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Catalogo Software

Catalogo Software

Il catalogo Software Educativo/Didattico contiene le informazioni relative ai software prodotti, localizzati e commer-
cializzati dalla nostra azienda e li organizza secondo aree tematiche significative.

La sua organizzazione non & rigidamente legata a categorie definite per tipologie di disabilita ma, al contrario,
I'elemento caratterizzante la classificazione € il compito primario svolto dal programma dichiarato dal produttore.
Si ricorda che la classificazione & solo indicativa e non esaudisce tutte le possibilita di applicazione dei programmi.

E’ strutturato in 4 Aree Tematiche.

Prescolare

In questa area sono classificati tutti quei programmi relativi allo sviluppo di apprendimenti intesi come pre-

requisiti ad apprendimenti e capacita piu complesse; oppure quelli che sono progettati esplicitamente per
bambini normodotati in eta prescolare.

Fanno parte di questa sezione i programmi che aiutano a sviluppare la capacita di percezione, di organizza-
zione spaziale e temporale, di discriminazione visuale, di memorizzazione ecc.

Letto-scrittura

Comprende programmi relativi allo sviluppo delle abilita specifiche necessarie a leggere e scrivere corretta-
mente.

Fanno parte di questa sezione software relativi allo sviluppo fonologico, ortografico, sintattico, accesso lessi-
cale, e software che permettono di creare unita didattiche personalizzate su materie scolastiche relative alle
abilita sopra riportate.

Logica-matematica

In questa area sono classificati programmi progettati per lo sviluppo di abilita ed apprendimenti relativi al con-
teggio, al calcolo, alla geometria, algebra ecc.

Fanno parte di questa sezione anche i programmi relativi al problem solving e allo sviluppo del pensiero “logi-
co-strategico”.

Funzioni speciali

Questa area contiene software in grado di rispondere a bisogni pit complessi.

Vi si trovano software per facilitare I'accesso al PC, per la comunicazione aumentativa, per creare soluzioni per-
sonalizzate. Si tratta di veri e propri sistemi aperti che, utilizzati insieme a dispositivi hardware, possono costi-
tuire soluzioni a problemi specifici. Si possono trovare anche sistemi configurabili con i quali & possibile costrui-
re attivita didattiche e riabilitative personalizzate.
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Prescolare

Prescolare

In questa area sono classificati tutti quei programmi relativi allo sviluppo di abilita intese come
prerequisiti ad apprendimenti e capacita piu complesse; oppure quelli che sono progettati
esplicitamente per bambini normodatati in eta prescolare.

Fanno parte di questa sezione i programmi che sviluppano la capacita di percezione,

organizzazione spaziale e temporale, |'attenzione e la memoria, discriminazione visuale ecc.

Abrakadabra a;lg‘ Laramera - COD. SW01001
ABRAKADABRA & ftware Pre-Scolare, t ire ed impa- A bz rewle crcdca b arcs
& un software Pre-Scolare, pensato per scoprire ed impa : L]k (i t;'l (i L’Fr‘”
]

rare a prendere confidenza con la relazione “causa-effetto”.

E' stato progettato per essere utilizzato anche da parte di persone con
disabilita motoria grave. E' infatti prevista la possibilita di controllare tutti
gli esercizi a scansione utilizzando un sensore esterno.

ABRAKADABRA ¢ diviso in tre livelli di difficolta.

Ogni livello ha dieci scenari diversi con i quali esercitarsi.

E' concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove I'utilizzatore
puo creare configurazioni personalizzate.

L'approccio grafico di tipo visuale e molto gradevole garantisce un facile ed
intuitivo utilizzo.
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Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows Pentium Min. 8 MB Min. 100 MB  VGA o sup. SB cD Si
° I ° k .
Filiokus %8 Laramera - COD. SW01002

FILIOKUS & un software Pre-Scolare, pensato per scoprire ed imparare a
prendere confidenza con la relazione “causa-effetto”.

E' stato progettato per essere utilizzato anche da parte di persone con
disabilita motoria grave. E' infatti prevista la possibilita di controllare tutti
gli esercizi a scansione utilizzando un sensore esterno.

FILIOKUS e diviso in due livelli di difficolta.

Ogni livello ha dieci situazioni con le quali esercitarsi.

E’ concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove I'utilizzatore
puo creare configurazioni personalizzate.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio

Windows Pentium Min. 16 MB. Min. 100 MB  VGA o sup. SB cD Si




Gioca con Teddy 38 Laramera - COD. SW01003

E’ concepito come un sistema chiuso nel quale I'utilizzatore gioca ed impa-
ra attraverso dieci esercizi differenti. L'approccio grafico di tipo visuale e
molto gradevole garantisce un facile ed intuitivo utilizzo.

OBIETTIVI: esercitare e stimolare |'apprendimento di capacita logiche e di
pensiero quali la percezione visiva ed uditiva, |'organizzazione spaziale, |'at-
tenzione, intese come prerequisiti alla letto-scrittura e ad attivita logiche
pit complesse.

