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DIDACARE, produce e commercializza soluzioni innovative in grado di migliorare l’auto-
nomia, la comunicazione e l’apprendimento delle persone disabili.
Questo catalogo vuole essere uno strumento di approfondimento per tutti gli operatori 
che si occupano principalmente della “didattica speciale” al fine di agevolare il loro lavo-
ro rispetto alla scelta di soluzioni semplici ed efficaci.

DIDACARE da molti anni è responsabile della localizzazione e della traduzione in lingua 
italiana delle seguenti case editrici: Laramera Program AB (Svezia) - Softogram AB (Sve-
zia) - Lifetool (Austria) - Irdem (Svezia).

DIDACARE è inoltre responsabile della distribuzione in Italia dei titoli CDW ed è rivenditore 
autorizzato dei principali produttori di SW riabilitativo/didattico.

Per la prima volta in questo catalogo abbiamo introdotto alcuni semplici strumenti per 
favorire l’accesso al PC considerando la complementarietà di questi con le soluzioni SW 
proposte nel catalogo.
Un occhio di riguardo è stato come sempre tenuto per l’accessibilità ai contenuti dei 
programmi, una semplice ma efficace legenda iconica indica chiaramente le modalità di 
accesso per ogni titolo.
I programmi presenti nel catalogo sono compatibili con tutti i sistemi operativi della piat-
taforma Windows se non altrimenti dichiarato nel loro testo descrittivo.

Per chi desidera approfondire e conoscere soluzioni hardware più specifiche, vi riman-
diamo al nostro catalogo HELPICARE “Tecnologie Assistive per la disabilità”.
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MEGAMIX è una collana composta da 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;  dove possibile per accede-
re al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per connettere 
questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

megamix ISO  04.36.03

HIPP è composto da 6 diverse attività “causa-effetto”: Colori e suoni, Immagini e 
note, Completa l’immagine, Colora le immagini, Animali e suoni, Oggetti in movi-
mento. È pensato per stimolare l’interesse su ciò che avviene sullo schermo, eser-
citare l’attenzione, prendere confidenza con il concetto di “causa-effetto” e l’utilizzo 
dei sensori. 
Le immagini sono semplici e sono studiate per un utilizzo sia da parte dei bambini 
che degli adulti. 
Nella parte del programma dedicata all’editor si possono aggiungere agli esercizi 
già presenti nuove immagini, foto, suoni per arricchire di nuovi contenuti le attività 
e personalizzare vari parametri presenti negli esercizi: scegliere lo sfondo, la velo-
cità di esecuzione degli stessi, il tipo e la velocità di scansione, il tipo di feedback 
acustico, ecc..
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

hipp ISO  04.36.03

PASSO PASSO è un software prescolare pensato per bambini o per persone con gravi 
disabilità motorie/cognitive. 
È un programma che aiuta a scoprire ed imparare a prendere confidenza con la re-
lazione “causa-effetto”; permette anche di eseguire semplici attività di previsione e 
di associazione figura-suono.
Idoneo anche per esercitare la capacità di discriminazione visuale.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

passo passo ISO  04.36.03

abrakadabra ISO  04.36.03

ABRAKADABRA è un software prescolare, pensato per scoprire ed imparare a pren-
dere confidenza con la relazione “causa-effetto”.
È stato progettato per essere utilizzato anche da parte di persone con disabilità mo-
torie gravi; è 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. È concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove 
l’utilizzatore può creare configurazioni personalizzate. L’approccio grafico di tipo vi-
suale e molto gradevole garantisce un facile ed intuitivo utilizzo. 
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

OOOPS! è un divertente gioco pensato per migliorare il coordinamento oculo-ma-
nuale e per allenare la capacità di attenzione. 
Propone 4 attività nelle quali l’utilizzatore deve “catturare” punti centrando degli 
oggetti in movimento sullo schermo, evitando ostacoli indesiderati. 
È un sistema chiuso strutturato su tre livelli di difficoltà; è stato progettato per esse-
re utilizzato anche da parte di persone con disabilità motorie gravi, infatti è prevista 
la possibilità di svolgere tutti gli esercizi utilizzando un singolo sensore esterno. 
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

ooops! ISO  04.36.03

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 persona-
lizzati importando le immagini ed i suoni che vuoi.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

due di due ISO  04.36.03

prescolare
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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 esercizi 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’oggetto 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.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

troll-lek ISO  04.36.03

GIOCA CON TEDDY è 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’attenzione, 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’orsacchiot-
to, Scarta l’intruso, Domino, Rendi le figure uguali, Ordina per colore.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

gioca con teddy ISO  04.36.03

impara giocando ISO  04.36.03

IMPARA GIOCANDO è un programma che consta di 4 attività diverse:
1. Colora le Immagini - 2. Puzzles - 3. Costruisci le figure - 4. Giochi di memoria.
Tutte le attività di IMPARA GIOCANDO sono “editabili”, non tutte sono accessibili at-
traverso la scansione.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

JOKUS permette di fare due semplici attività: 1. Costruire animali e figure fantasti-
che ed allo stesso tempo ricostruire figure di oggetti conosciuti - 2. Elaborare emo-
zioni in rapporto alle espressioni dei vari elementi del viso.
E’ stato progettato per essere utilizzato anche da parte di persone con disabilità 
motoria grave, è possibile infatti controllare tutti gli esercizi a scansione utilizzando 
un sensore esterno.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

