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NOMme.....cccccceecsneccecscccsscss COSGMNOMEL..ccceeceeessocssessecsse
Anno scolastico: ......cccceceuneenee.

Prove di ingresso classe prima
PREREQUISITI

Lingua italiana, concetti topologici e temporali, matematica.

. Schede
—-didoftiche cel

ESPERIENZE E
MATERIALI UTILI




NOME

COGNOME

TUTTI AL MARE!

1 OSSERVA L'IMMAGINE CONATTENZIONE E SPIEGA A VOCE
TUTTO QUELLO CHE YEDI.



NOME

COGNOME

CHI CERCA TROVA

o TROVA LE STRADE GIUSTE.
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NOME

COGNOME

UN MODELLO DA COPIARE

e COPIA IL MODELLO DISEGNATO IN OGNI STRISCIA
RISPETTANDONE LA FORMA E LA GRANDEZZA, CONTA | QUADRETTI
CHE SEPARANO OGNI DISEGNO.
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NOME

COGNOME

SEGUENDO LE TRACCE

e AIUTA GLI ANIMALETTI A COMPLETARE IL LORO PERCORSO,
SEGUENDO LE TRACCE PRIMA CON IL DITO E POl CON UN
PENNARELLO.
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NOME

COGNOME

GIOCHI NELL’ACQUA

o COMPLETA LA SCENETTA DISEGNANDO LE ONDE. COLORA.
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NOME

COGNOME

| SEGNI E FORME

1 OSSERVA | SEGNI E COPIALI MELLA CASELLA VUOTA.
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NOME

COGNOME

LETTERE E... NON LETTERE

e TRATUTTI QUESTI SEGNI, TROVA LE LETTERE DELL'ALFABETO E POI
SCRIVILE SUL FOGLIO IN BASSO, COME NELL'ESEMPIO.

e LEGGI LE LETTERE
CHE HAITRASCRITTO. q B




NOME

COGNOME

SERIE DI LETTERE

o GUARDA QUESTA SERIE DI LETTERE, POl CERCHIA TUTTE LE B E LE
L CHE TROVI. CERCA CONTEMPORANEAMENTE ENTRAMBE LE
LETTERE, CONCENTRANDOTI SU OGNI RIGA SENZA TORNARE
INDIETRO. PROCEDI IL PIU VELOCEMENTE POSSIBILE.

ADFGYUJHGEBDLERTL
VFRTBDSDRTYUBLFBR
TYLVFBASZXRTKLMN
RFDE QAWZXBLTGHU ]
HLBNMTRFGHYUIPLSB
GFDBGTHIJKLSCDFGYV
BGRQASWXDRTYUIJIK

OPLBGBHNIJUIDTFCOCVM



NOME

COGNOME

PAROLE NON PAROLE

e ORA TROVA E CERCHIA SOLO LE PAROLE.

AUTO CASA

e Ve

PANE e

GO LUNA e
REMO N

e SCRIVI SUL QUADERNO LE PAROLE TROVATE.
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NOME

COGNOME

DOVE VANNO?

1 COLORA GLI AMIMALETTI CHE VAMMO MEL VERSO IMDICATO DALLA =3




NOME

COGNOME

SIAMO AL MARE

e OSSERVA | PESCI NEL MARE. VANNO TUTTI NELLA STESSA
DIREZIONE? COLORA DI ROSSO CHI VA VERSO SINISTRA E DI GIALLO
CHI VA VERSO DESTRA. POI NELLA COLONNA DI DESTRA SEGNA
QUANTI PESCI GIALLI E QUANTI PESCI ROSSI CI SONO.
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NOME

COGNOME

DISEGNO TANTE COSE

e SEGUI LE INDICAZIONI E DISEGNA:

{

una #™  IN ALTO A SINISTRA;

@

una fﬁ IN BASSO A DESTRA:;

una @ IN ALTO A DESTRA;

un @ AL CENTRO:;

una {) IN BASSO A SINISTRA.
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NOME

COGNOME

= DENTRO, FUORI (e

1 COLORA SOLO CIO CHE STA DENTRO E

»IL CESTO. b LA SCATOLA.