Le attivita di GIOCA CON TEDDY sono dieci: Chi c'é dietro la porta, Trova
la figura uguale, Anima la figura, Quali meta combaciano, Arreda gli spazi,
Vesti |'orsacchiotto, Scarta |'intruso, Domino, Rendi le figure uguali, Ordina

per colore.
Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows Pentium Min. 16 MB Min. 100 MB VGA o sup. SB cb Si
Paperel la 43 Laramera - COD. SW01004

PAPERELLA e un software Pre-Scolare per Windows pensato per bambini
molto piccoli o per persone con deficit grave/gravissimo.

E' un programma pensato per scoprire ed imparare a prendere confidenza
con la relazione "causa-effetto”;

permette anche di eseguire semplici attivita di previsione e di associazione
figura-suono.

Con PAPERELLA si possono fare due attivita diverse:

1) Colorare le figure

Premendo il tasto “Return” o il click del mouse o di un sensore, & possibi-
le colorare i differenti campi delle figure, ad ogni passo della sequenza cor-
risponde un feedback sonoro e visivo.

2) Scoprire e colorare le figure.
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Paperella

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows Pentium Min. 8 MB Min. 100 MB  VGA o sup. SB Floppy Si

Passo Passo 38 Laramera - COD. SW01005

PASSO PASSO & un software Pre-Scolare per Windows pensato per bam-
bini molto piccoli o per persone con deficit grave/gravissimo.

E' un programma pensato per scoprire ed imparare a prendere confidenza
con la relazione “causa-effetto”; permette anche di eseguire semplici atti-
vita di previsione e di associazione figura-suono.

Idoneo anche per attivita di discriminazione visuale.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio

Windows Pentium Min. 8 MB Min. 100 MB  VGA o sup.  Opzionale CcD Si




Prescolare

OOOpS ! %‘.‘lnzl Laramera - COD. SW01006

OOOPS! e un divertente gioco pensato per migliorare il coordinamento
oculo-manuale e per allenare la capacita di attenzione.

Propone 4 attivita nelle quali il bambino deve “catturare” punti centrando
degli oggetti in movimento sullo schermo, evitando ostacoli indesiderati.
E’ un sistema chiuso strutturato su tre livelli di difficolta.

E’ stato progettato per essere utilizzato anche da parte di persone con dis-
abilita motoria grave. E' infatti prevista la possibilita di controllare tutti gli
esercizi utilizzando un singolo sensore esterno.

L'approccio grafico di tipo visuale e molto gradevole garantisce un facile ed
intuitivo utilizzo.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows Pentium Min. 16 MB Min. 100 MB  VGA o sup. SB CcD Si
did 2
Due | ue 3712 Laramera - COD. SW01017 (]

DUE DI DUE ¢ software pensato per giocare a memory, puoi creare abbina-
menti tra: immagine-immagine, immagine-parola, immagine-suono, suono-
parola e molti altri ancora.

Si pud giocare con le bandiere degli stati, gli animali, gli oggetti, i numeri e
tante altre immagini, a carte coperte o scoperte.

DUE DI DUE & un sistema aperto con il quale puoi creare i tuoi abbinamen-
ti personalizzati importando le immagini ed i suoni che vuoi.

E’ presente un modulo statistico per monitorare i miglioramenti ed & previ-
sta la possibilita di controllare tutti gli esercizi a scansione, utilizzando un
sensore esterno.
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Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows Pentium Min. 32 MB  Min. 200 MB  VGA o sup. SB cD Si

JoKus %'lfs‘i Laramera - COD. SW01015

JOKUS permette di fare due semplici attivita:

1) Costruire animali e figure fantastiche ed allo stesso tempo ricostruire
figure di oggetti conosciuti.

2) Elaborare emozioni in rapporto alle espressioni dei vari elementi del viso.
E’ stato progettato per essere utilizzato anche da parte di persone con dis-
abilita motoria grave. E' infatti prevista la possibilita di controllare tutti gli
esercizi a scansione utilizzando un sensore esterno.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio

Windows Pentium Min. 16 MB- Min. 100 MB  VGA o sup. SB CcD Si




Megam IX a;:%' Laramera - COD. SW01018

MEGAMIX & una collana di otto attivita differenti:

1. Il treno del domino (Domino) - 2. Raccogli le mele (videogioco interatti-
vo) - 3. Costruisci I'immagine seguendo i puntini (grafica) - 4. Esci dal labi-
rinto (videogioco interattivo) - 5. Rendi la figura uguale (prescolare) -
6. Disegna (grafica) - 7. Concerto, prepara il palco (prescolare) - 8. Scopri

I'immagine (causa effetto).

Sistema CPU Memoria
Operativo RAM

Windows Pentium Min. 32 MB

TfOl I = Ie k 3‘3'1?;' Laramera - COD. SW01016

TROLL-LEK & un folletto che vive nel bosco, il software & concepito come
un sistema chiuso nel quale I'utilizzatore gioca ed impara attraverso otto
attivita differenti. OBIETTIVI: esercitare e stimolare |'apprendimento di
capacita logiche e di pensiero quali la percezione visiva ed uditiva, |'orga-
nizzazione spaziale, I'attenzione, intese come prerequisiti alla letto-scrittu-
ra e ad attivita logiche pit complesse.