Jokus ISO  04.36.03

PABLO è ideato per colorare con varie modalità di accesso al PC; si compone di 6 
esercizi che permettono di colorare delle immagini già presenti (350 disegni) con 
diversi gradi di difficoltà. È possibile importare con lo scanner disegni personali.
Il 1° esercizio si può effettuare con un sensore; gli esercizi 2 e 4 si possono effet-
tuare con uno o due sensori;  il 3° esercizio si può effettuare con uno o due sensori 
e prevede un particolare tipo di scansione che permette di discriminare le zone da 
colorare con la semplice attivazione del sensore; gli ultimi due esercizi si devono 
svolgere con il mouse. 
È presente un editor che permette di modificare alcuni parametri degli esercizi 
come la velocità della scansione o la scelta dei colori che si possono utilizzare.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

pablo ISO  04.36.03

FILIOKUS è un software pensato per scoprire ed imparare a prendere confidenza 
con la relazione “causa-effetto”.
È diviso in due livelli di difficoltà. Ogni livello ha dieci situazioni con le quali cimen-
tarsi. È concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove l’utilizzatore 
può creare configurazioni personalizzate.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

filiokus ISO  04.36.03

gioca con me ISO  04.36.03

GIOCA CON ME è una collezione di videogiochi animati che possono essere utilizzati 
anche attraverso due sensori. Utilizzando solo il sensore il giocatore può controllare 
le attività e collezionare punti, l’importante è che prema il sensore nel momento 
opportuno. L’obiettivo del gioco è il raggiungimento del punteggio massimo. 
La particolarità di questo programma è che permette l’utilizzo contemporaneo dei 
giochi da parte di due utenti, in alcuni esercizi come avversari, in altri uniti contro 
il computer. La complessità delle attività varia di gioco in gioco. Di seguito i titoli 
dei sei videogiochi: Salva l’uccellino - Il gioco della talpa - Duello fra serpenti - Uova 
cadenti - Foche palleggiatrici - Scimmie rigoriste

NOVITA’
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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 attraverso la scansione ad uno o 2 sensori.
Il programma è costitutito da un database di 350 parole, 430 immagini e 370 suoni ma, 
può essere implementato aggiungendo 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.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

lettere e parole ISO  05.18.03

Pensato per rinforzare e stimolare la lettura in modo graduale e giocoso. È conce-
pito 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 programma è fornito con una lista di circa 250 parole già pronte da usare 
con le relative immagini e suoni. 
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

gioca con le lettere ISO  05.18.03

PAPERELLA è un software prescolare pensato per bambini molto “piccoli” o per per-
sone con disabilità motorie/cognitive gravissime. È un programma pensato per sco-
prire ed imparare a prendere confidenza con la relazione “causa-effetto”; permette 
anche di eseguire semplici attività di previsione e di associazione figura-suono.
Sono previste due attività: Colorare le figure, Scoprire e colorare le figure.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

PAPeRELLA ISO  04.36.03

EASYGAMES è la prima raccolta di videogiochi “facilitati”. Questa raccolta presenta 
6 titoli “classici” rivisitati e semplificati: Minibreack, MiniPacman, Minirabbit, Mini-
space, Minitetris, MiniAsteroids.I giochi sono editabili e si possono scegliere diversi 
livelli di difficoltà.Utilizzo a scansione con due sensori o un sensore efficace solo in 
certi esercizi. Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è ne-
cessario, per connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

easygames ISO  30.06.66

HAPPENINGS è un programma pensato per lo sviluppo delle percezioni visive, per 
scoprire ed imparare a prendere confidenza con la relazione “causa-effetto”.
È strutturato in 32 scenari che vanno a “riempirsi” gradualmente fino ad animarsi.
Nella prima schermata si possono vedere 4 argomenti diversi (Musica, Animali, 
Sport e Attività) ognuno dei quali prevede 8 scenari diversi.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

happenings ISO  04.36.03
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CATCHME è un programma pensato per l’apprendimento facilitato all’utilizzo del 
mouse o di altri strumenti che emulino il mouse (joystick o similari). 
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 utilizzando CATCHME. 
Lo scopo è esercitare ed insegnare l’utilizzo delle fondamentali funzioni del mouse 
nelle comuni applicazioni di Windows (movimento, click sinistro, doppio click, click-
drag-click, drag and drop).

catchme ISO  04.36.03

PAROLE E FRASI è un software ad “accesso facilitato” pensato per esercitarsi alla 
letto-scrittura su vari livelli. E’ costituito da 15 attività differenti: 

1. Scegli l’articolo indeterminativo giusto 	 9. Parole crociate
2. Chi sono io?	 10. Giusto o sbagliato?	
3. Si o no?	 11. Costruisci una frase
4. Associa la frase corretta all’immagine	 12. Quale parola non c’entra?
5. Associa l’immagine alla frase	 13. Quanti sono?
6. Colora l’immagine	 14. Qual è la parola giusta?
7. Completa la frase	 15. Cattura le parole giuste
8. Scegli la parola giusta per completare la frase

PAROLE E FRASI prevede anche un editor che permette di personalizzare e aggiun-
gere facilmente i contenuti degli esercizi proposti.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

parole e frasi ISO  05.18.03
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DI PAROLA IN PAROLA è un programma pensato per rinforzare e stimolare la lettura 
in modo graduale e giocoso; consiste nel completare degli schemi di parole crociate 
preimpostati. Il programma è editabile e gli esercizi sono personalizzabili; fornito 
con una lista di oltre 400 parole pronte all’uso con relative immagini e suoni.
Per accedere al software con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

di parola in parola ISO  05.18.03

Pensato per rinforzare e stimolare la lettura in modo graduale e giocoso.
È concepito come un sistema semi-aperto nel quale l’utilizzatore attraverso un 
semplice editor può aggiungere e/o modificare parole immagini e suoni. 
Fornito con una lista di circa 250 parole pronte all’uso e relative immagini e suoni. 
Le attività di IMPARA LE PAROLE sono sei: Alfabeto, Parole e Immagini, Completa la 
parola, Ricerca la parola, Iniziali, Parole crociate.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

impara le parole ISO  05.18.03

FUN WITH WORDS è un programma pensato per imparare l’inglese in modo semplice.
È 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 due liste di circa 150 parole già pronte all’uso con relati-
ve immagini e suoni. Fornisce una valutazione sintetica sulla velocità di esecuzio-
ne degli esercizi e sulla percentuale di risoluzione positiva dei quesiti.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

fun with words ISO  05.18.03

È un programma aperto che consente di lavorare su qualsiasi tipo di testo. È un sup-
porto all’attività di lettura e comprensione specificamente indirizzato ad allievi con 
difficoltà a leggere e a scrivere determinata da problemi di dislessia. 
Consente di importare ed organizzare i testi sui quali lavorare e permette di asso-
ciare ad essi contenuti multimediali, di registrare il testo con voce digitale o di ripro-
durlo con il supporto di una sintesi vocale. Di seguito i possibili esercizi sul testo: 
1. Mostra e nascondi testo - 2. Scopri testo - 3. Lettura a scomparsa temporizzata  
4. Costruzione riassunto con parole chiave.

