Rozdziat 11

Zastosowanie programéw komputerowych
w terapii pedagogicznej dzieci dyslektycznych

Wprowadzenie

szkoly jest wynikajace z addytywizmu przetadowanie programéw, ich historycyzm

i encyklopedyzm oraz ksztalcenie wycinkowe — a nie wszechstronne. Nauczanie
metodami werbalnymi i frontalnymi, a takze zla organizacja pracy i wykorzystywanie
w niewystarczajacym stopniu Srodkéw dydaktyczaych sprawiaja, iz szkota nie wypehia
tych zadad, kt6re do niej naleza. Minusem obecnego szkolnictwa jest réwniez sytuacja
dominowania ksztatcenia nad funkcjami opiekusiczymi i wychowawczymi. Rola placéwek
oSwiatowych sprowadza sig¢ czgsto wyltacznie do przekazywania wiedzy, kt6rej uczniowie
nie potrafia wykorzysta¢ w praktyce. W takim nieelastycznym systemie nieprawidtowo
funkcjonuja dzieci, kt6rych rozwdj nie przebiega w zgodzie z przyjetymi normami. Do
uczni6w takich naleza miedzy innymi dzieci dyslektyczne — ze specyficznymi proble-
mami w nauce czytania i pisania. Uczeszczaja one najezesciej do masowych szkot
podstawowych, w ktérych — ze wzgledu na sposéb pracy tych placéwek i braki je
nekajace — dzieci nie sa w stanie naby¢ podstawowych umiejetno$ci szkolnych, opano-
wac technik szkolnych — czytania i pisania. Nauczyciel, w zwiazku z typowym dla szkoly
masowej systemem pracy, nie ma mozliwosci na tradycyjnych jednostkach lekcyjnych
otoczy¢ dziecko dyslektyczne szczegllna troska — zapewniajaca mu wspomaganie i stymu-
lowanie — niezbedne dla usprawniania zaburzonych funkcji percepcyjno — motorycznych.
Dostrzeganie problem6éw dotyczacych wielu dzieci — rodzi liczne koncepcje objecia ich
opieka i udzielania efektywnej pomocy.

Terapia pedagogiczna, ktdrej zadaniem jest leczenie zaburzesi poprzez odpowiednio
dobrany, adekwainy do indywidualnych potrzeb i mozliwosci dziecka system wychowaw-
czy i ksztatcacy — jest podstawowym sposobem udzielania pomocy dziecku dyslektyczne-
mu. Terapia prowadzona — czy i0 w formie zajec terapeutycznych, czy jako zasada funkcjo-
nowania szkoly terapeutycznej — pelni funkcje specjalistycznej pomocy korekcyjno —
kompensacyjno — wyréwnawczej i jednoczesnie profilaktyczno — usprawniajacej. Do
pomniejszania i zwalczania ujemnych odchylen i ich konsekwencji utrudniajacych dziecku

Wspéiezesny polski system edukacyjny przejawia wiele brakéw. Typowe dla polskiej
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rozw6j oraz do wzmozonego rozwijania prawidtowo dzialajacych funkcji percepcyjno —
motorycznych - terapeuci wykorzystuja wiele réznorodnych metod pracy.

Ze wzgledu na powszechnie obserwowana komputeryzacje wszystkich sfer zycia ludz-
kiego — warto rozwazyé, czy programy komputerowe moga znaleZ¢ zastosowanie w terapit
dysleksji. Komputery maja juz swoje miejsce w szkolnictwie — i to zaréwno jako urzadze-
nia wspierajace prace administracyjne i planowanie dziatalnosci placowki, jak i w projekto-
waniu i realizacji procesu dydaktycznego (por. B. Siemieniecki 1994, 1996). Korzysci
plynace z zastosowania komputera na lekcji zostaty juz potwierdzone. Urzadzenie to dosko-
nale symuluje réznorodne sytuacje dydaktyczne, jest cierpliwe i obicktywne, daje uczniom
mozliwos¢ indywidualnej pracy i stymuluje do samodzielnego rozwigzywania probleméw
dostarczajac rozlicznych aktywizujacych i mobilizujacych bodZcéw. Szereg zalet jakie
posiada komputer powoduje, Ze nalezy uznac za korzystng ideg wspierania zajec terapeuty-
cznych dla dyslektykow poprzez prace z odpowiednimi programami,

Niezwykle waznym walorem komputerowej terapii pedagogicznej jest jej wizualizacja.
Pozwala ona na optymalizacjec wykorzystania w procesie terapii wszystkich receptoréw
dziecka. Wiaczenie obrazu w proces nauczania lub terapii utatwia komplementamnos¢ prze-
twarzania informacji w mézgu. Wykorzystanie komputera umozliwia wigc nauczanie poli-
sensoryczne — bardzo korzystne dla dyslektykéw, u ktérych wystepuja zaburzenia spostrze-
gania stuchowego i (lub) wzrokowego. Zaangazowanie mozliwie wielu zmysiéw w procesy
poznawcze dzieci dyslektycznych jest dla nich szansa przelamania, zminimalizowania
trudno$ci w czytaniu i pisaniu. Oznacza (o, iz rola komputera w terapii dysleksji bedzie
wzrasta¢ wraz z sukcesywnym pojawianiem si¢ tego narzedzia we wszystkich placéwkach
oSwiatowych oraz wraz ze wzrostem zainteresowania i rzetelnej wiedzy pedagogéw na
temat mozliwosci wspomagania komputerem procesu terapeutycznego i jego optymalizacii.

Wykorzystanie oprogramowania komputerowego w terapii pedagogicznej - w tym takze
w niwelowaniu dysleksji — wydaje sie bezsporne. Doswiadczenia prowadzone w Zakladzie
Technologii Ksztalcenia IP UMK w Toruniu wskazuja na rosnace znaczenie komputeréw
w diagnozowaniu i terapii réZznorodnych zaburzeri rozwojowych, szczeg6hie tych, ktére
wystepuja u dzieci w miodszym wieku szkolnym. Warto§¢ metod komputerowych we
wstepnym wykrywaniu i diagnozie deficytéw dziecka, ktore po raz pierwszy przychodzi do
placéwki oswiatowej jest oczywiste. To z kolei pozwala przygotowac¢ proces ksztalcenia
dostosowany do mozliwosci dziecka. Komputer jest tez znakomitym narz¢dziem skutecznie
ograniczajacym wystepowanie zaburzeft u dziecka.

1. Uwagi wst¢pne

Pojecie dysleksji jest definiowane na wiele sposobéw w réznych publikacj ach'. Dostow-
nie oznacza trudno$ci w czytaniu. Jednak okrelenie to rozumie si¢ w ujeciu szerszym
przyjmujac, ze sa to specyficzne trudnosci w nauce czytania i pisania. To rozszerzenie
wynika z faktu, Ze ze slabsza zdolnoscia czytania wiaza sie specyficzne trudno$ci w opano-
waniu pisania, dla kt6rych brak jest oddzielnej nazwy (por. T. Gasowska, Z. Pietrzak-Step-

! Szersze informacje na temat definicji oraz pogladéw dotyczacych podioza zjawiska dysleksji znajdzie czytelnik
w ksigzce M. Bogdanowicz, O dysleksji, czyli specyficznych trudnosciach w czytaniu i pisaniu, Lublin 1994.
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kowska, 1974, s. 7). Specyfika zjawiska dotyczy trudnosci powiazania przez dziecko
dZzwigku z symbolami graficznymi. Nie wchodzac w przyczyny lezace u podioza tego
zjawiska mozemy wyraZnie wyodrebni¢ szereg objawéw w zakresie funkcji wzrokowych,
stuchowych oraz kinestetycznych. Znajac objawy mozemy podjaé dzialania terapeutyczne,
w tym wykorzysta¢ komputer jako narzedzie wspierajace terapie.

Analizujac publikacje pedagogiczne mozna wyodrebni¢ trzy grupy objawow zaburzeii
Swiadczacych o dysleksji, kiére majg istotne znaczenie dla komputerowej diagnostyki i te-
rapii pedagogicznej. Sa to: zaburzenia funkcji wzroku, stuchu oraz ruchu, W dalszych
rozwazaniach skoncentruje si¢ na pierwszych dwach zaburzeniach. Funkcja ruchu oméwio-
na zostanie w Rozdziale I'V.

