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Catalogo Software 2005
Il catalogo Software Educativo/Didattico contiene le informazioni relative ai software prodotti, localizzati e commercializzati 

dalla nostra azienda e li organizza secondo aree tematiche significative. 

La sua organizzazione non è rigidamente legata a categorie definite per tipologie di disabilità ma, al contrario, 

l’elemento caratterizzante la classificazione è il compito primario svolto dal programma dichiarato dal produttore.

Si ricorda che la classificazione è solo indicativa e non esaurisce tutte le possibilità di applicazione dei programmi.

E’ strutturato in 4 Aree Tematiche.

Prescolare
In questa area sono classificati i programmi relativi allo sviluppo di apprendimenti intesi come pre-requisiti ad apprendimen-

ti e capacità più complesse; oppure quelli che sono progettati esplicitamente per bambini normodotati in età prescolare.

Fanno parte di questa sezione i programmi che aiutano a sviluppare la capacità di percezione, di organizzazione spaziale e 

temporale, di discriminazione visuale, di memorizzazione, ecc.

Letto-scrittura
Comprende programmi relativi allo sviluppo delle abilità specifiche necessarie a leggere e scrivere correttamente. 

Fanno parte di questa sezione software relativi allo sviluppo fonologico, ortografico, sintattico, accesso lessicale, e software 

che permettono di creare unità didattiche personalizzate su materie scolastiche relative alle abilità sopra riportate.

Logica-matematica
In questa area sono classificati programmi progettati per lo sviluppo di abilità ed apprendimenti relativi al conteggio, al 

calcolo, alla geometria, algebra, ecc.

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

Funzioni speciali
Questa area contiene software in grado di rispondere a bisogni più complessi.

Vi si trovano software per facilitare l’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 per costruire attività didattiche e riabilitative personalizzate.

N.B.
Se non altrimenti dichiarato alla fine del testo descrittivo i programmi presenti su questo catalogo sono 
compatibili con tutti i sistemi operativi della piattaforma Windows.

Legenda

= Utilizzabile con mouse = Utilizzabile con tastiera = Utilizzabile con sensori
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Prescolare

Abrakadabra Laramera

ABRAKADABRA è 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 di-
sabilità motorie gravi. E’ infatti prevista la possibilità di controllare tutti gli 
esercizi a scansione utilizzando un sensore esterno.
ABRAKADABRA è diviso in tre livelli di difficoltà. Ogni livello ha dieci scenari 
diversi con i quali esercitarsi. E’ concepito come un sistema chiuso ad opzioni 
variabili dove l’utilizzatore può creare configurazioni personalizzate.
L’approccio grafico di tipo visuale e molto gradevole garantisce un facile ed 
intuitivo utilizzo.

Filiokus Laramera

FILIOKUS è 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 
disabilità motorie gravi. E’ infatti prevista la possibilità di controllare tutti 
gli esercizi a scansione utilizzando un sensore esterno. FILIOKUS è diviso in 
due livelli di difficoltà. Ogni livello ha dieci situazioni con le quali cimentarsi. 
E’ concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove l’utilizzatore 
può creare configurazioni personalizzate.

Passo Passo Laramera

PASSO PASSO è un software pre-scolare pensato per bambini o per per-
sone con gravi disabilità motorie/cognitive. E’ un programma che aiuta a 
scoprire ed imparare a prendere confidenza con la relazione “causa-effetto”; 
permette anche di eseguire semplici attività di previsione e di associazione 
figura-suono.
Idoneo anche per esercitare la capacità di discriminazione visuale.
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Gioca con Teddy Laramera

E’ concepito come un sistema chiuso nel quale l’utilizzatore gioca ed impara 
attraverso dieci esercizi differenti. L’approccio grafico di tipo visuale e molto 
gradevole garantisce un facile ed intuitivo utilizzo. 
OBIETTIVI: esercitare e stimolare l’apprendimento di capacità logiche e di 
pensiero quali la percezione visiva ed uditiva, l’organizzazione spaziale, l’at-
tenzione, intese come prerequisiti alla letto-scrittura e ad attività logiche più 
complesse. 
Le attività di GIOCA CON TEDDY sono dieci: Chi c’è dietro la porta, Trova 
la figura uguale, Anima la figura, Quali metà combaciano, Arreda gli spazi, 
Vesti l’orsacchiotto, Scarta l’intruso, Domino, Rendi le figure uguali, Ordina 
per colore.