studio wiz ita ISO  21.15.18

Pensato per rinforzare e stimolare la lettura in modo graduale e giocoso. 
È 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.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

dalla a alla z ISO  05.18.03

CARLO II è un editor di testi dotato di sintesi vocale LOQUENDO che si propone di fa-
cilitare i processi di scrittura o, più in generale di text processing, in soggetti affetti 
da diversi tipi di disabilità. 
È 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 perso-
nale 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, 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 materia-
le cartaceo con caratteri ingranditi; il controllo ortografico e il registro degli errori.
CARLO II può essere acquistato nelle seguenti versioni: CARLO II V6 BASE non prevede la 
sintesi vocale; CARLO II V6 STANDARD prevede una sintesi vocale italiana femminile; CARLO 
II V6 STUDIO (due sintesi italiane, maschile/femminile e una inglese maschile).

CARLO MOBILE V6 è un coerente insieme di applicazioni raggruppate in un’unica in-
terfaccia, ideate per aumentare il grado di autonomia di chi privilegia l’apprendimen-
to attraverso il canale uditivo. Si rivolge pertanto sia a ragazzi e adulti con dislessia 
e più in generale a persone con difficoltà di lettura, a chi è impegnato nell’apprendi-
mento orale delle lingue straniere, a persone di madrelingua estera che si avvicina-
no alla lingua italiana come seconda lingua ed anche a persone con ipovisione. 
È possibile ascoltare la lettura di qualsiasi testo selezionato con il mouse.

carlo ll - carlo mobile ISO  21.15.18

NOVITA’ superquaderno ISO  21.15.18

SUPERQUADERNO è un editor di testi con oggetti multimediali che facilita l’apprendi-
mento della letto-scrittura; oltre alle funzioni di un normale programma di scrittura 
permette di illustrare il testo, anche in modo automatico durante la scrittura, tra-
endo le immagini da un vocabolario figurato di oltre 1000 parole che ricorrono con 
maggior frequenza nei testi scritti dai bambini della scuola primaria. 
SUPERQUADERNO può essere potenziato con l’utilizzo opzionale della sintesi vocale 
LOQUENDO, permettendo il riascolto di ciò che viene scritto, favorendo e rinforzando 
in tal modo le abilità di lettura, l’elaborazione e la composizione del testo.

Pensato per lavorare sull’apprendimento della lingua a vari livelli; permette di im-
portare foto e immagini personali nella fase di editor. Comprende più di mille eserci-
zi suddivisi in otto argomenti diversi. E’ composto di due parti: 
1. La sezione di Apprendimento, in cui si visualizza un’immagine, si ascolta la parola 
associata, si registra la propria voce e si esercita la pronuncia.
2. La sezione di Pratica, in cui si visualizzano sullo schermo tre immagini diverse,  
si ascolta una parole o una frase corrispondente ad una delle tre immagini ed infine 
si sceglie l’immagine giusta relativamente alla parola o alla frase ascoltata.  

wordwiz ISO  05.18.03
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È un software pensato per lavorare sulle prime nozioni di matematica, in particolare 
sul calcolo fino a 9. Le attività proposte sono 9:
Premi un numero; Conta gli oggetti; Quanti?; Unisci i punti; Domino; Quanti ne hai 
visti; Parcheggia l’automobile; Il libro da colorare; Caccia al numero.
È concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove l’utilizzatore può 
creare configurazioni personalizzate.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2.

gioca con le cifre ISO  05.15.03

Pensato per lavorare attraverso semplici e giocosi esercizi sulle operazioni di som-
ma e sottrazione con valori numerici che vanno dallo 0 al 20. 
Le attività proposte sono 10: 
Conta gli oggetti, Conta gli oggetti in riga, Numeri animati, Palloncini volanti, Il gatto 
e il topo, Pinguini e foche, L’albero, L’orsetto, Conta e colora, Libera i pesci. 
Per tutti gli esercizi è prevista, nella parte di personalizzazione, la possibilità di 
definire il valore massimo degli addendi, dei sottraendi e del risultato finale delle 
operazioni proposte nelle varie attività. 
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

uno due tre ISO  05.15.03

IMPARA LA MATEMATICA è un programma pensato per aumentare la rapidità di calco-
lo mentale, sviluppare una buona capacità di osservazione, acquisire una maggiore 
velocità di reazione, adottare strategie efficaci di risoluzione dei problemi. 
È concepito come un sistema chiuso ad opzioni variabili dove l’utilizzatore può 
creare configurazioni personalizzate.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2.

impara la matematica ISO  05.15.03

Permette di creare ed eseguire cloze, testi “bucati” mirati con parola-chiave mancante.
È utile per aumentare la comprensione del testo di un brano, dei problemi matematici, 
per esercizi di grammatica, matematica, per verifiche di storia, geografia, lingua.
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 difficoltà nella manualità fine) con invio o sensore (uscita tastiera).
CLOZE propone anche il gioco Friggi l’uovo per affinare il coordinamento oculo-ma-
nuale nell’utilizzo del mouse.

cloze ISO  21.15.18

NOVITA’ textlab ISO  21.15.18

TEXTLAB è un applicativo di scrittura che va ad installarsi sul foglio di Word, viene 
utilizzato attraverso una barra delle applicazioni visualizzata sullo stesso foglio. 
Offre la possibilità attraverso le sintesi vocali incluse............ (Sintesi vocale Paolo e 
Silvia della Nuance) L’utilizzo della sintesi può risultare molto utile anche per chi ha 
problemi di comprensione dei testi. 
Nella barra di Textlab sono presenti le seguenti possibilità di lavoro sul testo: Leggi 
la parola, leggi la frase, leggi il documento. Con TEXTLAB si possono “leggere” testi 
direttamente su Web sempre con le due sintesi vocali Paolo e Silvia.