Le attivita di TROLL-LEK sono otto:

Distingui le attivita del Troll, Scopri le immagine nello scenario, Trova I'og-
getto che e di troppo, Ricostruisci I'immagine, metti il tassello al posto giu-
sto, Vesti il Troll, Ordina e classifica gli oggetti, Trova |'oggetto uguale,
Scopri il collegamento logico tra le immagini e tra immagine e parola.

E’ prevista la possibilita di controllare tutti gli esercizi a scansione utilizzan-

do un sensore esterno.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda Supporto Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows Pentium Min. 32 MB  Min. 200 MB  VGA o sup. SB cD Si
| i anni
Coloro 10 38 Laramera - COD. SW02001

——

——

Questo programma riproduce sul computer un album di disegni da colora-
re facile da usare e con strumenti molto intuitivi.

Sul monitor viene presentato un disegno, |'utilizzatore puo colorare gli spazi
bianchi della figura scegliendo, di volta in volta, con il cursore del mouse,
uno dei colori della tavolozza posta in basso nella videata.

Ogni volta che si colora una figura raffigurante un essere vivente, il pro-
gramma emette il suono corrispondente.

Nel programma sono previsti 20 disegni: & possibile selezionare il disegno
desiderato, utilizzando le frecce ai lati della tavolozza dei colori.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio

Windows Pentium Min. 16 MB Min. 100 MB  VGA o sup. SB cD Si




Letto-scrittura

Letto-scrittura

Comprende programmi relativi allo sviluppo delle abilita specifiche necessarie a leggere e scri-
vere correttamente.

Fanno parte di questa sezione software relativi allo sviluppo fonologico, ortografico, sintattico,
accesso lessicale, e software che permettono di creare unita didattiche personalizzate su mate-

rie scolastiche relative alle abilita sopra riportate.

Nella fattoria "‘3'12i Laramera - COD. SW03001

NELLA FATTORIA & un programma pensato per |'avviamento alla letto-scrit-
tura. E' concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili.

Propone 5 esercizi: Costruire, Scoprire |'oggetto, Piazzare immagini,
Piazzare parole, Immagini e parole, ripetibili nei cinque ambienti della fat-
toria (la casa del fattore, il recinto degli animali, il campo, il porcile ed il pol-
laio). Permette anche di eseguire semplici attivita di associazione parola-
immagine.

Completamente visuale, molto facile da usare ha una grafica molto curata.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows Pentium Min. 16 MB Min. 100 MB VGA o sup. SB cb No
Gioca con le lettere AN |oramera - COD. SW03002
a GIOCA CON LE LETTERE & un programma pensato per rinforzare e stimo-
lare la lettura in modo graduale e giocoso.
E’ concepito come un sistema semi-aperto nel quale I'utilizzatore attraver-
- . so un semplice Editor puo aggiungere e/o modificare le immagini, i suoni
L fm ed i fonemi delle singole parole. Il programma e fornito con una lista di
e = | = circa 250 parole gia pronte da usare con le relative immagini e suoni.
=] :~NFH | o] Tn L'approccio grafico di tipo visuale e molto gradevole garantisce un facile ed
T | = | e intuitivo utilizzo.
Al e pray Le attivitd di GIOCA CON LE LETTERE sono nove:

Gioco dell’alfabeto - Copia la parola - Ascolta ed indovina - Lettera iniziale
Rebus - Indovina la lettera mancante - Ascolta - Anagramma - Caccia alla

lettera.
Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio

Windows Pentium Min. 16 MB Min. 100 MB VGA o sup. SB cD Si




Impara la parole 3N Laramera - COD. SW03003

IMPARA LE PAROLE e un programma pensato per rinforzare e stimolare la
lettura in modo graduale e giocoso.

E’ concepito come un sistema semi-aperto nel quale I'utilizzatore attraverso
un semplice Editor pud aggiungere e/o modificare parole immagini e suoni.
Il programma e fornito con una lista di circa 250 parole gia pronte da usare
con le relative immagini e suoni.

L'approccio grafico di tipo visuale e molto gradevole garantisce un facile ed
intuitivo utilizzo.

Il programma grazie al controllo a scansione, pud essere utilizzato con un
solo sensore dai disabili motori gravi.

Le attivita di IMPARA LE PAROLE sono sei:

Alfabeto - Parole e Immagini - Completa la parola - Ricerca la parola -
Iniziali - Parole crociate.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows Pentium Min. 16 MB Min. 100 MB  VGA o sup. SB cD Si
ith d anni
F un Wl't wordas 3-12 Laramera - COD. SW03004

FUN WITH WORDS & un programma pensato per imparare l'inglese in
modo semplice.

E’ concepito come un sistema semi-aperto nel quale I'utilizzatore attraverso
un semplice Editor puo aggiungere e/o modificare parole immagini e suoni.
Il programma & fornito con due liste di circa 150 parole gia pronte da usare
con le relative immagini e suoni.

Propone un unico esercizio nel quale I'utilizzatore deve completare il quesi-
to proposto. Permette di potere scegliere la parte del discorso sul quale
lavorare.

Fornisce una valutazione sintetica sulla velocita di esecuzione degli esercizi
e sulla percentuale di risoluzione positiva dei quesiti.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows Pentium Min. 16 MB Min. 100 MB  VGA o sup. SB CcD Si
Dalla A alla Z 43 Laramera - COD. SW03005

DALLA A ALLA Z & un programma pensato per rinforzare e stimolare la let-
tura in modo graduale e giocoso.