Paperella Laramera

PAPERELLA è un software pre-scolare pensato per bambini molto “piccoli” 
o per persone con disabilità motorie/cognitive gravissime. E’ un programma 
pensato per scoprire ed imparare a prendere confidenza con la relazione 
“causa-effetto”; permette anche di eseguire semplici attività di previsione e 
di associazione figura-suono. 
Con PAPERELLA si possono fare due attività diverse:
1) Colorare le figure
Premendo il tasto “Invio” o il click del mouse o di un sensore, è possibile 
colorare i differenti campi delle figure, ad ogni passo della sequenza corri-
sponde un feedback sonoro e visivo.
2) Scoprire e colorare le figure.

Ooops! Laramera

OOOPS! è un divertente gioco pensato per migliorare il coordinamento 
oculo-manuale e per allenare la capacità di attenzione. Propone 4 attività 
nelle quali l’utilizzatore deve “catturare” punti centrando degli oggetti in mo-
vimento sullo schermo, evitando ostacoli indesiderati. E’ un sistema chiuso 
strutturato su tre livelli di difficoltà. E’ stato progettato per essere utilizzato 
anche da parte di persone con disabilità motorie gravi. E’ infatti prevista la 
possibilità di svolgere tutti gli esercizi utilizzando un singolo sensore esterno. 
L’approccio grafico di tipo visuale e molto gradevole garantisce un facile ed 
intuitivo utilizzo.
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Due di due Laramera

DUE DI DUE è un software pensato per giocare a memory, puoi creare 
abbinamenti tra: immagine-immagine, immagine-parola, immagine-suono, 
suono-parola e molti altri ancora. Si può giocare con le bandiere degli stati, 
gli animali, gli oggetti, i numeri e tante altre immagini, a carte coperte o 
scoperte. DUE DI DUE è un sistema aperto con il quale puoi creare i tuoi 
abbinamenti personalizzati importando le immagini ed i suoni che vuoi. 
E’ presente un modulo statistico per monitorare i miglioramenti ed è prevista 
la possibilità di controllare tutti gli esercizi a scansione utilizzando un sensore 
esterno.

Jokus Laramera

JOKUS permette di fare due semplici attività: 
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 della fac-
cia. E’ stato progettato per essere utilizzato anche da parte di persone con 
disabilità motoria grave. E’ infatti prevista la possibilità di controllare tutti gli 
esercizi a scansione utilizzando un sensore esterno

Megamix Laramera

MEGAMIX è una collana di otto attività differenti: 
1. Il treno del domino (Domino)
2. Raccogli le mele (videogioco interattivo) 
3. Costruisci l’immagine seguendo i puntini (grafica)
4. Esci dal labirinto (videogioco interattivo)
5. Rendi la figura uguale (prescolare)
6. Disegna (grafica)
7. Concerto, prepara il palco (prescolare)
8. Scopri l’immagine (causa effetto).
L’utilizzo con i sensori non è previsto in tutti gli esercizi.
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Troll-lek Laramera

TROLL-LEK è un folletto che vive nel bosco, il software è concepito come un 
sistema chiuso nel quale l’utilizzatore gioca ed impara attraverso otto eser-
cizi differenti. OBIETTIVI: esercitare e stimolare l’apprendimento di capacità 
logiche e di pensiero quali la percezione visiva ed uditiva, l’organizzazione 
spaziale, l’attenzione, intese come prerequisiti alla letto-scrittura e ad attività 
logiche più complesse. 
Le attività di TROLL-LEK sono otto:
Distingui le attività del Troll, Scopri le immagine nello scenario, Trova l’ogget-
to che è di troppo, Ricostruisci l’immagine, Metti il tassello al posto giusto, 
Vesti il Troll, Ordina e classifica gli oggetti, Trova l’oggetto uguale, Scopri il 
collegamento logico tra le immagini e tra immagine e parola.
E’ prevista la possibilità di controllare tutti gli esercizi a scansione utilizzando 
un sensore esterno.

Coloro io Laramera

Questo programma riproduce sul computer un album di disegni da colorare 
facile da usare e con strumenti molto intuitivi. Sul monitor viene presentato un 
disegno, l’utilizzatore può 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 programma emette il suono corrispondente. Nel programma sono 
previsti 20 disegni: è possibile selezionare il disegno desiderato, utilizzando 
le frecce ai lati della tavolozza dei colori.