È un software pensato per favorire l’apprendimento della lettura per alunni della 1° 
classe elementare, per bambini con disabilità motorie, con difficoltà di apprendi-
mento o stranieri.
Il programma permette di rinforzare la lettura in modo graduale e giocoso e la pro-
pone in 10 lingue più una personalizzabile: la selezione delle parole-immagini può 
avvenire da tastiera, da mouse oppure a scansione manuale. 
BABELE è un programma editabile, possono essere memorizzate fino a 9.999 im-
magini, parole e suoni. È inoltre possibile stampare gli esercizi.

babele ISO  21.15.18

CDW COLLECTION è una collezione di 4 titoli softwares differenti:
OROLOGIO - È un programma pensato per rinforzare le conoscenze sull’orologio.
QUANTO FA - Rinforza e verifica l’apprendimento delle quattro operazioni in colonna.
LEGGI TU - Pensato per rinforzare la lettura in modo graduale e giocoso.
SCRIVI TU - Il programma permette la copiatura e la scrittura autonoma in modo gra-
duale e giocoso di lettere, sillabe e parole.

cdw collection ISO  05.12.18

letto-scrittura

www.helpicare.com 10
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È pensato per rinforzare e stimolare le capacità matematiche complessive. 
Consente di stabilire il range dei numeri sui quali operare con i nove esercizi, è possi-
bile 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 scan-
sione con sensori per le disabilità motorie gravi.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2.

da 1 a 100 ISO  05.15.03

Un semplice ma potente linguaggio di programmazione, un facile mezzo per esplo-
rare 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 MICRO-
LOGO è un formidabile ausilio per comprendere e consolidare i concetti si sposta-
mento, rotazione, angolo, poligono, piano cartesiano, isometrie, traslazioni, simme-
trie... adatto alla scuola elementare e nella media inferiore.

micrologo ISO  05.12.18

Il programma è pensato per gli alunni della scuola di base, normodotati o in difficol-
tà di apprendimento, nonché per tutti coloro che abbiano difficoltà nell’apprendi-
mento dei concetti fondamentali della geometria piana oppure nel disegnare figure 
geometriche. Propone  esercizi sui più comuni temi di geometria piana della scuola 
di base: classificazione delle figure geometriche regolari piane, perpendicolarità e 
parallelismo, perimetro, area.
Per coloro presentano difficoltà operative, il programma offre un “disegnatore auto-
matico” che aiuta a tracciare le figure relative agli esercizi proposti.

pitagora ISO  05.15.03

ARCHIMEDE è strutturato in base alle conoscenze psicologiche per l’insegnamento 
soprattutto del calcolo, secondo Jean Piaget. 
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 sottrazione, sele-
zionare il numero dei “giocatori”, oppure l’esercitazione con le decine. 
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 2 o similare.

archimede ISO  05.15.03

Questa collana è stata ideata per imparare le basi della matematica. Rivolto in parti-
colar modo agli allievi che hanno difficoltà ad assimilare gli elementi base del calco-
lo 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, Se-
rie, Maggiore minore, Calcolo mnemonico, Dettato di numeri, Moltiplicazione, Riso-
luzione di problemi.
CONTA CON NOI 2 prevede i seguenti esercizi: Valore posizionale-decimali, Moltipli-
cazione Divisione, Numeri negativi, Frazioni, Percentuali, Giochi, Problemi.
CONTA CON NOI 3 prevede i seguenti esercizi: Funzioni lineari, Potenze, Radici qua-
drate, Equazioni, Algebra.
CONTA CON NOI 4 prevede i seguenti argomenti di geometria: Quadrato, Rettangolo, 
Triangolo, Parallellogramma, Quadrilatero, Trapezio, Rombo, Cerchio, Teorema di Pi-
tagora, Cubo, Prisma regolare, Parallelepipedo, Cilindro, Piramide, Cono, Sfera.

conta con noi 1-2-3-4 ISO  05.15.03

Pensato per rinforzare la capacità di gestione delle sequenze temporali e logiche. 
Propone un unico esercizio nel quale il bambino deve riordinare sequenze di imma-
gini e parole proposte dal computer; il programma  prevede 5 livelli di difficoltà con 
esercizi di 3, 4, 5 steps per sequenza. È un programma semi-aperto nel quale si 
possono aggiungere o modificare gli esercizi.

storie ISO  05.12.18

Ideato per imparare le basi della matematica, si rivolge agli allievi che hanno difficoltà 
ad assimilare la materia; sono previsti 146 tipologie di esercizi suddivisi in 19 argo-
menti 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.

matewiz ISO  05.15.03

Il programma PAGO PAGO si rivolge a studenti della scuola secondaria inferiore e su-
periore in difficoltà nella comprensione e risoluzione di problemi. Gran parte delle 
attività proposte affrontano problemi inerenti alla “spesa” ed è possibile scegliere la 
moneta di pagamento. Può essere giocato singolarmente o da due giocatori, ciascu-
no con il proprio livello di difficoltà.

pago pago ISO 05.12.18
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COMUNICA con simboli PCS è un software di comunicazione con uscita in voce. In-
clude la libreria completa e sempre aggiornata dei 4800 simboli PCS, tradotti in ita-
liano e con ordinamento per categorie e alfabetico.
Permette di creare tabelle di comunicazione personalizzate da usare dinamica-
mente 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.
Offre la possibilità di: costruire delle tabelle di comunicazione attraverso la creazio-
ne di celle modificabili per quantità, dimensioni e disposizione (facilità di modifica 
delle celle);  inserire in ogni cella un simbolo PCS (Libreria PCS), un’immagine o una 
fotografia 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 al-
bero tra le varie tabelle di uno stesso file; avere illimitate possibilità di aggiunta di 
tabelle collegabili tra loro ed anche del numero di celle contenute nelle tabelle.