2. Wykorzystanie komputera w terapii zaburzen funkcji
wzroku

Jednym z typowych zjawisk wystepujacych przy zaburzeniach wzroku jest nieche¢
dzieci do podejmowania zabaw dydaktycznych angazujacych funkcje wzroku. Dlatego
waznym dzialaniem terapeutycznym jest przetamywanie tej niecheci. J ednym ze sposobdw
jest wprowadzenie programéw komputerowych sprzyjajacych motywowaniu dziecka do
podejmowania wysitku zmierzajacego do pokonywania tej niecheci. Jednym z bardzo sku-
tecznych sposobGw jest potaczenie wystepujacej u dziecka naturalnej ciekawosci do pozna-
nia z dziataniami terapeutycznymi. Do tego celu moze postuzy¢ szereg gier i zabaw kompu-
terowych, takich jak: puzzle, wyszukiwanie szczegéléw na obrazkach, odtwarzanie
gotowych wzoréw, uktadanie mozaiki czy uktadanie wzor6w.

Pomocne tu bedzie stosowanie gier typu puzzle np. Jigsow Puzzles z serii Mickey’s
firmy Disney Software autorstwa Stephana Butlera. Dziecko wybiera jedna z 15 historyjek
obrazkowych. Obrazek moze podzieli¢ na czesci tworzac od 4 do 64 puzzli lub wybrac
wariant, w ktérym na rysunku pozostaje obrys postaci historyjki. Zadaniem dziecka jest
w pierwszym wypadku ztozy¢ puzzle w jeden rysunek, w drugim fragmenty postaci wpro-
wadzi¢ w puste miejsca (patrz rysunek 10 A i B).

A) B)

Rys. 10. Historyjka z brakujacymi postaciami, rysunek A) ukazuje zarys postaci na poczatku gry,
rysunek B) przedstawia wynik koficowy gry
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Nagroda za dobrze wykonane zadanie jest animacja z muzyka oraz mozliwosc wydruko-
wania obrazka. Gra doskonali pamie¢ wzrokowa, gdyz obrazki nalezy zapamigta. Nie ma
mozliwosci obejrzenia ich powtérnie w czasie ukladania. W trakcie zabawy dziecko dosko-
nali my§lenie konwergencyjne.

W trakcie gry nastepuje rozr6znienie ksztattéw poszczegdlnych czesci obrazka. Program
jest tak skonstruowany, ze w przypadku biednego usytuowania poszczeg6lnych czesci
grajacy musi sam znaleZ¢ btad i dokonac korekty.

Innym przyktadem programéw stuzacych do terapii zaburzer funkcji wzroku sa éwicze-
nia majace na celu wyszukiwanie szczegGtéw na obrazkach. Na przyktad w programie
Crayola Amazing Art Adventure mamy kilka ¢wiczen. W ,,Szalonych obrazkach” dziecko
wyszukuje i wskazuje elementy nie pasujace do sytuacji przedstawionej na obrazku. Po
naci$nieciu myszki w miejscu wystepowania na planszy obiektu powodujacego dysonans,
odstoniety zostaje wlasciwy fragment rysunku. Rysunek 11A ukazuje obrazek przed rozpo-
czeciem ¢wiczenia a rysunk 11B po odstoni¢ciu elementu (zakre$lonego kotami). Poprawne
wykonanie zadania sygnalizowane jest takze dZwickiem. Zabawa ksztalci u dziecka spo-
strzegawczo$¢, pozwala rozwijaé orientacje w przestrzeni pokazywanej na planszy oraz
éwiczy logiczne myslenie. Komputerowa zabawa dydaktyczna ,.Szalone sceny’” moze tez
postuzy¢ do prowadzenia ¢wiczeri stownikowych.

Rys. 11. Historyjka z ¢wiczenia ,,Szalone sceny” (Crayola Amazing Art Adventure)

Program Crayola Amazing Art Adventure zawiera tez ¢wiczenie pod nazwa ,,Urodziny
smoka”. Cwiczenie to polega na wyszukaniu na obrazku elementéw pojawiajacych sie
u dotu ekranu (patrz rys. 12). Poprawne wykonanie zadania powoduje pokolorowanie
wskazanego elementu, btad sygnalizowany jest dZwiekiem. Cwiczenie wyrabia spostrze-
gawczosE a takze sprzyja wykonaniu przez dziecko calego szeregu czynnosci intelektual-
nych. Wymaga wyszukania na obrazku ksztattu, por6wnania ze wzorcem a nastgpnie mani-
pulowania myszka ¢wiczac koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa.
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Rys. 12. Obrazek z ¢wiczenia ,,Urodziny smoka” Crayola Amazing Art Adventure

Kolejne ¢wiczenie z programu Crayola Amazing Art Adventure pod nazwa ,,Ukryty
skarb” polega na wyszukaniu duzych liter drukowanych, umieszczonych w nieregularnych
polach. Na planszy umieszczonej u dotu ekranu pojawiaja si¢ kolejno litery tworzace nazwe
przedmiotu ukrytego w plataninie p6l (patz rys. 13). Po ukazaniu si¢ pierwszej litery
dziecko musi wskaza¢ wszystkie pola, na ktérych jest ona umieszczona. Odnalezienie
poprawnej litery powoduje pokolorowanie niekt6rych p6l. Po odszukaniu wszystkich liter
ukazuje si¢ na ekranie obrazek i pasujacy do niego podpis. Cwiczenie pozwala zmniejszy¢
liczbe biedéw popetnianych przez dziecko, a wynikajacych z mylenia liter zblizonych do
siebie pod wzgledem ksztattu i rzadziej wystepujacych. ‘
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Rys. 13. Obrazek z ¢wiczenia ,,Ukryty skarb” Crayola Amazing Art Adventure

Przedstawione przykiady zaczerpniete z programu Crayola Amazing Art Adventure
stanowia maty fragment mozliwosci terapeutycznych, a takze mozliwo$ci rozwijania funkcji
wzroku przez dzieci w wieku 4-7 lat. Program ten to prawdziwa kopalnia pomystéw éwiczert
znakomicie rozwijajacych dziecko. Na uwage zastuguje fakt, ze program jest w wersji na
komputer PC i na Macintosh. O niekt6rych walorach tego znakomitego programu bede
jeszcze wspominat w dalszej czesci ksiazki,

Interesujacym programem terapeutycznym jest Mosaic (mozaika). Jest to aplikacja
D. L. Pavia, kt6rej istota polega na rozpoznawaniu ksztattéw drobnych elementéw, odnaj-
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dywaniu ich i uktadaniu wedtug wzoru. Dziecko ma do wyboru sze$¢ roznych utozonych juz
mozaik. Po zaakceptowaniu odpowiednim klawiszem jednej z nich — jego zadaniem jest
przyjize¢ sie dokladnie poszczeg6lnym elementom. Na planszy obok gotowe] uktadanki
znajduje sie puste pole, w ktérym nalezy utozy¢ figure identyczna jak ta, ki6ra zostata
wybrana. Ponad mozaika umieszczonych jest osiem réznych elementow, z ktérych jest ona
zbudowana. Sa to zGlte, zielone i czerwone tréjkaty, kwadraty, rtéwnolegloboki i prostokaty.
Figury te oznaczone sa numerami od 1 do 8. Gdy dziecko uzna, ze W mozaice, ktéra ma
utozy¢ wystepuje element numer 3 — naciska klawisz z ta liczba. Wybrana figura pojawia
sie wéwczas obok pustego pola. Grajacy uzywajac klawiszy kierunkowych umieszcza dany
element we wlasciwym miejscu i weiska S, by potwierdzi¢ swoja decyzje. Trafnos¢ wyboru
figury i jej polozenia potwierdza sygnal dZwigkowy. Gdy figura zostanie umieszczona
w ztym miejscu — rozlega si¢ nieprzyjemny dzZwigk. Po ulozeniu calej mozaiki dziecko
naciska Enter i, jesli prace wykonano prawidiowo, w nagrode styszy melodie.

Pojawia sig takze napis ,,Congratulations ! You got it "’ (gratulacje; zrobite$ to). Obraz
ekranu pokazuje rys. 14. Poza ukladankami do odtwarzania istnieje mozliwos¢ zabawy
dowolnej, w ktérej dziecko ma okazje wykreowania wiasnej uktadanki, komponowania
wybranych elementéw.

Praca z ,,Mosaic’ to zabawa, podczas kiérej dziecko éwiczy funkcje wzrokowe. Dosko-
nali percepcje figury i tha, postrzeganie statosci ksztaltow oraz koordynacjg wzrokowo —
ruchowa. Dziecko dyslektyczne ma moznos$¢ ¢wiczenia znajomosci stosunkéw przestrzen-
nych, a takze rozpoznawania niewielkich ksztaltow i odszukiwania identycznych. ,,Mosaic”
to $wietne Zrédto radosci i satysfakcji rozwijajace zdolnosci tworcze i umiejenos¢ kompo-
nowania catosci z drobnych elementéw.