Happenings Laramera

HAPPENINGS è un programma pensato per lo sviluppo delle percezioni 
visive, per scoprire ed imparare a prendere confidenza con la relazione “cau-
sa-effetto”.
HAPPENINGS è strutturato di 32 scenari che vanno a “riempirsi” gradual-
mente fino ad animarsi.
Nella prima schermata si possono vedere 4 argomenti diversi (Musica, Ani-
mali, Sport e Attività) ognuno dei quali prevede 8 scenari diversi.

Nov
ità!———

———
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Letto-scrittura

Letto-scrittura

Easygames Laramera

EASYGAMES è la prima raccolta di videogiochi “facilitati”. Questa raccolta 
presenta 6 titoli “classici” rivisitati e semplificati: Minibreack, MiniPacman, 
Minirabbit, Minispace, Minitetris, MiniAsteroids. 
I giochi sono editabili e si possono scegliere diversi livelli di difficoltà. 
Utilizzo con 2 sensori. No scansione.

Impara giocando Laramera

IMPARA GIOCANDO è un programma che consta di 4 attività diverse:
Colora le Immagini: lo “scenario” che appare può essere colorato come 
si vuole, basta scegliere il colore desiderato in basso e l’area che si vuole 
“riempire”.
Puzzles: si deve comporre un puzzle, si può scegliere di quanti pezzi deve 
essere composto il gioco (da 6 a 30 pezzi).
Costruisci le figure: si possono scegliere figure geometriche di varie dimen-
sioni e colore per costruire un disegno con le stesse.
Giochi di memoria: si devono trovare le coppie di immagini uguali, cliccando 
sulle carte “coperte” che appaiono sullo schermo.
Tutte le attività di IMPARA GIOCANDO sono “Editabili”.

Nov
ità!———

———

Catchme Lifetool

CATCHME è un programma pensato per l’apprendimento facilitato all’utiliz-
zo del mouse o di altri strumenti che emulino il mouse (Joystick o similari). 
Le tante diverse opzioni facilitano la vista sul monitor, così come è molto 
importante l’approccio “passo per passo“ utilizzato dal programma al fine di 
ottenere movimenti corretti.
La pratica consiste nell’esercitarsi nel controllo del mouse e allo stesso tempo 
di trovare accoppiamenti fra colori, forme (combinazioni delle 2), lettere e 
figure. Diverse attività (così come “la mongolfiera”, “il labirinto”, “colorare” 
e “scoprire”) danno un’importante riscontro del progresso ottenuto utiliz-
zando CATCHME. Lo scopo è insegnare l’utilizzo delle fondamentali funzioni 
del mouse nelle comuni applicazioni di Windows (movimento, click sinistro, 
doppio click, click-drag-click, drag and drop).

Nov
ità!———

———

Nov
ità!———

———
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Gioca con le lettere Laramera

GIOCA CON LE LETTERE è un programma pensato per rinforzare e stimolare 
la lettura in modo graduale e giocoso. E’ concepito come un sistema semi-
aperto nel quale l’utilizzatore attraverso un semplice Editor può aggiungere 
e/o modificare le immagini, i suoni ed i fonemi delle singole parole. Il pro-
gramma è fornito con una lista di circa 250 parole già pronte da usare con le 
relative immagini e suoni. L’approccio grafico di tipo visuale e molto grade-
vole garantisce un facile ed intuitivo utilizzo. 

Nella fattoria Laramera

NELLA FATTORIA è un programma pensato per l’avviamento alla
letto-scrittura. E’ concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili. 
Propone 5 esercizi: costruire, scoprire oggetto, piazzare immagini, piazzare 
parola, immagini e parola, ripetibili nei cinque ambienti della fattoria: la casa 
del fattore, il recinto degli animali, il campo, il porcile ed il pollaio. Permette 
anche di eseguire semplici attività di associazione parola-immagine. Comple-
tamente visuale, facile da usare è supportato da una grafica molto curata.

Dalla A alla Z Laramera

DALLA A ALLA Z è 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 dell’alfabeto si possono fare 10 attività diverse: 
Cerca la lettera, Premi la lettera, Puzzle, Ricorda la lettera, Labirinto, Memory, 
Incomincia con, Cerca la lettera, Costruisci le parole, Parole giuste e Stampa. 
E’ previsto il controllo con sensori per disabilità motoria grave

Lettere e parole Laramera

LETTERE E PAROLE è una collezione di ben 21 attività diverse pensate per 
lavorare sullo sviluppo delle capacità di letto-scrittura.
Per chi ha difficoltà motorie, tutte le attività si possono eseguire in modalità 
di scansione oppure con 2 sensori. Il programma è costitutito da un database 
di 350 parole, 430 immagini e 370 suoni ma, può essere implementato ag-
giungendo nuove parole, immagini e suoni personalizzati.
Si può installare LETTERE E PAROLE in diverse “Lingue”; si può “fare pratica” con:
l’Inglese, il Tedesco, il Portoghese, il Danese, il Finlandese e lo Svedese.