comunica ISO  21.42.24

MIND EXPRESS, ideato per l’ambiente Windows, consente la comunicazione attra-
verso l’utilizzo di simboli, immagini e fotografie. Le immagini possono essere colle-
gate a messaggi vocalizzati dalla sintesi vocale o ad altre funzioni e azioni.
Il software verrà fornito in versione italiana ed è completo di alcune griglie di base.
È basato su una struttura a tabelle le cui celle possono essere riempite con messag-
gi e simboli secondo le necessità dell’utente. I simboli possono essere selezionati 
dalle librerie esistenti, simboli Bliss e PCS, ma è anche possibile inserire i propri 
disegni, simboli e fotografie.
Una volta selezionata una cella, il messaggio ad essa associato viene vocalizzato 
dalla sintesi vocale integrata (RealSpeakTM). È comunque possibile associare le 
celle a file audio nei quali sono stati registrati messaggi o suoni o collegare ai ta-
sti l’esecuzione di alcune semplici procedure quali l’esecuzione di un programma, 
la stampa di un esercizio o le funzioni di controllo ambientale (accensione di luci, 
composizione di numeri telefonici...).
Sistema di elaborazione della grammatica
Grazie alle regole grammaticali inserite nel programma, MIND EXPRESS associa ai 
pronomi personali la forma verbale corretta, ai nomi l’articolo, ed eventualmente 
l’aggettivo, tenendo conto del genere e del numero. Questa funzionalità può essere 
utile sia a sostegno dei processi di apprendimento, sia per velocizzare e rendere più 
fluida la comunicazione interpersonale.
Mind Express può anche essere utilizzato dagli insegnanti per stampare materiali 
didattici con doppia codifica, simbolo grafico e parola, a vantaggio di tutti gli alunni 
con difficoltà di lettoscrittura (disturbi specifici dell’apprendimento, studenti stra-
nieri, etc). 
Modalità di accesso
MIND EXPRESS può essere utilizzato sia con il mouse (standard o alternativo), sia 
con sensori esterni (scansione automatica e manuale). Tutte le opzioni di scansio-
ne prevedono elevati livelli di personalizzazione. È anche possibile impostare la 
sintesi vocale integrata per avere un feedback acustico al passaggio dell’indicatore 
sulle celle durante la procedura di scansione. 
Per utenti in grado di utilizzare il codice alfabetico è possibile integrare il sistema di 
previsione di parola per velocizzare le operazioni di scrittura. 

mind express ISO  21.42.24

www.helpicare.com 14

speciali
BOARDMAKER è un programma che permette di progettare e realizzare materiale 
cartaceo per la CAA (Comunicazione Aumentativa Alternativa)
È concepito come uno strumento di supporto all’attività degli operatori che facilita 
la creazione di tabelle personalizzate per la comunicazione.
Il software è basato su un database di circa 4.500 simboli della libreria PCS ed è 
dotato di un sistema di ricerca contenuti semplice da utilizzare. 
I simboli possono essere posizionati e ridimensionati in uno dei circa 200 modelli di 
tabelle predefinite o in una tabella dalle dimensioni e matrice costruite ad hoc.
È possibile inoltre importare immagini e simboli da librerie esterne al programma 
oppure importare contenuti da scanner o altri software di fotoritocco.
Il software BOARDMAKER comprende inoltre un semplice tool di disegno per creare 
nuovi simboli.
Le tabelle che vengono create possono essere stampate in bianco e nero o a colori 
e salvate sul computer.
Le tabelle create con BM possono essere integrate nel SW Speaking Dynamically 
che aggiunge funzionalità multimediali da utilizzare con il computer e con i comu-
nicatori dinamici.
PC con processore Pentium IV o sup. - Windows 98 o sup. - 100 Mb su disco fisso -256 Mb di mem. RAM.

board maker ISO  04.36.03

SPEAKING DYNAMICALLY è un software pensato per la comunicazione dinamica mul-
timediale, è un SW aperto che permette di creare tabelle e griglie personalizzate. 
Le tabelle possono essere costruite in modo totalmente personalizzato oppure 
possono essere realizzate partendo dagli esempi già pronti. 
È progettato per costruire attività 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 per essere utilizzate anche a scan-
sione da utenti che presentano disabilità motorie severe. 
L’elemento minimo di comando della tabella è chiamato cella. La selezione delle cel-
le può essere effettuata con il mouse, tastiera o tramite sensori esterni.  
Alle singole celle si possono abbinare: Immagini, suoni e testo scritto, PCS (Pictu-
re Communication Symbols), comandi per eseguire un altro programma, macro di 
tasti (cioè una sequenza di caratteri della tastiera) oppure l’apertura di un’altra ta-
bella. 
In questo modo è possibile creare una struttura ricorsiva che permette di collegare 
più agevolmente diverse tabelle tra loro.  
SPEAKING DINAMICALLY è dotato di una potente e flessibile funzione di scansione 
dove vi è la possibilità di avere il feedback acustico. 
È possibile progettare e realizzare sistemi comunicativi personalizzati molto com-
plessi legando le tabelle tra loro con collegamenti che richiamino i contenuti di 
un’altra tabella.  
Questa possibilità utilizzata insieme ad un HELPITABLET permette di disporre di un 
potente e versatile comunicatore dinamico portatile. 
Nota Bene: SPEAKING DINAMICALLY non viene fornito con la libreria dei simboli PCS.

speaking dynamically ISO  21.42.24

Questa edizione dei PCS, nel cd PCS DELUXE, contiene 8500 simboli PCS, 
pubblicati dalla americana Mayer-Johnson e presenti nel programma  
BoardMaker. I simboli in questa edizione in italiano, sono sia a colori che in bian-
co e nero; l’installazione prevede la possibilità di trasferire sul proprio computer 
i simboli sia con ordinamento alfabetico che per categorie.
Il particolare formato WMF (“Windows MetaFiles”) ne permette l’uso in qualsiasi 
programma che utilizzi files in formato vettoriale, pertanto sono ridimensiona-
bili a piacere senza perdere in definizione.I simboli, sono come sempre senza 
scritta, dipenderà dal programma utilizzato la possibilità di sovrapporre una 
scritta al simbolo. 