Osobna grupe stanowia gry polegajace nataczeniu ze sobg identycznych figur lub elementéw
o identycznym wzorze, Przyktadem takiego programu jest gra pod nazwa ,,BRIX”. Wyglad
ekranu ukazuje rysunek 14. Istota gry polega na grupowaniu dwdch identycznych elementéw za
pomoca ramki.

Rys. 14. Przyktadowy ukiad elementéw w grze ,,BRIX”

Duze znaczenie dla komputerowej terapii dysleksji maja programy graficzne. Pozwalaja
one na samodzielne wykonywanie z pamieci réznych rysunkéw, ktorych wzorce dostarcza-
my dziecku na planszach lub tworzymy wiasne prezentacje wykorzystujac do tego celu np.
program Charisma. W przypadku programu prezentacyjnego warto pamigtac, ze mozemy
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tworzy¢ indywidualny program dla konkretnego dziecka w oparciu o wiasny scenariusz.
Przyktad takiej prezentacji zawiera tom drugi Multimedialnej Biblioteki Pedagogicznejl.

Istnieje znaczna liczba programéw komputerowych umozliwiajacych wykonywanie zadari
typu: koriczenie zaczetych rysunkGw, wybieranie jednakowych form geometrycznych, uktada-
nie kompozycji geometrycznych z czesci, uktadanie figur wedtug instrukcji stownej, odtwarza-
nie linii r6znie ukierunkowanych, a takze innych czesto wykonywanych w pracy wyréwnawczej
z dzie¢mi majacymi trudnosci w czytaniu i pisaniu. Warto w tym miejscu zaznaczyé, ze kompute-
rowa terapia moze by¢ wykonywana (w przypadku posiadania komputera), w domu dziecka mozna.
Szereg prostych ¢wiczer moza wowcezas powtarza¢ znacznie czesciej. Przynosi to niewspol-
miernie lepsze i bardziej réznorodne efekty, niz te osiagane tradycyjnymi metodami,

W wielu krajach podejmuje sie wysitki tworzenia pakietéw programéw edukacyjnych
stuzacych dzieciom majacym zaburzenia funkcji wzroku. Sg one tak pomyslane, aby mogty
z nich korzystac takze dzieci nie wykazujace deficytéw w tym obszarze. We Francji opra-
cowano pakiet pod nazwa Champions en s’amusant. Pakiet zawiera zestaw gier, zabaw na
materiale nieliterowym ¢wiczacych funkcje dotyczace orientacii przestrzennej i koordynacii
wzrokowo-ruchowej. Doskonala one takze stuch fonemowy i fonematyczny. Z kolei w USA
zostal opracowany program komputerowy, ktéry umozliwia w okresie czterech tygodni nadro-
bienie jedno-dwuletniego opdZnienia rozwoju mowy. Takie opGZnienie zwiastuje dysleksije.

3. Wykorzystanie komputera w terapii zaburzen funkcji
stuchu

Ze wzgledu na to, ze w Rozdziale 111 znajdzie czytelnik opis programéw komputerowych
stuzacych do terapii logopedyczne;j, skoncentruje swoja uwage na niektorych aspektach
majacych znaczenie dla kompleksowych dziatari terapeutycznych. Istnieje szereg progra-
mow usprawniajacych analize i synteze stuchowa. Jednym z ciekawszych i jednoczesnie
skutecznych jest program terapeutyczny pod nazwa ,,Rytmy”. Opracowany zostal przez
zespot autorski A. Tokarskiego, A. Skrzypek i M. Modzelewskiego. Istota tego programu
polega na zapamietywaniu i powtarzaniu prezentowanych rytméw. ,,Rytmy” proponuja
cztery rodzaje gier: prosta 1, prosta 2, prosta 3 i ciagla. Mozna wybra¢ tempo gry oraz ilo§¢
akcentow. Na wszystkich poziomach plansza jest taka sama. Wzdtuz obu krawedzi ekranu
znajduja sie Sciany, z kt6rych kazda ma piec okien. Ich rozjaSnienie sygnalizuje poprawnosé
wykonania ¢wiczenia. Obie §ciany polaczone sa dwiema liniami. Jedna znajduje sic u dotu
planszy, a druga w polowie jej wysokosci. Po uruchomieniu pierwszej gry — na obu liniach
pojawiaja sie w identycznym ukladzie stupki. Po chwili ukazuje si¢ duszek, kt6ry przeska-
kuje przez shupki umieszczone na gérnej linii. Cwiczenie polega na odtworzeniu rytmu tych
podskokéw. Drugi duszek, ktérym porusza przy uzyciu klawisza ,,Spacji”” osoba grajaca,
znajduje si¢ na dolnej linii. Kiedy dziecko prawidtowo powtdrzy zaprezentowany rytm —
w jednym z okien zapala sie $wiatto (patrz rys.15.). Gdy rozjasnia sie juz wszystkie, praca
dziecka zostaje nagrodzona melodia oraz ocena »Wspaniale !””,

lw. Lewandowski, Program prezentacyjny Charisma 4.0 — mozliwosci wykorzystania w eduakcji, Multime-
dialna Biblioteka Pedagogiczna T. 2, Torufi 1996.
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Rys. 15. Ekranz programu ,,Rytmy”.

Cwiczenia na kolejnych poziomach maja identyczny charakter, lecz sa coraz trudniejsze.
W grze — prosta 2 — na linii gracza nie ma stupkéw, w kolejnej — prosta 3 — nie ma
stupkéw na obu liniach, a w wersji — ciagta — przerwa po akcencie jest krotsza niz na
poprzednich poziomach. Po zakoriczeniu gry program zegna dziecko i zaprasza do ponownej
pracy ,,Zagraj jeszcze kiedy§! Do widzenia!”.

,Rytmy” sa programem, kt6ry moze mie¢ duze znaczenie w terapii dysleksji. Jednym
z podstawowych probleméw dzieci dyslektycznych sa zaburzenia stuchu fonematycznego.
Aplikacja ta umozliwia dziecku skuteczng prace zmierzajaca do polepszenia jego stuchu,
Atrakcyjna forma ¢wiczeri zacheca do intensywnego treningu. Dziecko musi ustyszane rytmy
zapamieta¢ i odtworzy¢ — ¢wiczy wiec takze analize i synteze stuchowa oraz pamie¢ stuchowa.

Powyzsze programy komputerowe z pewnoscia odegra¢ moga znaczna role w terapii
dysleksji. Intensywny trening zaburzonych funkcji wzrokowych i shuchowych oraz uspraw-
nianie technik szkolnych to podstawowe cele tych progtaméw Praca z nimi jest tozsama
z gléwna, najwazniejsza czescia zaje€ terapeutycznych. Cwiczenia z oméwionymi aplika-
cjami angazuja jednoczesnie rézne zmysty dziecka, co jest bardzo korzystne dla uruchomie-
nia mechanizméw kompensacyjnych. Gdy u dziecka slabiej przebiega analiza i synteza
stuchowa, wéwczas wspomagaja ja funkcje wzrokowe stymulowane przez komputer. Podo-
bnie jest, gdy gorzej funkcjonuje wzrok dziecka — nacisk polozony zostaje na analize
i synteze wyrazéw przy szczegélnym wykorzystaniu funkcji stuchowych. Programy te
utatwiaja takze wytwarzanie statych skojarzen migdzy gloskami a literami oraz ucza popra-
wnego lokalizowania ich we wiasciwych miejscach w wyrazach. Nabycie tych umiejetnosci
oraz zoptymalizowanie funkcji percepcyjnych pomoze dziecku dyslektycznemu w skutecz-
nym przezwyciezaniu jego trudno$ci w czytaniu i pisaniu.