Nov
ità!———

———
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Fun with words Laramera

FUN WITH WORDS è un programma pensato per imparare l’inglese in modo 
semplice. E’ concepito come un sistema semi-aperto nel quale l’utilizzatore 
attraverso un semplice Editor può aggiungere e/o modificare parole immagi-
ni e suoni. Il programma è fornito con due liste di circa 150 parole già pronte 
da usare con le relative immagini e suoni. Fornisce una valutazione sintetica 
sulla velocità di esecuzione degli esercizi e sulla percentuale di risoluzione 
positiva dei quesiti.

Di parola in parola Laramera

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 è fornito con una lista di circa oltre 400 parole 
già pronte da usare con le relative immagini e suoni.
Il programma è editabile, si possono personalizzare gli esercizi. 

Impara le parole Laramera

IMPARA LE PAROLE è un programma pensato per rinforzare e stimolare la 
lettura in modo graduale e giocoso. E’ concepito come un sistema semi-
aperto nel quale l’utilizzatore attraverso un semplice Editor può aggiungere 
e/o modificare parole immagini e suoni. Il programma è fornito con una lista 
di circa 250 parole già pronte da usare con le relative immagini e suoni. 
L’approccio grafico di tipo visuale e molto gradevole garantisce un facile ed 
intuitivo utilizzo. Le attività di Impara le parole sono sei: Alfabeto, Parole e 
Immagini,  Completa la parola, Ricerca la parola, Iniziali, Parole crociate.

Studio Wiz ITA o ENG Softogram

STUDIO WIZ ITA è un programma aperto che consente di lavorare su qualsia-
si tipo di testo. E’ stato pensato per supportare l’attività di lettura e compren-
sione specificamente indirizzato ad allievi con difficoltà a leggere e a scrivere 
determinata 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 filmati. Permette inoltre di registrare il testo 
con voce digitale oppure di riprodurlo con il supporto di una sintesi vocale.    
Sul testo è possibile eseguire quattro esercizi diversi: 1) Mostra e nascondi 
testo - 2) Scopri testo - 3) Lettura a scomparsa temporizzata - 4) Costruzione 
riassunto con parole chiave.
STUDIO WIZ ENG è identico alla versione ITA ma con i testi in inglese.
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Cloze CDW

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, dei problemi matematici, per esercizi di grammatica, matematica, 
per verifiche di storia, geografia, lingua2. La selezione delle parole/numeri/
simboli mancanti può avvenire da tastiera e/o mouse oppure a scansione 
manuale (frecce ed invio), o automatica (per disgrafici, per alunni con diffi-
coltà nella manualità fine) con invio o sensore (uscita tastiera). Cloze propone 
anche il gioco “Friggi l’uovo” per affinare il coordinamento oculo-manuale 
nell’utilizzo del mouse.

Babele CDW

E’ un software pensato per favorire l’apprendimento della lettura per alunni 
della 1° classe elementare, per bambini con disabilità motorie, con difficoltà 
di apprendimento o stranieri. Il programma permette di rinforzare la lettura in 
modo graduale e giocoso e la propone in 10 lingue più una personalizzabile. 
La selezione delle parole–immagini può avvenire da tastiera, da mouse op-
pure a scansione manuale (frecce ed invio), o automatica (per disgrafici, per 
alunni con difficoltà nella manualità fine) con invio o sensore (uscita tastiera). 
BABELE è un programma editabile, possono essere memorizzate fino a 9.999 
immagini, parole e suoni. E’ inoltre possibile stampare per esercizi.