cd rom pcs deluxe in ita- ISO  05.12.03
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NOVITA’ clicker 5 ISO  21.42.24

CLICKER 5 ITA è un software aperto che permette di creare tabelle e griglie perso-
nalizzate per la comunicazione simbolica. È utilizzato inoltre 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 programmate a scansione per essere utilizzate 
anche da utenti che presentano disabilità motorie gravi. 
L’ elemento minimo di comando della tabella è chiamato cella, la selezione delle cel-
le può essere effettuata con il mouse, la tastiera o tramite sensori esterni. 
È possibile programmare la scansione su ogni tabella regolando alcune caratte-
ristiche: priorità, velocità e tipologia di scansione. Al passaggio della scansione si 
possono 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 “contenuto” 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 chiamato Grigliata Mista che prevede attività multime-
diali già “pronte all’uso”; si compone di 72 esercizi che toccano diverse tematiche.
Per accedere al programma con la scansione attraverso i sensori è necessario, per 
connettere questi al PC, utilizzare l’interfaccia Helpibox 16 o similare.
COMPATIBILE CON WINDOWS VISTA.

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 classificazione, causa-effetto, ordinamento, 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 eserci-
zi personalizzati, adeguati alle esigenze del singolo utente.
Gli esercizi possono essere svolti mediante un’interazione con il mouse, con la ta-
stiera, 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 utiliz-
zare come interfaccia la tastiera programmabile HELPIKEYS.

contatto ISO  04.36.03

KONZEN è un programma pensato per sviluppare e potenziare le capacità di memo-
ria e di concentrazione. 
Il programma è composto da 3 attività differenti: Costruzione di abbinamenti logi-
ci all’interno di un gruppo di immagini (possono essere numeri, lettere, varie figure 
geometriche) - Ricerca di un’immagine specifica all’interno di un gruppo proposto -  
Ricostruzione mnemonica di immagini. Il programma è completamente editabile.

kozen ISO  05.12.03

wheelsim ISO  04.36.03

WHEELSIM è pensato per aiutare le persone ad implementare l’abilità di governa-
re una carrozzina elettronica. Può essere utilizzato come strumento diagnostico o 
come programma riabilitativo. Può essere ovviamente utilizzato come un gioco.
La carrozzina ”virtuale” è controllata con le frecce della tastiera del computer e con 
emulatori di mouse come joystick. Per utilizzare i sensori occorre un’interfaccia 
come Helpibox 16 o similare che prevede gli ingressi per i sensori relativi alle frecce 
della tastiera.
Nel Livello A occorre muoversi nel parco senza traiettorie definite da paletti e senza 
valutazioni statistiche. Si possono definire ed utilizzare differenti velocità, questo 
livello è pensato semplicemente per prendere confidenza con il mezzo.
Nel Livello B è definito un semplice circuito nel parco. L’obiettivo è quello di percor-
rerlo rispettando le linee gialle che lo circoscrivono.
Tutti i parametri riguardanti la prova verranno registrati e valutati al fine di compa-
rare le prestazioni ed osservare eventuali miglioramenti.
Nel Livello C il circuito presenta difficoltà ulteriori all’interno del parco, tutto l’eserci-
zio è “salvato” ed analizzato.
Nel Livello D il circuito esce dal parco e si svolge in parte in strada. Un esercizio 
ulteriore è quello di attraversare correttamente le strisce pedonali con e senza se-
maforo.Tutti i parametri sono registrati a fini statistici.

NOVITA’

GIOCHI DI MEMORIA è un progamma pensato per allenare e potenziare la memoria.
Il programma comprende nove esercizi (5 lavorano sull’ambito visivo-spaziale, 4 
vertono sull’ambito visivo-auditivo) e tutti sono contraddistinti da una grafica es-
senziale e da una ambientazione ludica molto stimolante.
È prevista prima di ogni esercizio la spiegazione (voce) dello stesso da parte di un 
simpatico coniglietto. Il programma è rivolto a bambini dai 5 agli 11 anni che de-
vono ancora affrontare la letto-scrittura; gli esercizi sono scanditi da incoraggianti 
feedback acustici e visivi.
Il livello di difficoltà, durante gli esercizi, si adatta in funzione della performance 
dell’utilizzatore; in questo modo ci sarà una graduale crescita della difficoltà e non 
si avranno passaggi di livello troppo bruschi.
È presente una fase dedicata all’editor dove è possibile variare alcuni parametri: si 
possono togliere o mettere i feedback acustici, la ricompensa alla fine del ciclo di eser-
cizi e si può definire l’accesso agli esercizi se a scansione con un sensore o due.
GIOCHI DI MEMORIA offre all’insegnante o al genitore la possibilità di monitorare 
l’andamento degli “allenamenti” attraverso una parte dedicata all’analisi degli eser-
cizi svolti.
GIOCHI DI MEMORIA esiste oggi anche nella versione Senior dedicata al potenzia-
mento della memoria di lavoro degli adulti; la filosofia del programma è la stessa 
della versione Junior con la differenza che la grafica e il tipo di esercizio sono con-
soni ad un utlizzatore adulto.

giochi di memoria JUNIOR- ISO  21.42.24

SWITCHTRAINER è un software pensato per imparare ad utilizzare i sensori. È pensato 
principalmente per bambini con gravi problemi motori.
Oltre a divertire l’utilizzatore questo programma vuole essere un utile esercizio per 
imparare ad utilizzare I sensori per accedere a contenuti SW, può essere utilizzato con 
la scansione temporizzata ad un solo sensore oppure con due sensori.
I vari esercizi propongono diversi concetti da assimilare al fine di consolidare un effi-
cace utilizzo di due sensori:
Impara a conoscere i personaggi - Impara a conoscere i personaggi, scegline uno - La 
scimmia al parco - Vesti il tipo - L’orchestra degli animali - Gioca a nascondino

SwitchTrainer ISO  05.12.03
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NOVITA’ aimline ISO  21.42.24

AIMLINE - Attività idee e materiali per l’inclusione
Il mondo delle tecnologia assistive sconta in Italia una carenza di documentazione.
La documentazione è uno strumento fondamentale per la trasmissione del sapere 
teorico e pratico necessario a mettere in moto buone pratiche di utilizzo degli stru-
menti che il mercato mette a disposizione.
La collana degli AIMLINE non vuole teorizzare o proporre giustificazioni teoriche che 
avallino pericolose relazioni di cause-effetto tra alcuni prodotti e i bisogni delle per-
sone.
È semplicemente una collana di schede che documentano esempi e buone pratiche 
di utilizzo delle tecnologie assistive.
Non hanno nessuna velleità riabilitativa, vanno intesi solo come suggerimenti prati-
ci per utilizzare al meglio i molti ausili che a volte giacciono negli armadi delle scuole 
e dei centri.
Sono frutto di una lunga esperienza di un gruppo di terapisti svizzeri che da anni 
lavorano nel campo della disabilità, specialmente della età evolutiva.