Obok programéw profesjonalnych mozna samodzielnie wykonywac prezentacje multime-
dialne. Za pomaca wspominanego programu Charisma mozna zbudowac aplikacje stuzace
rozwijaniu shuchu fonemowego. Na przyklad: nagrywamy pig¢ réznych dzwiekow wydawanych
przez rézne przedmioty wystgpujace w otoczeniu dziecka (napelnianie woda szklanki, otwiera-
nie drzwi, zapalenie zapatki, uruchomienie silnika samochodowego, dZwigk gwizdka od czajni-
ka). Odtwarzamy j¢ méwiac co to jest. Nastepnie pozwalamy dziecku zagra¢ w jedna z gier
dydaktycznych (takze shuzacych terapii). Po dziesieciu minutach powt6rnie prezentujemy
dzwieki w tej samej kolejnosci proszac o okreslenie przedmiotu je wydajacego. Potem
prezentujemy dZwigki w odwrotnej kolejnosci i powtdrnie prosimy dziecko o okreslenie ich
7r6dta. W przypadku, gdy dziecko ma trudnosci pokazujemy obrazki z przedmiotami wyda-
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Jacymi diwigki z réwnoczesnym ich odtworzeniem. Mozna tu wykorzysta¢ programy
diwiekowo — graficzne, np. MUSICAL PAINT BRUSH v 1.0. Program ten umozliwia
rysowanie i odtwarzanie muzyki, W$réd narzedzi do rysowania znale7é mozna prostokat,
elipse, lini¢ i wiele innych. Pod muzycznymi ikonami ukryte sa dzwieki wydobywajace si¢
z telefonu, przejezdzajacego radiowozu, a takze odgtos spadajacej komety, gwizdania czy Swier-
gotu ptakéw. Wchodzac do opeji ,,songs” w menu mozna ustyszec fragmenty znanych
melodii. Na rysunku 16 przedstawiona zostata winieta menu programu,

Dobre efekty terapeutyczne daje taczenie dziatar plastycznych dziecka z dZwiekiem.
Dziecko maluje obraz po wystuchaniu utworu. Powstajaca pod wptywem muzyki tworczos§é
plastyczna ma duze znaczenie dla procesu terapii, Powoduje odprezenie od wyczerpujacych
Cwiczen a takze sprzyja rozwijaniu wyobrazni.

Innym przykiadem moze by¢ éwiczenie wykorzystujace gotowe dZwieki nagrane na CD.
Moga to by¢ piosenki, ale takze specjalnie nagrane dZwieki. Ostatnio na polskim rynku
ukazalo si¢ kilka interesujacych propozycji. Na wzor angielski firma ALBION wyproduko-
wata dwie ptyty CD— Kolekcja dzwickow' i Kolekcja dzwiekow 22 W przypadku wyboru
utworu z CD (musi by¢ on dziecku nieznany) prosimy dziecko, aby zanucifo pierwsze takty.
Wymienione ¢wiczenia stuza rozwijaniu pamieci stuchowej. Innym interesujacym zesta-
wem dZwiekow nadajacym si¢ do terapii zaburzer funkcji shuchu jest ptyta CD — SOUND
EFECTS FOR WINDOWS PL. Zawiera ona ponad 1600 réznorodnych dZwiekéw w forma-
cie WAYV. Mozna tu znalez¢ szereg utworéw muzycznych popularnych i mniej znanych,
odglosy zwierzat oraz prébki i efekty dzwigkowe posegregowane alfabetycznie. Umozliwia
to szybki wybor potrzebnych do terapii efektéw dzwiekowych. Warto tez zwrdcic uwage na
mozliwos¢ podstawiania wybranych dZzwiekéw pod dziatania w WINDOWS np. start syste-
mu, zamykanie aplikaciji, btad itp.

Druga grupe programéw, ktéra warto wykorzystaé w komputerowe;j terapii dysleksiji sa
programy muzyczne. W grupie tej mozemy wyr6znic: programy przeznaczone do stuchania,
odtwarzania oraz tworzenia muzyki. Programy przeznaczone do odshichania muzyki moga
spetnia¢ dwojaka funkcje: analityczna lub interpretujaca. Dziecko wchodzace w §wiat muzy-
ki poznaje charakter utworuy, ilo§¢ czesci, rodzaju akompaniamentu. Programy tego typu
pozwalaja uatrakcyjnia kontakt dziecka z muzyka. Funkcja interpretacyjna wiaze sie z szu-
kaniem w pamigci okreslonej informacji, np. tytutu utworu oraz dziataniami tworczymi,
takimi jak dobieranie melodii do ilustracji tekstu. Generalnie stuchanie muzyki pozwala
obcowac z dZzwigkami a takze poznawaé wartosciowe utwory muzyczne. Warlo tez zwrocic
uwage na fakt, ze aktywne stuchanie rozwija inwencje twércza i stuch wewnetrzny. Jest tez
znakomitym stymulatorem rozwoju wyobraZni.

' CD zawiera ponad 3000 plikéw MIDI podzielonych tematycznie oraz 800 MOD, 1060 VAF i 50 VOC wraz
z programami do odtwarzania i przerébki dzwiekéw.

2 CD zawiera ponad 2000 dZwiekéw MIDI (840) podzielonych tematycznie, MOD (1350) WAV (50). Polskie
utwory i polski program do odtwarzania plikéw MID, MOD, WAV, AVI i CD-AUDIO.
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Rys. 16. Winieta menu programu MUSICAL PAINT BRUSH v 1.0.

Odtwarzanie muzyki zaspokaja naturalne dazenie do poszukiwania barw dzwigku. Przy-
czynia si¢ do ksztatcenia shuchu wysoko$ciowego, harmonicznego, poczucia rytmu, pamigci
i og6lnej muzykalnosci. Ponadto wyrabia spostrzegawczosc, zdolnos$¢ do analizy i syntezy,
do koncentracji uwagi. Wszystkie te cechy powoduja, ze W terapii odtwarzanie muzyki
zajmuje nalezne jej miejsce. Dlatego w komputerowej terapii powinno sig stosowac jak
najwigksza ilo§¢ cwiczen zwiazanych z odtwarzaniem muzyki. Prowadzacy terapie dyspo-
nuje duza gama mozliwosci jakie daje komputer. Na szczegdlng uwage zashiguja programy
multimedialne oraz uczace gry na instrumentach. Dzieki technice CD mozna tworzy¢
akompaniament na réznych instrumentach, tak jak np. w programie Audio Notes. Program
ten pozwala takze uzyska¢ informacje na temat stynnych arii, pie$ni, libretta, przejrze¢
kluczowe terminy w stowniczku lub zapozna¢ sie z analiza i komentarzem do utworéw.
Tego typu programy bedace swego rodzaju kompendiami wiedzy mozna wykorzystaé
szczegOlnie w starszych klasach szkoty podstawowej. Obecnie jesteSmy $wiadkami szybkie-
g0 wzrostu liczby muzycznych programéw edukacyjnych laczacych w sobie wiedze z za-
kresu historii muzyki, wybranych fragmentéw muzyki, struktury dziet, terminéw potaczonych
z qu izami i testami wiadomosci. Programy typu ,,Ludwik van Bethoveen: Symphony No. 9 sa nie
tylko dobre do komputerowej terapii zaburzen funkcji stuchu, ale takze znakomicie nadaja si¢ do
procesu ksztatcenia na lekcjach muzyki. Ze wzgledu na ich znaczne korzysci edukacyjne nalezy
oczekiwaé pojawienia si¢ na rynku coraz wigkszej liczby takich programow.
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Rys. 17 Strona tytufowa programu JUDY & DAVID MUSIC SHOP

Szybki rozwdj hipermediéw powoduje, Ze pojawia sie coraz wigcej programow zawie-
rajacych tresci o charakterze terapeutycznym. Na przykiad w programie ,,The family zoo”
dzieci majace trudnosci w czytaniu moga korzystac z r6znych kanal6w przekazu. Komputer
moze odczytac tekst pisany. Pozwala to dziecku odczytywac tekst z pomoca komputera.

Omawiajac programy do odtwarzania muzyki nie spo6b pomina¢ sieci komputerowe;j.
Na uwage zastuguje program JUDY & DAVID MUSIC SHOP! (rys. 17). Popularni w Ka-
nadzie wykonawcy piosenek dla dzieci prezentuja tematy muzyczne w atrakcyjny sposob,
zapewniajac dzieciom szereg mitych niespodzianek. Najwieksza jest bogata kolekcja piose-
nek opracowanych specjalnie dla nich z nutami i tekstami. Utworéw mozna postuchaé
w trybie online lub skopiowaé do domu.

Programy do nauki gry na instrumentach stanowia dzi§ pokazng grupe programéw.
Pozwalaja one nie tylko nauczy¢ si¢ abecadta gry, ale takze umozliwiaja odtwarzanie
dzwigkéw, poznanie chwytow na gitare i inne. Na CD DZwiek — umieszczono muin.
programy do nauki gry na réznych instrumentach. Jednym z interesujacych programéw jest
AirDrums, bedacy elektroniczna perkusja (rys. 18). Na uwage zashuguje tu mozliwosé
wykorzystania jako podktadu plikéw MIDI lub muzyki z ptyt kompaktowych.

Takze w sieci komputerowej coraz czesciej spotkad mozemy strony poswigcone grze na
instrumentach. Przyktadem moze by¢ Guitar Tablature?. Jest to archiwum wykonawcéw
i utworéw. Baza zawiera spory wyb6r funkcji do ulubionych utwor6w. Przegladajac archi-
wum mozna tez za pomocy kilku linkéw przejéé do innych obszar6w w sieci zwiazanych
z tym instrumentem.