E’ un abecedario multimediale nel quale, dopo avere scelto una lettera del-
I'alfabeto si possono fare 10 attivita diverse:

Cerca la lettera, Premi la lettera, Puzzle, Ricorda la lettera, Labirinto,
Memory, Incomincia con, Cerca la lettera, Costruisci le parole, Parole giu-
ste e Stampa. La routine di stampa permette di costruire e stampare eser-
cizi su carta relativi alla lettera scelta.

E' previsto il controllo con sensori per disabilita motoria grave.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio

Windows Pentium Min. 32 MB  Min. 200 MB  VGA o sup. SB cD Si




Scrivi tu

Il programma permette la copiatura e la scrittura autonoma in modo gra-

duale e giocoso di lettere, sillabe e parole.

E’ prevista la possibilita di utilizzare 5 lingue diverse: italiano, inglese, fran-

cese, tedesco, turco. Il programma & fornito con una lista di 120 parole con
relative i ini a colori.

le relative immagini a colo

Si possono scegliere il carattere da copiare (stampato maiuscolo, minusco-

lo e corsivo) e I'ordine di visualizzazione (casuale o sequenziale).

Sono previsti due livelli di difficolta:

disegno1= parole semplici, disegno2= parole complesse.

E’ possibile stampare per esercizi con carta e penna o come documentazione.

E’ concepito come un sistema semi-aperto nel quale |'utilizzatore

Leg g i tu g.'.‘,':,‘ CDW - COD. SW03008

E’ un software pensato per rinforzare la lettura in modo graduale e giocoso.

Il programma offre due mondi: IMPARA (ad ogni immagine corrisponde il
nome) e LEGGI (per ogni nome appaiono tre immagini tra cui scegliere).

Sono previsti diversi gradi di difficolta: disegnol=parole semplici,
disegno2=parole complesse; livello1= disegni a caso; livello2=disegni con ini-
ziale uguale.

E' possibile scegliere se lavorare con stampato maiuscolo, minuscolo e corsivo.
Il programma é fornito con una lista di 120 parole con le relative immagini a
colori. E' prevista la possibilita di utilizzare 7 lingue diverse: italiano, inglese,
francese, tedesco, turco, spagnolo, portoghese.

E’ possibile stampare per esercizi con carta e penna o come documentazione.
E’ concepito come un sistema semi-aperto nel quale I'utilizzatore puo ridurre,
aggiungere e/o modificare immagini e parole a piacimento.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows 486 o sup. Min. 8 MB Minimo VGA o sup. No Floppy No
anni

5-io  CDW - COD. SW03007

puo ridurre, aggiungere e/o modificare immagini e parole a piacimento.

Sistema CPU

Operativo

Windows 486 o sup.

Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Grafica audio

VGA o sup. No Floppy No




Il programma permette di creare ed eseguire cloze, testi bucati mirati con
parola-chiave mancante.

E' utile per aumentare la comprensione del testo di un brano e dei proble-
mi matematici; per esercizi di grammatica, matematica, per verifiche di sto-
ria, geografia.

CLOZE & un programma aperto che contiene gia centinaia di esercizi.

E' un programma adatto per la scuola elementare e la scuola media, per i = —
alunni con difficolta di apprendimento della scuola dell'obbligo e della '
media superiore, per i portatori di handicap cognitivo e/o motorio. J
La selezione delle parole/numeri/simboli mancanti puo avvenire da tastiera
e/o mouse oppure a scansione manuale (frecce ed invio), o automatica.

Di parola in parola M| ramera - COD. SW03006

E' un programma pensato per rinforzare e stimolare la lettura in modo gra-
duale e giocoso, consiste nel completare degli schemi di parole crociate
preimpostati.

Il programma e fornito con una lista di oltre 400 parole gia pronte da usare
con le relative immagini e suoni.

Controlli da tastiera oppure con sensori.

E' prevista la scansione per chi ha disabilita motoria grave.

E' possibile costruire schemi personalizzati di parole crociate.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio
Windows Pentium Min. 32 MB  Min. 200 MB  VGA o sup. SB cD Si

&1,  CDW-COD.sw03010

CLOZE propone anche il gioco "Friggi I'uovo" per affinare il coordinamen-
to oculo-manuale nell'utilizzo del mouse.

Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Grafica audio

VGA o sup. Opzionale  Floppy Si




Letto-scrittura

Start °F  Irdem Data - COD. SW03011

START e un programma per imparare a leggere e per esercitare la tecnica di let-
tura, specificamente indirizzato ad allievi con difficolta a leggere e scrivere
determinata da problemi di dislessia.

E' stato sviluppato da Gian e Margareta Medri secondo il metodo di Toini Prim,
una delle maggiori autorita svedesi nel campo della dislessia.

Una delle caratteristiche del programma e una grafica semplice e chiara in
modo da non distrarre 'attenzione dell’allievo, che si deve concentrare sul testo
da leggere. C'é la possibilita di modificare la grandezza del testo e il tempo di
visione in modo da esercitare successivamente la velocita di lettura a un livello
normale.