Carlo II Anastasis

CARLO II è un editor di testi dotato di sintesi vocale che si propone di faci-
litare i processi di scrittura o, più in generale di text processing, in soggetti 
affetti da diversi tipi di disabilità. E’ utile per i dislessici, disabili motori e ipo-
vedenti, ma anche per i gravi disgrafici o per i soggetti che non riescono ad 
automatizzare le procedure di scrittura. 
Le funzionalità per la facilitazione sono: predizione ortografica, con glossario 
personale o tematico, facilita e velocizza il processo di scrittura; uso di voce 
digitalizzata e di sintesi vocale per lo spelling fonetico e la lettura delle parole 
digitate; ambiente di riascolto, consente di leggere i testi con la sintesi vocale 
in diverse lingue europee (Americano, Francese, Inglese, Italiano, Portoghe-
se, Spagnolo, Finlandese e Tedesco); comunicatore, consente ad utenti con 
difficoltà di comunicazione di far “pronunciare” al computer frasi registrate 
in una base dati personale e personalizzabile;  tastiera virtuale, normale e 
semplificata, e interfaccia a scansione (mono-bitasto), destinata agli utenti 
affetti da deficit motorio; possibilità di modificare la forma e le dimensioni 
dei caratteri, il colore del testo e dello sfondo, di inserire figure all’interno del 
testo, e di stampare materiale cartaceo con caratteri ingranditi; il controllo 
ortografico e il registro degli errori; la possibilità di organizzare i documenti in 
quaderni e di salvarli automaticamente, senza dover inserire il nome del file.
Nel pacchetto è compreso il software di sintesi vocale TTS engine di IBM 
Viavoice™. 
Carlo II è anche disponibile con la sintesi vocale TTS di LOQUENDO.

Nov
ità!———

———
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Impara la matematica Laramera

IMPARA LA MATEMATICA è un programma pensato per aumentare la rapidi-
tà di calcolo mentale, sviluppare una buona capacità di osservazione, acquisi-
re una maggiore velocità di reazione, adottare strategie efficaci di risoluzione 
dei problemi. Le attività di IMPARA LA MATEMATICA  sono sei:
1. Quanti - 2. Numeri mancanti - 3. Più e meno - 4. Memory - 5. Che ore sono
6. Treno della matematica.
E’ concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove l’utilizzatore 
può creare configurazioni personalizzate. Il programma grazie al controllo a 
scansione, può 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.

Gioca con le cifre Laramera

GIOCA CON CIFRE è un software pensato per lavorare sulle prime nozioni di 
matematica, in particolare sul calcolo fino a 9. Le attività 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 quantità di oggetti differenti
4. Unisci i punti: Ricostruire la sequenza numerica da 1 a 9
5. Domino: associazione numero-numero e operazione-numero
6. Quanti ne hai visti: ricordare ed individuare il numero che rappresenta la 
quantità proposta dal computer 
7. Parcheggia l’automobile: riconoscimento e ordinamento numeri
8. Il libro da colorare: individuare i numeri uguali
9. Caccia al numero: gioco per aumentare la velocità di riconoscimento.
E’ concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove l’utilizzatore 
può creare configurazioni personalizzate.

Da 1 a 100 Laramera

E’ pensato per rinforzare e stimolare le capacità matematiche complessive. 
Consente di stabilire il range dei numeri sui quali operare con i nove eser-
cizi. E’ possibile creare report ed esercizi su carta da affiancare alla normale 
attività al computer. Concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili, 
prevede il controllo a scansione con sensori per le disabilità motorie gravi.
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Micrologo CDW

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), prendendo come 
riferimento le teorie pedagogiche di Piaget. La geometria della tartaruga 
di MicroLOGO è un formidabile ausilio per comprendere e consolidare i 
concetti si spostamento, rotazione, angolo, poligono, piano cartesiano, iso-
metrie, traslazioni, simmetrie... adatto alla scuola elementare e nella media 
inferiore.

Matewiz Softogram

Questo software è stato ideato per imparare le basi della matematica. Il pro-
gramma si rivolge in particolar modo agli allievi che hanno difficoltà ad assi-
milare la materia. Sono previsti 146 tipologie di esercizi differenti suddivisi in 
19 argomenti del programma base di matematica della scuola dell’obbligo. 
Un modulo statistico memorizza le perfomance per argomento e per allievo.
MATEWIZ prevede la possibilità di implementare facilmente il numero degli 
esercizi presenti nel software grazie ad un semplice editor.

Storie CDW

Il programma è pensato per rinforzare la capacità di gestione delle sequenze 
temporali e logiche. Propone un unico esercizio nel quale il bambino deve 
riordinare sequenze di immagini e parole proposte dal computer. 
STORIE prevede 5 livelli di difficoltà con esercizi di 3, 4, 5 step per sequenza 
e viene fornito con 50 storie già pronte. E’ prevista la possibilità di aggiun-
gere un breve testo a commento della storia ordinata prima di stampare 
l’esercizio. E’ un programma semi aperto nel quale si possono aggiungere o 
modificare gli esercizi.