! Adres: http://www.io.org/~jandd/.
= Adres:http://www.ucc.gn.uwa.edu.au/cgi-bin/olgasearch.sh.
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Rys. 18. Ekran z programu AirDrums 1.0.

Tworzenie muzyki to jedno z najwazniejszych dziatarii w procesie terapii dzieci dyslektycz-
nych. Dziecko wykazujac aktywno$¢ w tworzeniu muzyki sprzyja rozwojowi proceséw psychi-
cznych, rozwija zdolnosci do modelowania 0sobowosci. Swiat kreowanej przez dziecko muzyki
narzuca pewne okreslone sposoby przezywania i postrzegania. Staje si¢ okazja do przekazywa-
nia ludziom swoich mysli, uczu¢, wzruszen, ocen, nadziei. Dziecko tworzac muzyke z pomoca
edytora muzycznego przechodzi proces psychoterapeutyczny.

W ostatnim okresie jeste$my Swiadkami inwazji r6znego typu edytoréw muzyczoych dla
dzieci. Tworzenie melodii pozwala rozwija¢ szereg umiejetnosci, takich jak:

— poczucie rytmu, '

— rozwijanie poczucia wysokosci dZwigku,

— nabywania wrazliwo§ci na gtosnoS¢ dZwiekow,

— rozwijanie wyobraZni muzycznej.

Edytory muzyczne maja zréznicowana jakos¢, dlatego dokonujac ich wyboru do zaje¢
terapeutycznych warto zwrdci¢ uwage na warunki jakie powinien spetniac. Zaliczy¢ do nich
nalezy:

-1. Prostote w redagowaniu zapisu nutowego na pieciolinii.

2. Latwos¢ dostepu do menu oraz tatwo$¢ umieszczania znakOw zapisu nutowego na
pieciolinii. Na przyktad moze to by¢ przesuwajacy si¢ u dotu ekranu wskaznik (dior),sjak
ma to miejsce w programie COMPOSER (firmy Oak Tree Software). Po wybraniu nuty,
pauzy lub innych znak6w, po zatwierdzeniu znajda si¢ one we wskazanym miejscu.

3. Mozliwo$¢ odstuchu skomponowanych melodii.

4. Mozliwo$¢ dokonywania zmian podstawowych parametréw melodii (tonacji, tempa)

5. Mozliwo$¢ wyboru podktadu muzycznego.

6. Mozliwos$¢ odtworzenia utworéw znanych kompozytoréw badZ w postaci przesuwa-
jacych si¢ na pieciolinii punktéw, badZ na klawiaturze fortepianowe;j.

7. Wydruk zapisu melodii.

8. Mozliwo$¢ wspdipracy z elektronicznymi instrumentami klawiszowymi.
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9. Dostepno$¢ programu (cena, wymagania sprzetowe itp.).

Przyktadem programu spelniajacego wymienione wymogi jest program COMPOSE 2.
Edytor ten opracowany przez Andy Pierson’a ma wiele do zaoferowania dzieciom o duzej
rozpigtosci wieku i zréznicowanych zdolno$ciach. Posiada on szybka i tatwa metode odtwa-
rzania znanych kompozyciji. Jest poza tym latwy, efektowny graficznie, pociagajacy dla
dzieci. Wchodzi w zakres muzycznej grafiki, w ktorej dzieci moga same komponowac. Cala
rzecz polega na tym, Ze jest dziewiec obrazkéw, kazdy z nich ma swoja melodie. Obrazki te
moga byC aczone przez dzieci, ktére tym samym buduja nowe dzwicki. Zanim dzieci
dopasuja obrazki do swoich upodobar i stwierdza, kt6re dZwieki, melodie im najbardziej
odpowiadaja, eksperymentuja przy tym bardzo diugo, az w korcu zestawiaja obrazek
z dZwigkiem z przekonaniem o trafnosci wyboru. Dzieci maja réwniez mozliwos¢ tworzenia
swojej melodii przez eksperymentowanie z tzw. muzycznymi blokami. Kazda melodia,
ktdra zostata stworzona przez dziecko, moze by¢ odegrana przez komputer przy réznych
predkosciach i akompaniamencie innych instrumentéw.

Wydawac by si¢ mogto, ze program COMPOSE bedzie zawsze brzmiat tak samo, aie to
nic jest konieczne. Po wybraniu muzycznej frazy czy obrazka pozostaje dziewie¢ innych
ewentualno$ci, mozna wigc wybra¢ t¢ sama fraze czy obrazek albo kt6ras z o§miu pozosta-
tych opcji. Prawo wyboru odnosi si¢ do kazdego etapu tworzenia, totez zakres mozliwosci
jest bardzo rozlegty.

Omawiany edytor muzyczny ma wiele do zaoferowania w sposobie zapisywania muzyki.
Interesujacy jest spos6b, w jaki program wykorzystuje obrazki do zapisywania muzyczaych
fraz, jest to forma graficznej notatki. Zacheca to dzieci do zrozumienia, ze muzyka moze by¢
zapisywana w postaci graficznej na pieciolinii. Ilustrowanie zapisem nutowym (Symbolami)
dzwigkow ma duze znaczenie dla terapii dysleksii.

Na uwage zashiguje tatwos¢ obstugi programu, przez co nadaje si¢ on dla dzieci
najmiodszych. Program COMPOSE oferuje dzieciom przyjemny §wiat, w ktérym si¢ ucza,
rowniez jest to §wiat, gdzie nie ma ztych lub dobrych odpowiedzi, za§ dzieci prébuja swoich
nowych pomysiéw. Zmieniaja je, gdy tylko zechca. Sa otwarte na wszelkie opcje programo-
we. Muzyczny program uczy podejmowaé decyzje, wyciagaé wnioski, kiére dobrze zakori-
czg dzieto.

Ten ciggly wyb6r sposréd wielu mozliwosci jest bardzo wazny w komponowaniu muzy-
cznym. Poniewaz w programie COMPOSE wybory dokonywane przez dzieci nie sa zbyt
skomplikowane i nieskoriczone (jest dziewie¢ mozliwosci melodycznych) oraz tatwa jest
graficzna identyfikacja i selekcja fraz, program jest pomocny dla wprowadzenia i rozwijania
zdolnosci kompozycyjnych u dzieci, jak réwniez jest to ciekawy sposOb zapoznania z kom-
puterowa kontrola muzyki. '

Na polskim rynku oprogramowania spotka¢ mozemy szereg 16znego typu edytoréw
muzycznych, ktére dotaczane s3 do kart dZwiekowych. Kupujac karte warto zwréci¢ uwage
na najnowszg technologie Wave Table. Technologia ta umozliwia uzytkownikowi styszenie
dZwigkéw nagranych wcezeéniej, prébek brzmienia instrumentéw uznanych za najlepsze
w swojej klasie.
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Rys. 19. Ekran programu Jukebox’s Playlist Windows

Do kart dZwigkowych Sound Blaster dolaczane sa liczne programy do pracy
7. dZwiekiem. Jest to kopalnia narzedzi przydatnych w pracy terapeutycznej w przypadku
dysleksji a takze, co warto wiedzie¢, w pracy logopedy. Zaliczy¢ nalezy do nich:

1. Program Windows Jukebox czyli Multimedialna Szafa Grajaca — przeznaczona jest
do odiwarzania plikéw muzycznych MIDI, CD oraz WAV (rys. 19). Istnieje mozliwos¢
zatadowania (jak w szafie grajacej) pojedynczej melodii lub calej serii. Jezeli mamy nagrana
seri¢ wiasnych plik6w dZzwigkowych, to mozemy utozy¢ kolejno$¢ ich odtwarzania.

2. Gadajaca Papuga (Tolking Parrot). Umozliwia odtworzenie sekwencji dZwiekowych.
Dziecko pracujac z programem ma wrazenie przedrzeZniania. Program ma i inne mozliwo-
§ci. Papuga co pewien czas udziela odpowiedzi nieoczekiwanych, np. HJestem gadajaca
papuga’” lub w przypadku, gdy dziecko nie odzywa sie przez diuzszy czas zachgca do dalszej
rozmowy. WypowiedZ Papugi jest w jezyku angielskim, mozna jednak samodzielnie mody-
fikowac dzwieki wydawane przez Papuge dostosowujac je do wiasnych oczekiwarl.