Il programma viene fornito con una lista di oltre 1500 parole.

Controlli da tastiera e da mouse

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda Supporto  Sensori
Operativo RAM DD Grafica audio
Windows Pentium Min. 16 MB Min. 100 MB  VGA o sup.  Opzionale cD No
anni
Babele 61,  CDW - COD. SW03009

BABELE e I'evoluzione sotto windows del programma LeggiTu.
Strutturalmente & impostato in maniera analoga ma sono state aggiunte molte
opzioni tra le quali la voce e la possibilita di usare i suoni. Sono state imple-
mentate anche I'uso di altre lingue tra le quali I'’Arabo.

E' un software pensato per favorire I'apprendimento della lettura per alunni
della classe 1° della scuola elementare, per portatori di handicap, per alunni con
difficolta di apprendimento o stranieri.

Il programma permette di rinforzare la lettura in modo graduale e giocoso e la
propone in 10 lingue pit una personalizzabile.

La selezione delle parole — immagini puo avvenire da tastiera da mouse oppu-
re a scansione manuale (frecce ed invio), o automatica.

Babele & un programma aperto e quindi si possono liberamente modificare,
aggiungere e togliere immagini, parole e suoni secondo le esigenze didattiche.
Possono essere memorizzati fino a 9.999 immagini, parole e suoni.

E' possibile stampare per esercizi con carta e penna o come documentazione.
E' corredato da una fototeca di 400 immagini.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda Supporto  Sensori
Operativo RAM HDD Grafica audio

Windows Pentium Min. 16 MB Min. 100 MB  VGA o sup. SB cD Si




StudioWiz Eng lish 3 ¢ ttogram - COD. SW03012

14
STUDIOWIZ ENGLISH & un programma aperto che consente di lavorare su

qualsiasi tipo di testo.

E' stato pensato per supportare |'attivita di lettura e comprensione specifi-
camente indirizzato ad allievi con difficolta a leggere e a scrivere determi-
nata da problemi di dislessia.

Il programma consente di importare ed organizzare i testi sui quali lavorare

e permette di associare ad essi contenuti multimediali quali immagini e fil- |
mati. Permette inoltre di registrare il testo con voce digitale oppure di | B s e e |
riprodurlo con il supporto di una sintesi vocale integrata. P e R e v e

Sul testo & possibile eseguire quattro esercizi diversi: ﬁ in ¥
1) Mostra e nascondi testo | it

2) Scopri testo

3) Lettura a scomparsa temporizzata

4) Costruzione riassunto con parole chiave

Al testo & anche possibile assegnare delle domande per guidare il proces-
so di comprensione. Queste domande possono essere richiamate, come

attivita di supporto, dentro gli esercizi.

Una delle caratteristiche del programma e una grafica semplice e chiara
pensata per non distrarre |'attenzione dell'allievo.

All'interno del programma & presente un modulo statistico per registrare e
monitorare le prestazioni di lettura e i miglioramenti.

C'é la possibilita di modificare la grandezza del testo e il tempo di visione
in modo da esercitare successivamente la velocita di lettura.

Il programma & completamente tradotto in italiano ma, viene fornito con
una lista di oltre 120 semplici testi in inglese. In questo modo puo essere uti-
lizzato anche come programma per imparare l'inglese.

Sintesi vocale integrata in italiano ed inglese.

2 &
2 &
&
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StudioWiz ITA %15,  Softogram - COD. SW03013

= StudioWiz ITA & identico a StudioWiz English.

Il programma & completamente tradotto in italiano e viene fornito con una
lista di oltre 30 semplici testi in italiano.

Sintesi vocale integrata in italiano ed inglese.
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Logica-matematica

Logica-matematica

In questa area sono classificati programmi progettati per lo sviluppo di abilita ed apprendimen-
ti relativi al conteggio, calcolo, geometria, algebra ecc.
Fanno parte di questa sezione anche i programmi relativi ai problem solving e sviluppo della

memoria e delle sue funzioni.

Gioca con le cifre a;!fgi Laramera - COD. SW04001

GIOCA CON LE CIFRE & un software pensato per lavorare sulle prime
nozioni di matematica, in particolare sul conteggio fino a 9.

Le attivita proposte sono 9:

1. Premi un numero: rappresentazione quantitativa del numero scelto

2. Conta gli oggetti: individuare un numero dalla rappresentazione quanti-
tativa

3. Quanti?: contare quantita di oggetti differenti

4. Unisci i punti: ricostruire la sequenza numericada 1a 9

5. Domino: associazione numero-numero e operazione-numero

6. Quanti ne hai visti: ricordare ed individuare il numero che rappresenta la
quantita proposta dal computer

7. Parcheggia I'automobile: riconoscimento e ordinamento numeri

8. Il libro da colorare: individuare i numeri uguali

9. Caccia al numero: gioco per aumentare la velocita di riconoscimento.

E’ concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove I'utilizzatore
puo creare configurazioni personalizzate.

Il programma & progettato per essere controllato tramite mouse o touch-
screen attraverso pulsanti a video.

Attraverso sensori (uno o due), grazie al controllo a scansione, pud essere
utilizzato dai disabili motori gravi. Con tastiera programmabile (tipo
HelpiKEYS) attraverso layout personalizzati.