La versione italiana è curata dalla HELPICARE grazie alla collaborazione con una pe-
dagogista con un master in lingua tedesca sulla didattica speciale.
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È un comunicatore vocale monomessaggio con superficie di attivazione molto 
ampia. Tempo massimo di registrazione: 20 secondi.
Microfono integrato, feedback tattile ed acustico, volume regolabile.
È possibile connettere sensori esterni.
Alimentazione: pila da 9V. 
Disponibile in quattro colori: rosso, giallo, verde, blu. 
Diametro: cm 12.

SENSORI: si • SCANSIONE: no • NR. COMANDI: 1 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: 20 secondi

bigmack ISO  22.21.09

È un comunicatore vocale multimessaggio; potete costruire una serie di mes-
saggi (fino a 20) da riascoltare in sequenza. 
Permette di registrare fino a 75 secondi.
Attraverso la prima pressione si ottiene l’ascolto del primo messaggio, con la 
seconda quello del messaggio successivo e così via.
È inoltre disponibile la versione di dimensioni ridotte chiamata LITTLE STEP BY 
STEP con superficie d’attivazione obliqua. 

SENSORI: si • SCANSIONE: no • NR. COMANDI: da 1 fino a 20 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: 75 secondi

big step by step ISO  22.21.09

Il comunicatore I-TALK 2 è un dispositivo con uscita in voce a due messaggi che 
permette la registrazione fino a 10 secondi su ognuno dei due pulsanti.
Viene utilizzato principalmente per le attività di scelta.
Sono presenti due ingressi per dispositivi a batteria al fine di abbinare comuni-
cazione ed attività di svago. La superficie di attivazione è di 6,5 cm di diametro 
ed è angolata per facilitare la pressione.

SENSORI: si • SCANSIONE: no • NR. COMANDI: 2 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: 10 secondi

i-talk 2 ISO 22.21.09

didakeys ISO  22.36.03

DIDAKEYS è la prima tastiera “facilitata” in italiano.
Con tasti di grandi dimensioni (cm 2x2) è l’unica tastiera facilitata ad essere 
dotata delle lettere accentate oltre che dei principali tasti “funzione” localizzati 
in italiano.
Si collega al PC attraverso la connessione USB (è presente nella confezione an-
che un adattatore USB/PS2).
Connettendo DIDAKEYS sulla porta USB la si può utilizzare in “parallelo” alla ta-
stiera normale facilitando attività didattiche di sostegno.
Per l’installazione non necessita né di software né di driver ed è compatibile con 
le piattaforme Windows e Mac.
È disponibile con i tasti colorati e prevede esclusivamente la configurazione 
standard dei tasti “QWERTY”. I tasti sono di 5 diversi colori che vanno a caratte-
rizzare gruppi di tasti funzione differenti:
ROSSI: numeri - BLU: consonanti - AZZURRI: vocali - ARANCIONI: punteggiatura, 
operazioni matematiche, accentate - VERDI: vari  tasti “funzione”.
È disponibile come accessorio uno scudo per facilitare la selezione dei tasti ed 
evitare le digitazioni involontarie.

DIMENSIONI: 480x180x40 mm • PESO: 1050 gr • DRIVER: standard
CONNESSIONE: USB e PS2 • SIST. OPERATIVO: Windows e Mac

clevy dyscover ISO  22.36.03

CLEVY DYSCOVER - Copritastiera di supporto per la dislessia
DYSCOVER è un prodotto che funziona esclusivamente in abbinamento con la 
tastiera facilitata DIDAKEYS (non compresa nella confezione del prodotto).
È costituito da una copritastiera pre-formato in silicone che riproduce i tasti del-
la tastiera e da un software che permette di trasformare ogni tasto in un “tasto 
parlante”.
Coprendo la tastiera con la copertina in silicone e dopo aver installato il SW, 
si ottiene una DIDAKEYS parlante in grado di riprodurre i fonemi delle lettere ed i 
suoni dei gruppi sillabici riprodotti sul copri tastiera.. 
Quando il CLEVY DYSCOVER è posizionato sulla tastiera, i numeri ed alcuni altri 
tasti cambiano funzione riproducendo i fonemi di alcune sillabe oltre a quelli 
delle singole lettere.
La possibilità di avere il feedback visivo e uditivo contemporaneamente può es-
sere un aiuto per bambini con disturbi specifici di apprendimento.
CLEVY DISCOVER funziona in ogni applicativo di Windows e MAC
È possibile utilizzare la licenza di Clevy Discover con tutte le Didakeys che già si 
possiedono. Non è necessario l’abbinamento uno ad uno con la tastiera.
CLEVY DISCOVER è stato sviluppato dalla azienda olandese BNC in collaborazio-
ne con l’Università di Groningen.
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LEO è un versatile ed innovativo comunicatore simbolico “progressivo” a scan-
sione, pensato per aumentare la gestione del numero dei messaggi progressi-
vamente in funzione del percorso riabilitativo del suo utilizzatore semplicemen-
te cambiando le griglie che vanno ad determinare la struttura del layout.
Dotato di griglie di plastica facilmente intercambiabili riconosciute automatica-
mente dal dispositivo da la possibilità di personalizzare in maniera semplice il 
numero dei messaggi che compongono i layouts di comunicazione.
I layout possono essere strutturati a 1, 8, 32 caselle, per ogni casella la lunghez-
za del messaggio può arrivare a 10 secondi.
Dispone di 32 minuti totali ad alta qualità di registrazione utilizzabili su 20 livelli 
diversi. Dotato di batterie ricaricabili. 
Dimensioni: cm 30x22x2,25. Peso:1 Kg. 
LEO può inoltre essere utilizzato come telecomando ad accesso diretto o a 
scansione per gestire il controllo dei comandi IR di semplici elettrodomestici 
quali televisioni e stereo, è dotato di scanner interno per acquisire i codici IR 
direttamente dai telecomandi dei dispositivi.