3. SBTALKER — program wymawia stowa wprowadzone przez dziecko z klawiatury
lub odczytane z pliku. Program zamienia dowolny tekst na mowe. Mozna z jego pomoca
éwiczyé wymowe glosek. Mozna zazyczy¢ sobie wprowadzenia przez komputer odczytu
jec ej linijki tekstu, wszystkich linijek lub zawartoSci catego pliku. Niestety program ma
istotna wade, jest opracowany w jezyku angielskim w wersji amerykariskiej. Mimo to mozna
g0 wykorzysta¢ w terapii.

4. Dr Sbaitso (petna nazwa to Sound Blaster Atrificial Intelligence Text to Speech
Output) — to program czytajacy tekst wprowadzony z klawiatury. Istnieje mozliwosé
samodzielnej regulacji gosnosci, szybkosci moéwienia oraz brzmienia dZwieku.

5. Inteligentne Organy — FM Intelligent Organ jest bardzo dobrym narzedziem. Potrafi
wykonywaé szereg czynno$ci cennych dla terapii:
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— nagrac tworzona przez nas melodie,

— odtworzyc ja,

— zapisac na dysku twardym.

Cennym uzupetnieniem jest mozliwos¢ dotaczenia automatycznego akompaniamentu do

stworzonej przez dziecko melodii, np. sekcji rytmicznej, baséw, akordéw. Mozna takze
wzbogaci¢ brzmienie melodii efektem Auto Arpeggio. ,

S. Przyklad wykorzystania programéw w procesie terapii
dysleksji

Pokrotee zaprezentowane obszary zastosowania komputeréw w terapii zaburzen funkciji
wzroku, stuchu oraz ruchu wskazuja na mnogosé gotowych programéw oraz nieograniczone
mozliwosci tworzenia aplikacji komputerowych za pomoca programow prezentacyjnych.
Proces terapii z udzialem komputera powinien przebiega¢ w trzech etapach: wstepnym,
merytorycznym oraz koricowym. Dob6r i uklad wykorzystanych programOw do procesu
terapii ma ogromne znaczenie dla jego ostatecznych efekiGw. Nalezy w tym miejscu pod-
kresli¢, ze najlepsze efekty osiaga sie stosujac w komputerowej terapii dysleksji uzupelnia-
jace ¢wiczenia zrealizowane metodami tradycyjnymi.

A. Programy komputerowe w czesci wstepnej zajed terapeutycznych

Ze wzgledu na fakt, iz cze§¢ wstepna zajeé terapeutycznych powinna obejmowaé ¢wi-
czenia zapewniajace dziecku komfort emocjonalny, mobilizujac je i budzac wiare we wiasne
mozliwosci oraz wplywajac na koncentracje uwagi — nalezy tu stosowa¢ programy proste,
ale jednoczesnie wysoce motywujace. Dobre efekty uzyskuje sie stosujac programy typu —
gry, z ktérymi praca bedzie dla ucznia zabawa, a jednocze$nie osiagniete przez uczniow
powodzenie zapewni im poczucie bezpieczeristwa i whasnej wartosci.

s»>»Animated Shapes” (ozywione ksztatty)

Jednym z programoéw komputerowych, z ktérymi praca w fazie wstepnej terapii jest
doskonalym przygotowaniem do zasadniczej czesci zajec jest ,,Animated Shapes”. Aplika-
cja ta, wydana przez Flix Productions, umozliwia dzieciom ¢wiczenia w rozpoznawaniu
koloréw i ksztaitéw. Zastosowana forma nauki przez zabawe sprawia, ze program ten budzi
zainteresowanie dzieci i mobilizuje je do pracy. Prosta obstuga jest istotnym walorem
»Animated Shapes”. Po uruchomieniu programu pojawia sie pierwsza plansza, na ktorej
wzdhuz lewego brzegu znajduja sie kolejno: kwadrat, okrag, tréjkat, prostokat i o§miokat
foremny. Po stronie prawej wida¢ dziesie¢ prostokatéw — kazdy innego koloru. Na §rodku
ekranu widnieje pytanie: ,,What shape is this 7’ (jaki to ksztalt). Pod pytaniem ukazuje sie
jedna z figur (patrz rys. 20). Dziecko uzywajac klawiszy ze strzatkami musi wybrac sposréd
figur widocznych z lewej strony ekranu — taka sama jak ta. Po wybraniu ksztattu pojawia
si¢ drugie pytanie: ,,What colour is this 7 (jaki to kolor). Grajacy zn6w uzywa strzatek, by
sposrod dziesieciu réznych koloréw wybraé whasciwy. Trafne wybory sa potwierdzane
krétka melodia, nieprawidtowe zas komputer sygnalizuje niskim dZwigkiem. Zadanie polega
na okresleniu ksztattu i koloru kilku figus, kt6re nastepnie przemieszczaja sie i zatrzymujg
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na dole ekranu. Kiedy sa tam juz wszystkie — nastepuje ich potaczenie w pewna catos§¢
i ozywienie. Praca dziecka zostaje nagrodzona obserwacja stworzonej przez siebie lampy,
kt6ra sama si¢ wylacza, myszki biegajacej wokot sera, startujacej rakiety, samochodu,
z kidrego wysiada stori czy przemieszczajacego sie domu. W dowolnej chwili dziecko moze
zrezygnowac z pracy z programem poprzez uzycie klawisza z litera Q. Pojawi sie wéwczas
napis: ,,See you next time !’ (do zobaczenia nastepnym razem).

Rys. 20. Ekran z programu ,,Animated Shapes"”

Praca z ,,Animated Shapes” moze pomdc dziecku w pokonywaniu jego lekliwosci spo-
wodowanej tym, ze w swej pracy nie nadaza ono za innymi dzie¢mi. Tu pracowac moze we
wiasnym tempie bez narazania si¢ na drwiny. Program ten doskonali niewlasciwie funkcjo-
nujacy analizator wzrokowy — prowokuje dziecko do intensywnego skupienia si¢ na
rozpoznawaniu ksztaltow i koloréw. Trzeba je poddac analizie, poréwna¢ i odr6znic. Dodat-
kowym walorem tego programu jest to, iz obserwacj¢ ozywionych ksztaltéw mozna wyko-
rzysta¢ do budowania samodzielnych swobodnych wypowiedzi.

,»Match‘em’ (polacz je)

Innym programem, ktéry warto zastosowaé w pierwszym etapie zaje¢ terapeutycznych
wspomaganych komputerem jest ,Match‘em”. Jest to komputerowa wersja popularnej,
cenionej przez rodzicéw i pedagogéw gry ,,Memo” Aplikacja ta, stworzona przez
C. A. Hardy‘ego, §wietnie ¢wiczy spostrzegawczos¢ i pamiec dzieci. Jej istota jest odnajdy-
wanie jak najwiekszej liczby par kart. Posréd szescdziesieciu czterech kart, ktore leza tak, iz
nie wida¢ obrazk6éw jakie znajduja sie na nich — odnaleZ¢ trzeba dwie identyczne. Istnieja
dwic wersje gry — jedna zawiera szesna$cie rodzajéw obrazkéw, druga trzydziesci dwa.
W ,,Match‘em” moga gra¢ dwie osoby lub jedna — wéwczas rywalizuje ona z komputerem.
Zawodmk uzywajac myszkl, ,,odkrywa” kolejno dwie karty Stara si¢ zapam1e[aé co

pierwotnego potazenia kryjacego rysunek Gdy za$ grajacy zdota odnaleZ(¢ par¢ — otrzymu-
je punkty, a karty znikaja. Gra trwa do potaczenia w pary wszystkich kart, cho¢ mozna ja
przerwaé w dowolnym momencie wybierajac opcje Quit. Zwyciezca zostaje ten zawodmk
ki6ry uzyska wieksza liczbg punktow.
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Dziecko dyslektyczne majace problemy z doktadnym postrzeganiem ksztattéw grajac
w ,,Match‘em” ma okazje doskonali¢ te funkcje. Pozadane jest, by dziecko omawiato kazda
»0dkryta” karte i wspomagato w ten spos6b funkcjonowanie swego analizatora wzrokowego
- stuchowym. Podczas pracy z ,.Match‘em” ¢wiczy sie réwniez zapamietywanie obrazéw,
€O nie jest mocna strona dyslektyka.