Archimede Lifetool

Il programma è strutturato in base alle conoscenze psicologiche per l’inse-
gnamento soprattutto del calcolo, secondo Jean Piaget. Si è tenuto partico-
larmente conto del campo prenumerico. Questo costituisce la base per una 
sicura padronanza del concetto di calcolo.
Nell’ambito dell’esercitazione “fino a 10” vengono ripetute le esercitazioni 
di base con i numeri, si hanno ulteriori possibilità come l’addizione e la sot-
trazione, selezionare il numero dei “giocatori”, oppure l’esercitazione con le 
decine. Nell’ambito dell’esercitazione “oltre 10”, vengono effettuati calcoli 
fino a 100. I progressi nell’apprendimento possono essere valutati grafica-
mente e stampati.

Nov
ità!———

———
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Funzioni specialiConta con noi 1,2,3,4 Irdem Data

Questa collana è stata ideata per imparare le basi della matematica. I pro-
grammi si rivolgono in particolar modo agli allievi che hanno difficoltà ad 
assimilare gli elementi base del calcolo in generale e nel caso specifico di 
alunni che hanno problemi di discalculia.
CONTA CON NOI 1 prevede i seguenti esercizi: Valore posizionale, Pari e 
dispari, Serie, Maggiore minore, Calcolo mnemonico, Dettato di numeri, 
Moltiplicazione, Risoluzione di problemi. 
CONTA CON NOI 2 prevede i seguenti esercizi: Valore posizionale–decima-
li, Moltiplicazione Divisione, Numeri negativi, Frazioni, Percentuali, Giochi, 
Problemi. 
CONTA CON NOI 3 prevede i seguenti esercizi: Funzioni lineari, Potenze, 
Radici quadrate, Equazioni, Algebra. 
CONTA CON NOI 4 prevede i seguenti argomenti di geometria: Quadrato, 
Rettangolo, Triangolo, Parallellogramma, Quadrilatero, Trapezio, Rombo, 
Cerchio, Teorema di Pitagora, Cubo, Prisma regolare, Parallelepipedo, Cilin-
dro, Piramide, Cono, Sfera.

Pitagora Anastasis

Il programma è pensato per gli alunni della scuola di base, normodotati o in 
difficoltà di apprendimento, nonché per tutti coloro che abbiano difficoltà 
nell’apprendimento dei concetti fondamentali della geometria piana oppure 
nel disegnare figure geometriche. 
PITAGORA propone anzitutto una semplice spiegazione ed alcuni esercizi 
sui più comuni temi di geometria piana della scuola di base: classificazione 
delle figure geometriche regolari piane, perpendicolarità e parallelismo, pe-
rimetro, area. 
Per coloro che invece presentino soprattutto difficoltà operative, il program-
ma offre un “disegnatore automatico” che aiuta a tracciare le figure relative 
agli esercizi proposti.

Nov
ità!———

———

Pago pago Anastasis

Il programma PAGO PAGO si rivolge a studenti della scuola secondaria in-
feriore e superiore in difficoltà nella comprensione e risoluzione di problemi. 
Gran parte delle attività proposte coinvolge problemi di spesa ed è possibile 
scegliere la moneta di pagamento.
Nell’utilizzare questo software i ragazzi sono chiamati a: 
risolvere problemi di aritmetica (presentati mediante un testo scritto); opera-
re con le quattro operazioni sui grandi numeri (tipici del sistema monetario 
italiano; è comunque prevista l’opzione per utilizzare l’Euro come moneta di 
riferimento); effettuare cambi di banconote e pagamenti mediante banconote 
di valore fissato; svolgere calcoli di sconto e percentuale, frazioni, equazioni 
di primo grado, semplici espressioni; misurare e calcolare perimetri e aree. 
PAGO PAGO può essere giocato singolarmente o da due giocatori, ciascuno 
con il proprio livello di difficoltà. 

