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GUIDA ALLA NAVIGAZIONE

Le pagine seguenti sono una breve guida introduttiva alla
web app Sviluppare le abilita cognitive nell'infanzia, alla sua
struttura e ai contenuti in essa presentati.

Il login

Una volta attivata la web app e cliccato sul pulsante
«Entra» sara possibile creare il proprio profilo. Lutente
dovra scrivere il proprio nome e scegliere un avatar, tra
quelli presenti, che lo accompagnera nel corso delle
attivita (figura 1).

© NUOVO PROFILO

v

INSERISCI QUI IL TUO NOME

ROBOT

Fig. 1 Creazione nuovo profilo
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GUIDA ALLA NAVIGAZIONE

In seguito, 'utente avra la possibilita di personalizzare il
proprio avatar, scegliendo le caratteristiche che preferisce
in «Impostazione del personaggio» (figura 2).

IMPOSTAZIONE DEL PERSONAGGIO
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Fig. 2 Impostazione del personaggio

Dal secondo accesso in poi, la web app mostrera
direttamente la schermata con la lista dei profili creati
(figura 3); selezionandone uno e cliccando sul pulsante
«Inizia», si accede alla relativa area personale.

@ LISTA PROFILI

v

GIACOMO

v v

Fig. 3 Lista profili
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E possibile modificare o eliminare i profili gia creati
cliccando licona della matita, in basso a destra.

Da questa schermata l'utente ha sempre la possibilita
di creare un nuovo profilo cliccando sul pulsante «+>.
Entrando nell’area personale di ogni profilo si potra
accedere alle attivita o alle statistiche (figura 4).

v

v GIOCA
% STATISTICHE X
z v
' g
¢ v 0 8. 8.6 6 ¢

Fig. 4 Area personale

Cliccando «Gioca» si accede al menu principale, dove
sono presenti gli elementi di accesso alle varie sezioni
(figura 5):

1. La collina degli gnomi

2. Laforesta stregata

3. llregno incantato

4. Il lago cristallino
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GUIDA ALLA NAVIGAZIONE

3. ILREGNO
INCANTATO

2. LA FORESTA
STREGATA

1. LA COLLINA A 4. ILLAGO
DEGLI GNOMI [ CRISTALLINO

©

Fig. 5 Menu

Opzioni

Cliccando sul pulsante dell'ingranaggio in basso a destra
si accede al menu «Opzioni», dove e possibile modificare
le impostazioni della sessione di gioco. La videata e
composta da tre pulsanti: «Testo maiuscolo», «Risposta
dopo tre tentativi>» e «Istruzioni sempre visibili>.

Testo maiuscolo

Cliccando su questo pulsante & possibile visualizzare il
testo delle storie e degli esercizi in maiuscolo o minuscolo.
Di default, il carattere e impostato sul maiuscolo.

Risposta dopo tre tentativi

Dopo tre tentativi sbagliati, la web app fornisce
automaticamente la soluzione all’attivita. Il presente
pulsante consente di attivare o disattivare questa funzione.

Istruzioni sempre visibili

Cliccando sul pulsante si puo scegliere se svolgere gli
esercizi con istruzioni sempre visibili 0 a scomparsa.
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Premi

Nell’area «Premi> e possibile visualizzare i premi
conquistati durante lo svolgimento delle attivita. Al
completamento di sottosezione, 'utente riceve come
ricompensa un premio; tutti i premi vinti dallutente sono
raccolti in quest’area.

Attivita

Dal menu e possibile accedere alle 4 sezioni principali
contenenti a loro volta delle sottosezioni. La proposta
presenta complessivamente una buona «durabilita: le
attivita sono infatti numerose e possono essere replicate
pil volte.

Le prime sottosezioni sono adeguate anche ai bambini pit
piccoli (3-4 anni), mentre le sezioni dalla 8 alla 11 sono
pit utili per i bambini di 5-6 anni che si avviano all'ingresso
alla scuola primaria o per quelli di 6-7 anni con abilita da
recuperare.

Qualche gioco con laiuto del genitore puo essere
realizzato anche a 3 anni (ad esempio la sezione 1 -
Decoriamo la casa degli gnomi).