» Letra-Veks”

»letra-Veks” to program S, Fergusona dziatajacy w Srodowisku Windows. Jest to nie-
wielka, lecz bardzo ciekawa aplikacja przydatna w terapii wspomaganej komputerem.
Zadaniem grajacego jest zapoznanie sie z czterema kwadratami (w wersji najprostszej),
z ktorych kazdy podzielony jest przekatnymi na cztery tréjkaty. W kazdym tréjkacie umie-
szczona jest jedna cyfra (ewentualnie litera tacisiska Iub grecka). Obok kwadrat6éw znajduje
si¢ pole z czterema wolnymi miejscami. Grajacy, przy uzyciu myszki, musi przeniesc
wszystkie kwadraty na sasiednie pole tak, by figury stykajace sie faczyly tréjkaty zawiera-
jace taka sama cyfre. Istnieje mozliwos¢ uzyskania pomocy — po wybraniu opcji Hint —
komputer umiejscawia wiasciwie jeden kwadrat, a potem kolejne. Jesli grajacy nie potrafi
poradzi¢ sobie z zadaniem, moze — klikajac Solve — zobaczy¢ prawidiowo ulozone
wszystkie elementy, zapamigtac je, a nastepnie samodzielnie ulozy¢. Najlatwiejsza wersja
zawiera cztery kwadraty, ale wybra¢ tez mozna pole — 3x3,4x4,5x516 x 6.

Kazde dziecko, a uczen z dysleksja w sposéb szczegllny, pracujac z ,, Tetra-Veks” ma
$posobnos¢ ¢wiczenia rozpoznawania i odrézniania symboli graficznych. Podczas przemie-
szczania kwadratéw doskonali si¢ orientacja przestrzenna i znajomos$¢ stosunkéw prze-
strzennych., Wykorzystanie tej aplikacji ma réwniez znaczenie dla rozwoju wyobraZni,
pamieci i sprawnos$ci myslenia.

Houzzle”

Ostatnim z przedstawianych tu programéw mogacych znaleZ¢ zastosowanie w poczatko-
wej fazie terapii dysleksji sa ,,Puzzie”. Aplikacja ta stworzona przez P. Bauckinghama
funkcjonuje w Srodowisku Windows. Osoba grajaca zapoznaje si¢ z ulozona prawidtowo
uldadanka skladajaca sie z prostokatéw. Na kazdej z tych figur znajduja sie kolejne litery
alfabetu lub jako cato$¢ stanowig one pewien obrazek. Moze ich by¢ pietnascie, trzydziesci
pie¢ lub szescdziesiat trzy. Po zapoznaniu si¢ z uloZonymi puzzlami — dziecko wybiera
opcje ,.scrambie”, ktéra powoduje przemieszczenie sie prostokatéw. Grajacy wzywajac
myszki przesuwa clementy tak, by powstata prawidtowo ulozona uktadanka. Prostokaty
mozna przesuwaC w miejsce, ktére jest puste — a takie jest tylko jedno. Kiedy puzzle
zostang wiasciwie utozone — grajacy otrzymuje pochwate.

Program ten pomaga dziecku dyslektycznemu usprawniac pamie¢ obrazow graficznych
oraz ¢wiczyC orientacjg przestrzenna i znajomosé stosunkow przestrzennych, ktére sa nie-
zbedne dla nauki czytania i pisania. Dziecko moze réwniez realizowaé zadanie we wihasnym
tempie, o jest wazna zaletg ,,Puzzli”. Dodatkowym walorem tej aplikacji - istotnym dla
dyslektykow — jest okazja do ¢wiczen w rozpoznawaniu ksztaltéw wielkich i matych liter.

Praca ze wszysikimi om6wionymi wyzej programami komputerowymi daje sposobno$é
wyzbycia si¢ nieSmiatosci i lekliwosci typowej dzieciom dyslektycznym. Dzieki samodziel-
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nemu wykonaniu zadari maja one okazje do nabrania wiary w swoje mozliwosci, przekona-
nia si¢ o wiasnej wartosci. Praca, realizowana poprzez zabawe, uwieficzona powodze-
niem ksztaltuje motywacje do dalszej, powazniejszej pracy - takze nad tym, z czym
dziecko ma spore trudnosci. Atrakcyjna forma ¢wiczen przygotowujacych do nabywania
podstawowych umiejetnosci szkolnych — czytania i pisania — mobilizuje uczniow dysle-
ktycznych do aktywnego uczestnictwa w zajeciach i intensywnej pracy pozwalajacej prze-
zwyciezyC€ problemy.

B. Programy komputerowe w zasadniczej fazie terapii dysleksji

Zasadniczym etapem zajeé terapeutycznych ukierunkowanych na pomoc dziecku ze
specyficznymi problemami w czytaniu i pisaniu sa ¢wiczenia przeprowadzane w czesci
merytorycznej terapii. Kiedy w czesci wstepnej zaje¢ dziecko rozluZni sie, nabierze pecwno-
$ci siebie i zmobilizuje sie do intensywnej pracy — wowczas mozna zaczaé najwaznicjszy
etap terapii. Bedzie on obejmowat szereg ¢wiczeri o charakterze merytorycznym, przygoto-
wujacych do nauki czytania i pisania, utatwiajacych nabywanie tych umiejetnosci, a takze
pomagajacych w eliminowaniu przyczyn trudnosci napotykanych podczas nauki. Do ¢wi-
czen tych wykorzystuje si¢ wiele r6znorodnych metod w celu urozmaicania dziecku pracy
oraz wypracowywania u niego umiejetnosci radzenia sobie z danym problemem bez wzgle-
du na charakter sytuacji dydaktycznej. Jedna z tych metod jest praca z komputerem. Urza-
dzenie to moze by¢ bardzo przydatne w treningu zaburzonych funkcji wzrokowych i stucho-
wych dziecka oraz w ksztaltowaniu jego wiedzy i umiejetnosci. Istnieje wiele programéw,
ktorych zastosowanie w terapii dysleksji przynie§¢ moze znaczace efekty w minimalizowa-
niu probleméw dziecka — przede wszystkim w usprawnianiu technik szkolnych.

,,Figurki. Cyferki. Kierunki”

Kolejna aplikacja sa ,.Figurki. Cyferki. Kierunki” autorstwa M. Modzelewskiego,
A. Skrzypek i A. Tokarskiego. Program ten réwniez nadaje sie¢ znakomicie do wstepnej
pracy z dzieckiem dyslektycznym, gdyz w atrakcyjny i zabawny sposéb mobilizuje do
skupienia uwagi i rozpoznawania réznorodnych ksztaitow. , Figurki. Cyferki. Kierunki”
pozwalaja na wybor szesciu rodzajow gier, okreslenie tempa pracy (wolne, $rednie, szybkie)
oraz ilosci powt6rzen niezbednych dla poprawnego wykonania zadania. W kazdej z gier
plansza jest taka sama. Z prawej strony dolnej czesci ekranu znajduje si¢ sze$¢ wzniesien,
pad ktorymi umieszczane sa rysunki bedace trescia zadania. Po rozpoczgciu pierwszej gry
— zatytutowanej ,,Figury [” — biaty duszek wedrujacy po dolnej czesci planszy rozmiesz-
cza figury geometryczne pod wzniesieniami. S to: trojkat, trapez, okrag, romb, elipsa
L,;ﬁéstokat. Kiedy duszek zakoriczy swa prace w lewej gornej czesci ekranu pojawia si¢
hel.kopter. Leci on w kierunku prawej krawedzi planszy wiozac jedna z figur umieszezo-
nych pod wzniesieniami (patrzgys. 21). Kiedy figura znajdzie si¢ nad identyczna — nalezy
potaczy¢ je poprzez nacisniecig klawisza spacii. Jesli grajacy niewlasciwie potaczy ksztalty,
wéwcezas pojawia sie czarny duszek, ktory zabiera Zle usytuowana figure.

42



Zastosowanie programéw komputerowych w terapii pedagogicznej dzieci dyslektycznych

Rys. 21. Ekran programu , Figurki. Cyferki. Kierunki”

W grze , Figury II” rozpoznawaé trzeba ksztaity bardziej skomplikowane: sze$ciokat
foremny, gwiazde, pSt kota, éwieré kola, réwnolegiobok. Zasada gry jest taka sama, a heli-
kopter transportuje tylko takie figury, jak te, ktcre znajdujg si¢ pod wzniesieniami. W ,,Fi-
gurach III” pojawiaja si¢ ksztalty z dw6ch poprzednich zestaw6w, ale helikopter przewozi
nie tylko takie same figury, lecz réwniez inne. Czwarty rodzaj gry w tym programie to
~Symbole”. Pojawiaja si¢ tu desygnaty roznorodnych przedmiotéw, ktére dziecko ma
rozpozna¢ 1 odpowiednio dobraé. Jest to poziom stosunkowo trudny, gdyZz rysunki sa
uproszczone, nietatwe do rozpoznania. Dodatkowym utrudnieniem jest to, ze helikopter
znOw przewozi takze inne symbole, innej wielkosci i koloru. ~Cylerki” to gra piata, w kt6rej
pod wzniesieniami pojawiaja si¢ cyfry od zero do dziewieé. Grajacy musi dopasowad
przelatujaca cyfre — nawet wtedy, gdy jest innego koloru lub kroju. Ostatni rodzaj gry to
»Kierunki”, gdzie zadanie polega na dopasowaniu np. strzalek. Pod wzniesieniami znajduja
sie strzatki, lecz kazda zwrécona jest w innym kierunku. We wszystkich poziomach ,,Figo-
rek. Cyferek. Kierunkow” wiasciwe dopasowanie elementéw nagradzane jest krétka meio-
dia, podobnie jak wykonanie catego zadania. Gre mozna zatrzymac¢ w dowolnym momencie
naciskajac klawisz ,,spacja” lub zakoriczy¢ uzywajac klawisza Esc.