L'approccio grafico di tipo visuale e molto gradevole garantisce un facile ed
intuitivo utilizzo.
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Impara la matematica (@M Lamers-cop. swoscoz

Impara la Matematica € un programma pensato per aumentare la rapidita
di calcolo mentale, sviluppare una buona capacita di osservazione, acquisi-
re una maggiore velocita di reazione, adottare strategie efficaci di risolu-
zione dei problemi.

Le attivita di Impara la Matematica sono sei:

1. Quanti - 2. Numeri mancanti - 3. Piu e meno - 4. Memory - 5. Che ore
sono - 6. Treno della matematica.

E' concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove I'utilizzatore
puo creare configurazioni personalizzate.

Il programma grazie al controllo a scansione, pud essere utilizzato con un
solo sensore dai disabili motori gravi.

L'approccio grafico di tipo visuale e molto gradevole garantisce un facile ed
intuitivo utilizzo.
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';r.llnzl Laramera - COD. SW04003

DA 1 A 100 ¢ il “fratello matematico” di “Dalla A alla Z".

E' pensato per rinforzare e stimolare le capacita matematiche complessive.
Consente di stabilire il range dei numeri sui quali operare con i nove
esercizi.

E’ possibile creare report ed esercizi su carta da affiancare alla normale atti-
vita al computer.

Concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili, prevede il control-
lo a scansione con sensori per le disabilita motorie gravi.
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Logica-matematica

QuantoFa %[‘,'},i CDW - COD. SW04005

Rinforza e verifica 'apprendimento delle quattro operazioni in colonna,
proposte in modo graduale.

Il programma offre la possibilita di un controllo immediato dei calcoli con
spiegazione dell’errore e la relativa stampa.

E' possibile scegliere il numero massimo entro cui operare, il numero dei
cambi, il numero degli addendi, il numero delle cifre del moltiplicatore e
del divisore.

E’ concepito come un sistema semi aperto nel quale si possono: creare ed
archiviare operazioni a scelta; stampare operazioni senza risultati per com-
piti o verifiche su carta.

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
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0TO|Og 10 %56 CDW - COD. SW04004
E’ un software pensato per rinforzare le conoscenze sull’orologio in modo
graduale.

Occorre riprodurre sul quadrante |'ora richiesta spostando le lancette delle
ore e dei minuti. Il programma offre la possibilita di lavorare con: le ore, le
mezz'ore, i quarti d'ora ed i minuti.

Il quadrante e personalizzabile in base a diversi parametri e puo avere 12 o

24 ore.
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Storie %%l6  CDW - COD. SW04007
Il programma & pensato per rinforzare la capacita di gestione delle sequen-
ze temporali e logiche.

Propone un unico esercizio nel quale il bambino deve riordinare sequenze
di immagini e parole proposte dal computer.

Il programma prevede 5 livelli di difficolta con esercizi di 3, 4, 5 step per
sequenza e viene fornito con 50 storie gia pronte.

E’ prevista la possibilita di aggiungere un breve testo a commento della
storia ordinata prima di stampare |'esercizio.

E' un programma semi aperto nel quale si possono aggiungere o modifi-

care gli esercizi.

Sistema CPU Memoria
Operativo RAM

Windows 486 o sup. Min. 8 MB

Microl 0go %".‘f}f CDW - COD. SW04012

Un semplice ma potente linguaggio di programmazione, un facile mezzo
per esplorare il mondo della conoscenza mediante le procedure.

Il LOGO fu ideato da Seymour Papert nei laboratori del M.I.T. (USA), pren-
dendo come riferimento le teorie pedagogiche di Piaget. La geometria
della tartaruga di MICROLOGO é un formidabile ausilio per comprendere
e consolidare i concetti di spostamento, rotazione, angolo, poligono, piano
cartesiano, isometrie, traslazioni, simmetrie... adatto alla scuola elementa-
re e nella media inferiore.

MICROLOGO esegue i principali comandi diretti (circa 30), esegue il RIPE-
Tl, il RIEMPI, le PROCEDURE, le PROCEDURE con ARGOMENTO. Ha a dis-
posizione una palette con 34 colori della penna e dello sfondo.
Disponibile in due versioni: 16 bit per Win 3.11, 32 bit per Win 95/98/NT.
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Conta con noi | 20 | dem Data - COD. SW04013

CONTA CON NOI 1 & il primo CD della collana Conta con noi.

Questa collana é stata ideata per imparare le basi della matematica.

Il programma si rivolge in particolar modo agli allievi che hanno difficolta
ad assimilare gli elementi base del contare in generale e nel caso specifico
di discalculia.

Sono previsti i seguenti esercizi:

Valore posizionale, Pari e dispari, Serie, Maggiore minore, Calcolo mnemo-
nico, Dettato di numeri, Moltiplicazione, Risoluzione di problemi.

E’ previsto un modulo statistico che memorizza le perfomance per ogni uti-

lizzatore.
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Conta con noi 2 05 Irdem Data - COD. SW04014 = ~

E’ il secondo CD della collana Conta con noi.

Nel volume due le difficoltd matematiche aumentano.