Durante la navigazione all'interno di una sottosezione

si possono scorrere le videate utilizzando le frecce di
scorrimento.

1.1 La casa degli gnomi
Questa sezione propone attivita da svolgere con I'utilizzo
del mouse (clic e trascinamento) e vuole facilitare

apprendimento di sequenze ordinate di azioni e la
classificazione di oggetti.
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@ TUTTO ALL'ARIA! 3/4

= E ADESSO, METTI TUTTI I GIOCATTOLI NELLO SCAFFALE.

Fig. 6 Tutto all’aria

1.2 Gli animali del Bioparco

Le attivita di questa sezione favoriscono lo sviluppo

delle conoscenze sugli animali; 'eduzione di relazioni tra
animali (animale uguale); lindividuazione di relazioni tra
animali e ambienti; il ragionamento e la capacita critica
applicati alle conoscenze apprese (ad esempio, dedurre
qual & 'animale misterioso a partire da indicazioni date;
individuare 'animale sbagliato; indicare 'animale che non e
nellambiente corretto).

@ SCOPRI L'ANIMALE MISTERIOSO 1/16

¢
"}

w

o
&

CLICCA GLI ANIMALI CHE NON C'ENTRANO. L’ANIMALE CHE STAI CERCANDO NON E @ @
¥ GIALLO.

Fig. 7 Scopri 'animale misterioso

45



SVILUPPARE LE ABILITA COGNITIVE NELLINFANZIA

1.3 La capanna del pittore scherzoso

La terza sezione propone esercizi di classificazione e di
capacita critica (ad esempio, individuare oggetti utilizzati
in modo scorretto, trovare lintruso, trovare le differenze,
individuare assurdita).

SCOPRI LE DIFFERENZE

ERRORI
DA SCOPRIRE

5

©

ANNULLA

IL PITTORE SCHERZOSO HA COPIATO DEI QUADRI MA HA FATTO DEI CAMBIAMENTI. QUI @ @
HA INSERITO 5 DIFFERENZE, TROVALE E CLICCALE.

Fig. 8 Scopri le differenze

2.1 La fonte della strega Figurella

Questa sezione stimola le capacita di classificazione,
il riconoscimento di forme e colori e 'eduzione di
relazioni per ricostruire sequenze (comprensione e
ragionamento).
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TROVA LE FORME NASCOSTE

Fig. 9 Trova le forme nascoste

2.2 L’albero della memoria
La sezione 5 attiva la memoria di lavoro, attraverso giochi

come il memory o la ricostruzione di sequenze di suoni o
immagini.

IL GIOCO DELLA MEMORIA

DOBBIAMO CERCARE LE COPPIE GIRANDO A DUE A DUE LE CARTE. CLICCA LE CARTE CHE
PENSI SIANO UGUALI.

Fig. 10 Il gioco della memoria
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2.3 L’antro delle streghe taglierine

Questa sezione contiene giochi di associazione (ad
esempio puzzle) e memoria (ad esempio osservare un
ritratto per alcuni secondi e ricomporlo in seguito dopo
che e stato scomposto automaticamente, scegliendo tra
piU particolari).

CERCA IL PEZZO CHE MANCA

<.
=

TRASCINA IL PEZZO CHE MANCA E COMPLETA LA FIGURA. FAT ATTENZIONE, ALCUNI
PEZZI SONO SBAGLIATI, LASCIALI DOVE SONO.

Fig. 11 Cerca il pezzo che manca

3.7l paese di Distrattilandia
Le attivita di questa sezione prevedono 'eduzione di

relazioni tra diversi soggetti (ad esempio, mamme e
cuccioli; professionisti e oggetti del mestiere).
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A OGNUNO IL SUO MESTIERE!

@ E ORA GIOCHIAMO CON I MESTIERI!. CLICCA I PERSONAGGI E ASCOLTA CON
= ATTENZIONE.

Fig. 12 A ognuno il suo mestiere

3.2 Il castello del maghetto dispettoso

Le attivita di questa sezione prevedono il riordinamento di
figure sulla base di diversi criteri (grandezza, tempo).