2 COLORA SOLO CIO CHE STA FUORI I:l L
b DALLA FRUTTIERA. b DALLA CUCCIA.




NOME

COGNOME
-- DAVANTI, DIETRO =
1 COLORA:
lui_@mvm-r § IL‘% DIETRO &
ALLA PANCHINA. - ALLA CASA.
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2 DISEGNA:

) UN 2(}'3 DAVANT] 8- ") TANTI @r‘@ DIETRO &

AL GATTO. . ALLA GALLINA.




NOME

COGNOME

> APERTO, CHIUSO O

1 COLORA SOLO CIO CHE E APERTO Q




NOME

COGNOME

| IN ALTO, IN BASSO !

1 COLORA:

r l
ILA@INALTD . - PLO X IN BASSO +.

R

2 DISEGNA:

) UN Q%"\?m ALTdT. yun T mmLToT.

» UN JE IN BASSO 1 . PUN {_,:}ﬂ IN BASSO l




NOME

COGNOME

*o VICINO, LONTANOQ @ »

1 DISEGNA:

b UNA % VICINO ®® AL MARE.
b UN LONTANO ® ® DAL MARE.

1 COLORA:

b DI ROSS0O LE @ VICINO @@ ALLE SDRAIO.

b DI GIALLO LE @ LONTANO @ @ DALLE SDRAIC.



NOME

COGNOME

= SOPRA, SOTTO =

"1 COLORA:

bIL m SOPRA L IL TAVOLO. & DL @5 SOTTO @ ILLETTO.

2 DISEGNA:

IUNA®5GFRA£ © D UNA

LO SGABELLO. . LUOMBRELLO.




NOME

COGNOME

LA GIOSTRA

e Colora le lampadine seguendo il ritmo.
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e Scopri la regola, continua a disegnare e colora.
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NOME

COGNOME

MATEMATIK

e |l dispettoso Matematik ha cambiato posto ai giocattoli e ha preso..
Osserva i disegni e cerca che cosa manca.

Che cosa nasconde Matematik? e Disegna il giocattolo che manca.




NOME

COGNOME

MATEMATIK COLPISCE ANCORA
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e Matematik dispettoso ha messo in disordine le storie. Osserva le

vignette e rimettile in ordine scrivendo negli spazi
2 | per “dopo”.

1

per “prima” e




NOME

COGNOME

cCoNnTiIAMO

In un prato non tagliato
ogni cosa e fuori posto.

Ma il prato e incantato...
allora conta e sarai a posto!

e Disegna nei riquadri e rispondi.

Sono di piu le caramelle
o le matite?

Sono di piu gli ombrelli
O | pesci?

Sono di meno le caramelle
o i secchielli?

Sono di meno le caramelle
o gli ombrelli?

e Cerchiail numero che indica quanti elementi sono rappresentati nel disegno.

Pesce O 1 2 3 4 5
Caramella O 1 2 3 4 5
Ombrello O 1 2 3 4 5
Secchiello O 1 2 3 4 5
Matita O 1 2 3 4 5



NOME

COGNOME

IL PRATO

Se il prato & ben tagliato ogni oggetto & ordinato.
C’e un bel gallo tutto giallo e tre topini magrolini.
C’é anche una coccinella che cerca la sua gemella.
Disegna tutto ciod che in quel prato € nominato.
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e Rispondi.
Quante zampe ha il gallo giallo? ...

Quante zampe ha il topolinO? ...



NOME

COGNOME
QUANTI OGGETTI
Aqlgppd' oggetti corrisponde il numero? Scrivilo nel bollino
(@, 2B ® IR adeads
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NOME

COGNOME

LA FATTORIA DI CONTA-DINA

e Osserva gli animali della fattoria di Conta-Dina.

e Conta e rispondi alle domande:

Quanti sono gli animali con 4 zampe? ...

Quanti sono gli animali con 2 zampe? ...

Sono piu numerosi: gli animali con 2 zampe o gli animali con 4
7221 01 0= S

e Conta-Dina ha anche questi animaletti: scrivi in cifra, sotto a ogni
disegno, quanti sono.
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e Disegna gli animaletti dal gruppo minore al maggiore.