Nov
ità!———

———
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Clicker 4 Cricksoft

Clicker 4 è un software aperto che permette di creare tabelle e griglie per-
sonalizzate. E’ adatto per costruire attività didattiche e riabilitative oppure 
per creare tabelle per la comunicazione con l’uscita in voce digitale (suoni 
registrati) o sintesi vocale in Italiano. Le tabelle create possono essere pro-
grammate a scansione per essere utilizzate anche da utenti che presentano 
disabilità motorie gravi. L’elemento minimo di comando della tabella è chia-
mato cella. La selezione delle celle può essere effettuata con il mouse, tastie-
ra o tramite sensori esterni. Alle singole celle si possono abbinare: Immagini, 
suoni e testo scritto, PCS (Picture Communication Symbols), Comandi per 
eseguire un altro programma, Macro di tasti (cioè una sequenza di caratte-
ri della tastiera), L’apertura di un’altra tabella, in questo modo è possibile 
creare una struttura ricorsiva che permette di collegare più agevolmente di-
verse tabelle tra loro. E’ possibile programmare la scansione su ogni tabella 
regolando alcune caratteristiche: priorità, velocità e tipologia di scansione. 
Al passaggio della scansione si possono inoltre abbinare suoni digitalizzati. 
Per queste caratteristiche Clicker è indicato anche per utenti che presentano 
gravi disabilità motorie. Una volta attivata, la cella può inviare il proprio “con-
tenuto” ad un qualsiasi programma di Windows oppure al CLICKER WRITER 
dove il testo può essere letto con la sintesi vocale in italiano. 
È inoltre disponibile un CD di attività multimediali già “Pronte all’uso” che si 
compone di 72 esercizi che toccano diverse aree tematiche.

Digital Portfolio Softogram

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 propria attività di-
dattica con il PC. Permette di creare cartelle dove raccogliere, per argomenti 
o per studente, tutto il materiale multimediale e testuale prodotto durante 
un’attività o un periodo. Consente facilmente di creare su CD un quaderno 
multimediale autoeseguibile che lo studente può portare a casa e mostrare 
ai genitori. 
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Contatto Anastasis

CONTATTO 2 Win è un software versatile, che si rivolge agli operatori 
dell’educazione e della riabilitazione che necessitano di proporre esercizi 
basati principalmente sui concetti di classifi cazione, causa-effetto, ordina-
mento, corrispondenza, memoria, e sui prerequisiti alla lettura e scrittura. 
Oltre ad una serie di esercizi inclusi nel programma a titolo di esempio, il 
software permette di accedere ad una modalità “autore” che consente la 
creazione di esercizi personalizzati, adeguati alle esigenze del singolo utente. 
L’ambiente aperto permette di calibrare la diffi coltà ed i contenuti dell’eserci-
zio all’utente: l’agente educativo potrà infatti, da una parte, creare “alberi” di 
esercizi di diffi coltà diverse e dall’altra, utilizzare foto, disegni, audio, video del-
l’utente per individualizzare il percorso di apprendimento del singolo utente. 
Lo strumento permette di incidere sull’autonomia del singolo ed anche sui 
processi di integrazione, poiché lo stesso esercizio può essere creato in 
modo da essere svolto con livelli diversi di facilitazioni. L’estrema versatilità 
dei contenuti si rifl ette infatti nelle diverse possibilità di interazione che il 
software permette: gli esercizi possono essere svolti mediante un’interazio-
ne con il mouse, con la tastiera, con la possibilità di utilizzare la scansione a 
mono o bitasto, inoltre le attività possono essere svolte anche utilizzando uno 
schermo tattile.
Si può inoltre utilizzare come interfaccia la tastiera programmabile 
HELPIKEYS; completamente compatibile con questo software, si possono 
stampare gli esercizi “strutturati” con CONTATTO ed utilizzarli direttamente 
su questa tastiera programmabile in formato A3 al fi ne di sfruttare completa-
mente le potenzialità di questo versatile programma.
Queste diverse possibilità di interazione rimandano all’intento di adat-
tare lo strumento a diversi tipi di diffi coltà (motorie, sensoriali) e di im-
plementare le capacità di simbolizzazione (dal concreto al simbolico).
Contatto viene fornito con un ricchissimo archivio di disegni, utilissimi per 
creare una combinazione pressoché infi nita di esercizi.

Nov
ità!———

———

Konzen Lifetool

Konzen è pensato per sviluppare e potenziare le capacità di memoria e di 
concentrazione. Il Software è composto da 3 attività differenti: Costruzione 
di abbinamenti logici all’interno di un gruppo di immagini (possono essere 
numeri, lettere, varie fi gure geometriche) - Ricerca di un’immagine specifi ca 
all’interno di un gruppo proposto - Ricostruzione mnemonica di immagini. Il 
Programma è completamente editabile.