I MIEI VESTITI

MARCO DEVE ANDARE AL PARCO MA E ANCORA IN MUTANDE! AIUTALO A VESTIRSI IN
MANIERA ORDINATA TRASCINANDO CORRETTAMENTE LE IMMAGINI.

Fig. 13 | miei vestiti
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3.3 La veggente con la sfera

Qui sono proposti giochi che coinvolgono principalmente
il ragionamento (ad esempio, individuare oggetti e
personaggi sulla base delle indicazioni date).

PRIMA E DOPO

OSSERVA LE IMMAGINI CHE COMPAIONO SULLO SCHERMO E TRASCINA QUELLE CHE
VENGONO PRIMA E POI QUELLE CHE VENGONO DOPO, RICOSTRUENDO LE COPPIE.

Fig. 14 Prima e dopo
4.1l pastore conterino
Questa sezione comprende diverse attivita volte
al riconoscimento dei numeri, al conteggio e alla

realizzazione di operazioni semplici, con il supporto di
immagini, e alla risoluzione di piccoli problemi.
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LA TARTARUGA CAMILLA

IL PASTORE HA DIMENTICATO A CASA LA TARTARUGA CAMILLA, PUOI DARLE TU DA
MANGIARE? CLICCA SULL'ALTOPARLANTE E SEGUI LE ISTRUZIONI.

Fig. 15 Latartaruga Camilla

4.2 Il lago delle letterine

Le attivita qui proposte sono di preparazione alla letto-
scrittura. Vengono esercitati il riconoscimento dei suoni,
I'associazione tra suono e lettera, la composizione di
parole.

VOCALI

PER PRIMA COSA BISOGNA IMPARARE 5 LETTERE SPECIALI CHE SI CHIAMANO VOCALI.
SONO A, E, I, O, U. CLICCA SULLE IMMAGINI PER ASCOLTARE LE LETTERINE.

Fig. 16 Vocali
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Statistiche

In quest’area (figura 17) & possibile visualizzare il report
con i risultati degli esercizi svolti dallutente. E possibile
vedere la tabella completa oppure filtrata per singolo
esercizio. In tabella vengono riportati i seguenti dati:

- il numero dell’esercizio;

- le opzioni impostate per l'esercizio;

- la data e P'ora di svolgimento;

- la percentuale di correttezza dell’esercizio;

- il numero di videate corrette sul totale.

Questi dati possono essere esportati in un unico file
csv cliccando sul pulsante «Esporta» (non e possibile
esportare solo i dati relativi a un singolo esercizio;
lesportazione € sempre completa).

@ STATISTICHE

v

@ compLETATO PARZIALMENTE () DAINIZIARE
COMPLETATO

v v

1. LA COLLINA DEGLI 2. LA FORESTA 3. IL REGNO 4. IL LAGO
GNOMI STREGATA INCANTATO CRISTALLINO

®

SCARICA STATISTICHE

Fig. 17 Statistiche
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Sviluppare le abilita cognitive nellinfanzia € una web
app che propone un percorso vario e articolato di
giochi, connessi attraverso un racconto coinvolgente.
Scopo del’ambiente digitale e sviluppare il potenziale
cognitivo e la motivazione ad apprendere, in un conte-
sto formativo.

Le attivita ludiche sono pensate per bambine e bambi-
ni tra 3 e i 6 anni e anche oltre (nei casi di difficolta di
apprendimento) con 'accompagnamento dell’adulto
(genitore, insegnante, educatore).

Dal punto di vista educativo, la web app stimola i bam-
bini a impegnarsi e a cooperare con i personaggi del
racconto, dimostrando solidarieta e supporto verso chi
incontra degli ostacoli. Dal punto di vista dell’apprendi-
mento affronta contenuti previsti per la scuola dellin-
fanzia e Pinizio della scuola primaria, in modo graduato
e attivante, secondo logiche di problem solving.

La guida introduce al percorso proposto, illustrando
i processi cognitivi stimolati, i contenuti affrontati e
le possibili strategie di utilizzo della web app a casa e
a scuola. Include anche indicazioni per la navigazione
attraverso le sezioni presenti nell’applicazione.

Guida +
Web app
0403
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