Si trovano esercizi per:

Valore posizionale-decimali, Moltiplicazione Divisione, Numeri negativi,

Frazioni, Percentuali, Giochi, Problemi. Coafuces |
e le cesslis vects in scdo che la
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Conta con noi 3 lo-1  Irdem Data - COD. SW04015

E’ il terzo CD della collana Conta con noi,

Nel volume tre le difficoltd matematiche aumentano ancora.
Si trovano esercizi per:

Funzioni lineari, Potenze, Radici quadrate, Equazioni, Algebra.
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MateWiz

Conta con noi L ﬂ,’l‘:‘i Irdem Data - COD. SW04016

E' il quarto CD della collana Conta con noi.

Nel volume quattro le difficolta matematiche raggiungono I'apice, comple-
tando cosi, il programma di matematica di base della scuola dell’obbligo.
Si trovano esercizi di geometria relativi a:

Quadrato, Rettangolo, Triangolo, Parallellogramma, Quadrilatero,
Trapezio, Rombo, Cerchio, Teorema di Pitagora, Cubo, Prisma regolare,
Parallelepipedo, Cilindro, Piramide, Cono, Sfera .

Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
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%r.]lnl: Softogram - COD. SW04017

Questa software & stato ideato per imparare le basi della matematica.

Il programma si rivolge in particolar modo agli allievi che hanno difficolta
ad assimilare gli elementi base della materia.

Sono previsti esercizi per tutti gli argomenti del programma base di mate-
matica della scuola dell’'obbligo.

Un modulo statistico memorizza le perfomance per argomento e per allievo.
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Funzioni speciali

Funzioni speciali

Questa area contiene software in grado di rispondere a bisogni piu complessi.

Si possono trovare software per facilitare I'accesso al PC, per la comunicazione aumentativa,
per creare soluzioni personalizzate. Si tratta di veri e propri sistemi aperti che, utilizzati insieme
a dispositivi hardware, possono costituire soluzioni a problemi specifici.

Si possono trovare anche sistemi configurabili con i quali & possibile costruire attivita didatti-

che e riabilitative personalizzate.

Q ualiwORLD 2!‘;‘; Qualilife - COD. SW06003

QualiWORLD e una piattaforma software per tutte le persone disabili, non
in grado di usare correttamente un mouse e una tastiera. Questa famiglia
di applicativi software permette di effettuare numerose funzioni come ad
esempio scrivere documenti, telefonare, navigare in Internet, inviare fax, e-
mail e messaggi SMS; oppure ancora controllare |'ambiente circostante
(accendere le luci, la televisione, la radio, |'aria condizionata, alzare ed
abbassare le tapparelle o gestire il letto elettrico).

QualiWORLD comanda a distanza qualsiasi dispositivo elettrico all'interno e
all'esterno della casa. QualiWORLD ¢ la soluzione perfetta che consente a
persone disabili di ogni eta, di svolgere attivita, altrimenti impossibili, nella
pil assoluta indipendenza. E' stata concepita in modo semplice, compren-
sibile e facile da usare per soddisfare al meglio le necessita di tutte le per-
sone disabili. | concetti di fondo del sistema sono: facilita d'uso e di com-
prensione, architettura aperta per agevolare nuove implementazioni, rispet-
to delle regole pedagogiche attuali, totale compatibilita con MS-Windows.
Si tratta di un applicativo multi-lingua ed € una piattaforma multi-utente che
permette a piu persone di usare un singolo personal computer.

E’ composto dal modulo base + tanti software accessori per gestire le sin-
gole funzioni.

QualiSET configura e personalizza le funzioni d'uso - QualiWORD compone, salva, apre,
modifica, stampa qualsiasi tipo di testo, invia e-mail, fax e SMS - QualiKEY tastiera vir-
tuale dell'ultima generazione. Sostituisce la tastiera del computer - QualiMOUSE solu-
zioni innovative che sostituiscono il mouse e il "click" - QualiSPEAK legge testi o mes-
saggi nella lingua dell'utente - QualiVOICE controllo del computer e di QualiWORLD
con la voce - QualiDICT scrive i testi dettati al computer attraverso il microfono -
QualiMAIL invia, riceve e gestisce e-mail e indirizzi e-mail - QualiPHONE compone il
numero di telefono e parla per l'utente - QualiSURF per navigare in Internet senza
mouse, il computer agisce per |'utente - QualiTV per guardare la televisione sullo scher-
mo del computer - QualiRADIO per ascoltare la radio direttamente dal computer -
QualiE-BOOK legge libri sullo schermo del computer anche tramite Internet -
QualiHOME controlla I'ambiente anche con la voce - QualiPLAY videogiochi educativi e
pedagogici - QualiFAX invia, riceve e gestische fax e numeri di fax - QualiCAM guarda
cosa succede in altre stanze attraverso una WEBCAM - QualiMOBILE Connettiti ad inter-
net con il cellulare e telefona in piena liberta.
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Qual iKEY 2!‘;‘; Qualilife - COD. SW06001

QUALIKEY & una avanzatissima tastiera virtuale.

Permette alle persone che non possono utilizzare il mouse e la tastiera
standard di gestire tutti gli input testuali, controllare le applicazioni di win-
dows e controllare il mouse.