Nov
ità!———

———
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Comunica Easylabs

COMUNICA con simboli PCS è un software di comunicazione con uscita in 
voce. Include la libreria completa e sempre aggiornata dei 4800 simboli PCS, 
tradotti in italiano e con ordinamento per categorie e alfabetico.
Permette di creare tabelle di comunicazione personalizzate, da usare dinami-
camente sul computer, con possibilità di uscita in voce digitalizzata, è stato 
ideato per persone con difficoltà nell’espressione verbale o totale assenza di 
linguaggio e con disabilità motorie, sensoriali o ritardo cognitivo.
COMUNICA può essere utilizzato come: 
- ausilio di comunicazione 
- strumento interattivo per incoraggiare la comunicazione e favorire l’integra-
zione di studenti disabili all’interno di una classe 
- strumento didattico per stimolare i prerequisiti di letto-scrittura 
- strumento didattico per l’insegnamento della lingua italiana a persone non 
di madrelingua italiana 
- programma di avviamento per un percorso finalizzato allo stimolo di quei 
processi cognitivi funzionali al riconoscimento iconografico, alla simbolizza-
zione, alla categorizzazione 
- strumento di comunicazione a scopo preventivo come nel caso di un inter-
vento chirurgico che comporti la momentanea assenza di linguaggio verbale. 
COMUNICA offre la possibilità di: 
- costruire delle tabelle di comunicazione attraverso la creazione di celle, modi-
ficabili per quantità, dimensioni e disposizione (facilità di modifica delle celle)
- inserire in ogni cella un simbolo PCS (Libreria PCS), un’immagine o una fo-
tografia scannerizzata, un disegno, e di associare un testo 
- associare ad ogni cella un file audio personalizzato 
- avere la predizione del contenuto di una cella/tabella (Anteprima audio) con 
un messaggio personalizzato 
- definire una struttura ad albero tra le varie tabelle di uno stesso file 
- avere illimitate possibilità di aggiunta di tabelle collegabili tra loro, ed an-
che del numero di celle contenute nelle tabelle. L’unica limitazione potrebbe 
derivare , dalle caratteristiche del computer in uso. 
 - utilizzare diversi dispositivi di accesso, quali tastiera, mouse, sensori
- utilizzare diversi modalità di accesso, quali selezione diretta ed indiretta: 
scansione manuale ed automatica con la possibilità di definire i tempi di scan-
sione e d’intervallo tra i due input successivi 
- offrire un rinforzo visivo all’utente attraverso l’uso di una BARRA FRASICA, 
nella quale viene riportato ogni simbolo selezionato.

Nov
ità!———

———



QualiKEY Qualilife

QUALIKEY è 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 windows. 
Con QUALIKEY utilizzando uno o due sensori abbinati alla scansione è possi-
bile: scrivere in qualsiasi applicazione, aprire e chiudere programmi, passare 
da un programma aperto ad un altro, gestire un menu avvio personalizzato, 
consultare l’help in linea controllare il mouse QUALIKEY può essere total-
mente personalizzata nelle interfacce e nelle funzioni, per ottimizzare le pre-
stazioni di scrittura e di comando. 
Caratteristiche: 
- possibilità di creare infinite tastiere personalizzate Sw e manuale in italiano, 
- modalità di scansione automatica e manuale con uno o due sensori, 
- predizione di parola intelligente in 6 lingue, 
- editor di vocabolario con possibilità di importare parole da file di testo, 
- ingrandimento dei tasti, 
- dwell, click automatico (funzioni del mouse ad attivazione temporizzata),
- gestione suoni, possibilità di abbinare alle funzioni della tastiera vari suoni.
Compatibile con Windows 2000, XP.

Image Talk Imagetalk

IMAGE TALK è un software pensato per la comunicazione “dinamica”, può 
essere utilizzato con palmari, PC, telefoni cellulari e Pocket PC.
Può essere utilizzato per comunicare, per pianificare appuntamenti, per im-
parare a scrivere, leggere e parlare.
IMAGE TALK supporta i simboli PCS ed è dotato di sintesi vocale.
Con questo software si possono creare “griglie” di comunicazione su più 
livelli per trovare soluzioni personalizzate; si possono mandare dal cellulare 
SMS con i simboli PCS che verranno trasformati automaticamente in testi 
scritti e viceversa.
IMAGE TALK è un sistema completo e flessibile pensato per le persone che 
hanno difficoltà a comunicare e che in funzione del grado di abilità motoria 
possono usare varie tecnologie come supporti hardware, dal cellulare al PC (il 
programma prevede la scansione per situazioni di disabilità motoria grave).
Compatibile con Windows XP.

Nov
ità!———

———
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