SENSORI: si • SCANSIONE: si • NR. COMANDI: da 1 a 640 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: 32 minuti

leo ISO  22.21.09

SUPERTALKER è un comunicatore con uscita in voce estremamente flessibile; 
grazie alla sua versatilità dà la possibilità di personalizzare in maniera semplice 
il numero dei messaggi che compongono i layout. Questi possono essere strut-
turati di 1, 2, 4, 8 caselle. SUPERTALKER dispone di 16 minuti totali di registra-
zione utilizzabili su 8 livelli diversi per un totale massimo di 64 messaggi.
È dotato di un ingresso per un sensore per accedere ai messaggi in sequenza e 
di 8 ingressi per sensori per attivare i messaggi direttamente.
Sono incluse quattro differenti griglie per strutturare i quattro diversi tipi di la-
yout che si possono utilizzare. Alimentazione: 4 batterie AA non in dotazione. 

SENSORI: si • SCANSIONE: no • NR. COMANDI: da 1 a 64 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: 16 minuti

supertalker ISO  22.21.09

ADVOCATE è un comunicatore simbolico estremamente versatile; può essere 
utilizzato con 5 diversi layout a 1, 2, 4, 8, 16 caselle, su 4 livelli diversi di regi-
strazione. Il tempo totale di registrazione è di 16 minuti; per ogni casella può 
essere registrato un messaggio della durata di 16 secondi. I messaggi possono 
essere selezionati direttamente oppure si possono attivare attraverso 4 diver-
se modalità di scansione. Il dispositivo fornito comprende anche due sensori. 
Disponibile anche la versione con il controllo ambientale integrato(vedi pag 58).
Dimensioni: mm 69x270x25. Alimentato da 2 batterie AA standard.

SENSORI: si • SCANSIONE: si • NR. COMANDI: 64 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: 16 minuti

advocate ISO  22.21.09

MESSAGE MATE 40 ISO  22.21.09NOVITA’
MESSAGE MATE 40 è un versatile ed innovativo comunicatore simbolico a scan-
sione “progressivo”; pensato per aumentare la gestione del numero dei mes-
saggi in funzione del percorso riabilitativo del suo utilizzatore usando sempre lo 
stesso dispositivo semplicemente cambiando le griglie che vanno a determina-
re la struttura del layout.
I layout possono essere strutturati di 1, 2, 4, 10, 40 caselle; nella configurazione 
a 40 celle la dimensione della singola unità è di cm 1,9x1,9.
Lo strumento può essere utilizzato ad accesso diretto, (180 grammi la forza di 
attivazione) con la scansione visiva e/o uditiva; la scansione può essere auto-
matica (temporizzata) o con due sensori esterni. 
MESSAGE MATE 40 permette la gestione di 4 livelli di registrazione per un mas-
simo di 144 messaggi da registrare su 5 o 10 minuti (in funzione del modello 
scelto).
Estremamente robusto, dotato di struttura in alluminio pesa 750 grammi.
Dimensioni: cm 29,9x10,1x3,2. Accessori: scudi per le varie configurazioni, bor-
sa trasparente per uso all’aperto. Alimentatore 12V Batteria Ni-Mh.

SENSORI: si • SCANSIONE: si • NR. COMANDI: da 1 a 160 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: da 5 a 10 min

SENSORI: si • SCANSIONE: no • NR. COMANDI: 1 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: 20 secondi

quaderno digitale ISO  22.21.09
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GO TALK 9 è un comunicatore vocale portatile, resistente e facile da usare. Con-
sente la registrazione di 36 messaggi su 4 diversi livelli di 9 caselle ciascuno. 
È possibile applicare sul tasto fisico un’etichetta simbolica. Volume regolabile. 
Tempo totale di registrazione: 6 minuti.
Lunghezza massima per ogni messaggio: 10 secondi.
Dimensioni totali: cm 22,5x30. Dimensioni delle caselle: cm 5x5. Peso: 510 gr.
Alimentazione: 2 batterie AA. 

SENSORI: no • SCANSIONE: no • NR. COMANDI: 36 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: 6 minuti

GO TALK 9 ISO  22.21.09

Comunicatore simbolico a 4 messaggi su 4 livelli per un totale di 16 messaggi 
disponibili. Aree sensibili di grandi dimensioni. Volume regolabile.
Tempo totale di registrazione: 3 minuti.
Lunghezza massima per ogni messaggio: 10 secondi.
Dimensioni totali: cm 22,5x30. Dimensioni delle caselle: cm 7,5x7,5. 
Peso: 510 gr. Alimentazione: 2 batterie AA. 

SENSORI: no • SCANSIONE: no • NR. COMANDI: 16 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: 3 minuti

GO TALK 4 ISO  22.21.09

ISO  22.21.09

GO TALK 20 è un comunicatore simbolico caratterizzato da un’ottima portabilità 
e robustezza; questo dispositivo può gestire fino a 100 messaggi organizzati in 
gruppi di 20 messaggi su 5 livelli.
Sono presenti inoltre 5 messaggi di uso frequente indipendenti dai livelli nella 
parte superiore dello strumento.
Il tempo di registrazione massimo è di 15 minuti.
Dimensioni totali: cm 22,5x30. Peso: 510 grammi.

SENSORI: no • SCANSIONE: no • NR. COMANDI: 100 • TEMPO DI REGISTRAZIONE: 15 minuti

GO TALK 20