Con QUALIKEY utilizzando uno o due sensori abbinati alla scansione & pos-
sibile: scrivere in qualsiasi applicazione, aprire e chiudere programmi, pas-
sare da un programma aperto ad un altro, gestire un menu avvio persona-
lizzato, consultare I'help in linea, controllare il mouse. QUALIKEY puo esse-
re totalmente personalizzata nelle interfacce e nelle funzioni, per ottimiz-
zare le prestazioni di scrittura e di comando.

Caratteristiche:

Possibilita di creare infinite tastiere personalizzate - Sw e manuale in italia-
no - Modalita di scansione automatica e manuale con uno o due sensori -
Predizione di parola intelligente in 6 lingue - Editor di vocabolario con pos-
sibilita di importare parole direttamente da file di testo - Ingrandimento dei
tasti - Dwell, click automatico (funzioni del mouse ad attivazione temporiz-
zata) - Gestione suoni, possibilita di abbinare alle funzioni della tastiera vari
suoni - Gestione multi utente - Configurazione delle funzioni di tocco come
la ripetizione tasti, tempo di attivazione ecc...
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QualiEYE 6-g9  Qualilife - COD. SW06002

Il software QualiEYE permette a tutte le persone disabili non in grado di
usare correttamente un mouse e una tastiera di gestire il cursore ed ese-
guire comandi senza utilizzare le mani.

QualiEYE € molto semplice da installare e da utilizzare.

E sufficiente sedersi di fronte al computer e muovere il proprio corpo: il cur-
sore segue i movimenti e si sposta in tempo reale!

QualiEYE analizza le immagini attraverso una comune webcam per PC e
converte i movimenti della testa o delle dita in movimento del cursore sullo
schermo.

QualiEYE offre un controllo del cursore molto preciso e soprattutto non
richiede I'utilizzo da parte dell’'utente di switch esterni o di sensori da appli-
care sul proprio corpo.

QualiEYE puo gestire le funzioni del mouse, e molto di piu.... Indicato per
tutte le persone che possono controllare i movimenti della testa o delle dita
ma che necessitano di una soluzione “senza mani”, alternativa al mouse.
QualiEYE & totalmente personalizzabile e si adatta a qualsiasi tipo di biso-
gno. Come funziona? Siediti di fronte alla video camera e guarda lo scher-
mo. Muovi la testa o il dito e il cursore seguira i tuoi movimenti in tempo
reale!

Con QualiEYE puoi controllare tutte le applicazioni di Windows.

QualiEYE e multiutente

Richiede videocamera per PC di alta qualita, USB.
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Di g ital POffOI io 2!';‘; Softogram - COD. SW05003

DIGITAL PORTFOLIO permette di organizzare il lavoro multimediale degli
studenti creando dei veri e propri quaderni su supporto CD.

E' un software pensato per gli insegnanti che vogliono dare ordine alla pro-
pria attivita didattica con il PC.

Permette di creare cartelle dove raccogliere, per argomenti o per studente,
tutto il materiale multimediale e testuale prodotto durante una attivita o un
periodo.

Consente facilmente di creare su CD un quaderno multimediale autoese-

FUTE P ) T e guibile che lo studente pud portare a casa e mostrare ai genitori.
Sistema CPU Memoria Spazio Scheda Scheda  Supporto  Sensori
Operativo RAM Grafica audio
Windows Pentium Il Min.32 MB  Min. 200 MB  VGA o sup. Opzionale CcD No
lick anni
Clicker 6-99  Cricksoft - COD. SW05004

CLICKER & un software aperto che permette di creare tabelle e griglie per-
sonalizzate. E' adatto per costruire attivita didattiche e riabilitative oppure
per creare tabelle per la comunicazione con |'uscita in voce digitale (suoni
registrati) o sintesi vocale.

Le tabelle create possono essere programmate a scansione per essere uti-
lizzate anche da utenti che presentano disabilita motorie severe.
L'elemento minimo di comando della tabella & chiamato cella.

La selezione delle celle puo essere effettuata con il mouse, tastiera o tra-
mite sensori esterni.

Alle singole celle si possono abbinare: Immagini, suoni e testo scritto, PCS
(Picture Communication Symbols), Comandi per eseguire un altro program-
ma, Macro di tasti (cioé una sequenza di caratteri della tastiera), L'apertura
di un'altra tabella, in questo modo & possibile creare una struttura ricorsiva
che permette di collegare piu agevolmente diverse tabelle tra loro.
CLICKER e dotato di una potente e flessibile funzione di scansione delle
tabelle dove vi & la possibilita di programmare I'accesso alle celle in modo
personalizzato. E' infatti possibile programmare la scansione su ogni tabel-
la regolando alcune caratteristiche: priorita, velocita e tipologia di scansio-
ne. Al passaggio della scansione si possono inoltre abbinare suoni digita-
lizzati. Per queste caratteristiche CLICKER & indicato anche per utenti che
presentano severe disabilita motorie. Una volta attivata, la cella puo invia-
re il proprio “contenuto” ad un qualsiasi programma di windows oppure al
CLICKER WRITER dove il testo puo essere letto con al sintesi vocale in ita-
liano.
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