Nuove Tecnologie e DSA

	Memory  
	Tre tipologie di memory: parole, sillabe e scritte
	Nuove Tecnologie e DSA

	Percezione
	software predisposto per la discriminazione di figure, che consente di potenziare le abilità dei bambini nella discriminazione di figure ribaltate o ruotate, tramite il confronto con un modello
	Nuove Tecnologie e DSA
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