Dla dziecka dyslektycznego majacego ogromne trudnosci w orientacji przestrzennej
praca z tym programem jest bardzo pozyteczna. Dziecko moze réwniez doskonali¢ Spostrze-
ganie obrazéw i symboli graficznych oraz rozréznianie barw i ksztaltow, W pracy z aplika-
c¢ja ,Figurki. Cyferki. Kierunki” nie przeszkadza wolne tempo pracy, gdyz pokazanie
ksztaltu przezaaczonego do rozpoznania moze by¢ kilkakrotnie powt6rzone, a dziecko samo
ustala tempo pracy.

widterki-Cyferki”

»Literki-Cyferki” to program opublikowany przez Wydawnictwo Informatyczne ,,Vips”.
Zawiera on okolo trzystu plansz z réznorodnymi éwiczeniami przygotowujacymi do nauki
Czytania i pisania. Zadania, kt6re proponuje ta aplikacja sa takze doskonate do terapii
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pedagogicznej dzieci dyslektycznych, ktérym podstawowe umiejetno$ci szkolne sprawiaja
wielkie trudnosci. ,,Literki-Cyferki” daja mozliwo$¢ ¢wiczenia rozpoznawania ksztaltow,
barw i wielkosci figur i liter, dobierania podobnych lub identycznych ilustracji, a takze
nabywania wprawy w czytaniu, Program jest fatwy w obstudze i daje mozliwo$¢ wybierania
poziomu trudnosci ¢wiczer. Po uruchomieniu programu na ekranie pojawia si¢ chiopiec lub
dziewczynka — w zalezno$ci od wczesniej dokonanego wyboru — oraz troje drzwi do
poszczegdlnych pozioméw gry. Nalezy wybra¢ poziom przesuwajac postaC klawiszem
kierunkowym. Po wybraniu pierwszych drzwi pojawiac sie beda kolejno plansze z najlatwiej-
szymi zadaniami, W pierwszym z zadari na dole ekranu ukazuja si¢ trzy obrazki, a obok nich
jedno wolne miejsce. Cwiczenie polega na uzupehieniu tego miejsca jednym z szeSciu obraz-
k6w znajdujacych sie po prawej stronie planszy. W celu wstawienia wybranego obrazka trzeba
uzywajac strzalek gora — dot ustawi¢ na wysokosci obrazka postac, a nastepnie popchnac ja
poprzez wcisniecie strzatki skierowanej w lewo. Jesli obrazek zostanie wybrany nieprawidiowo
— wracana swoje pierwotne miejsce. Tylko wlasciwy element zostaje na miejscu, kiére byto
puste, a posta¢ podskakuje z radosci. Po chwili pojawia sie nastepna plansza.

Kolejny rodzaj ¢wiczeri polega na wybraniu sposréd wielu rozrzuconych obrazkow —
wszystkich identycznych z jednym, umieszczonym w lewym dolnym rogu i okolonym po-
tr6jna ramka. W ramce moga znajdowac si¢ rysunki, figury geometryczne, liczby, litery.
Dziecko dokonuje wyboru przez przesuniecie postaci na dany rysunek. Jesli wybierze zty —
nic nie bedzie sie dzialo, gdy dobry — przemiesci si¢ on na dot ekranu. W trzecim rodzaju
plansz pojawiaja si¢ dwie kolumny obrazkéw — jedna wzdtuz lewej, druga wzdluz prawej
krawedzi ekranu. Dziecko powinno dopasowaé obrazki z prawej kolumny do tych, ktore
znajduja si¢ z lewej strony. Moga to by¢ przedmioty, liczby, litery oraz figury geometryczne.
Nicktére obrazki w obu kolumnach sa identyczne, ale czes¢ jest tylko podobna lub powia-
zana tematycznie. Na drugim poziomic ¢wiczenia sa trudniejsze. Wystepuja tu takze obraz-
ki, nalezy pod nimi uzupetni¢ lub utozy¢ cale podpisy. W pierwszym rodzaju zadan w pod-
pisie brakuje jednej litery, kt6ra trzeba odnaleZ¢ wsréd szesciu umieszczonych w kolumnie
z prawej sirony ekranu. Czesto sa to tak zwane litery trudne: 6, u, ¢, §, 14, L. W drugiej grupie
plansz tego poziomu nalezy ulozy¢ podpis wybierajac odpowiednie litery sposréd wielu
rozmieszczonych na calym ekranie. Obrazki przedstawiaja przedmioty, ktérych nazwy sa
krétkie — jedno- i dwusylabowe. Trzeci rodzaj plansz prezentuje zadania matematyczne.
Do ciagu obrazkéw symbolizujacych dodawanic lub odejmowanie dziecko musi dobra¢
obrazek z cyfra symbolizujaca wynik tego dziatania. Gdy na ekranie pokazane zostang
w dwoch kolumnach kostki domina (jedne sa oznaczone cyframi, za§ drugie kropkami) —

trzeba dopasowac klocki o jednakowej wartosci. Inne zadanie z kostkami domina polega na

dobraniu czwartego klocka do trzech utozonych juz prawidtowo. W kolumnach pojawiaja
sie takze figury geometryczne, ktére nalezy potaczy¢ na podstawic jednej cechy wspoélnej
— *oloru, ksztattu lub wielko$ci. Na poziomie trzecim ¢wiczenia maja podobny charakter,
ale s3 jeszcze trudniejsze. Jezeli dziecko nie potrafi poradzic sobie z kt6ras z plansz lub nie
chce wykonywaé danego zadania — moze zawsze przejé¢ do nastepnego naciskajac klawisz
Esc. Mozna tez przerwaé prace w dowolnej chwili uzywajac klawisza F10, by przej$¢ do
ekranu giéwnego lub zrezygnowac z gry naciskajac F10 powtomie.

Praca z ,Literkami-Cyferkami” uczy dopasowywania r6znych elementéw do zbioréw.
Wymaga to przeanalizowania problemu, odnalezienia zwiazkow miedzy poszczegOlnymi
elementami — co jest bardzo dobrym ¢wiczeniem sprawnosci logicznego mys$lenia. Wyszu-
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kiwanie podobnych i takich samych ksztattéw, cyfr i liter doskonali prawidtowe spostrzega-
nie, procesy analizy oraz umiejetnos¢ poréwnywania. Uzupetnianie i uktadanie podpiséw do
obrazkéw jest bardzo przydatne dla dziecka dyslektycznego, ktére ma problemy z analiza
i synteza wzrokowa. W trakcie wyszukiwania na planszy odpowiednich elementéw uczefi
usprawnia znajomos¢ stosunkow przestrzennych, a uzywajac klawiszy ze strzatkami —
orientacje przestrzenna. Wykonujac ¢wiczenia na materiale literowym dyslektyk podnosi
znajomos¢ liter, zapamigtuje ich ksztalt oraz doskonali postrzeganie obrazu graficznego
cyfr, liter i wyraz6w. Praca z ,Literkami-Cyferkami” jest réwniez okazja do ¢wiczenia
czytania — literowania, sylabizowania i czytania cato§ciowego ze zrozumieniem. Program
ten mozna takze wykorzystac do ¢wiczeri z zakresu analizy i syntezy stuchowej, w ktérych
dziecko ma wskazywac rysunki przedstawiajace to, co wymienit terapeuta.

»Mata Ortografia”

»Mata Ortografia” jest réwniez programem, wydanym przez ,,Vips”, zapewniajacym
dziecku znakomita zabawe, ktGra jednoczesnie jest efektywna nauka ortografii. Problemy
z poprawna pisownia sa istotna czescia trudnosci dzieci dyslektycznych, tak wiec aplikacja
ta znakomicie nadaje si¢ do terapii dysleksji. Po uruchomieniu ,,Matej Ortografii” na ekranie
ukazuje si¢ dzdzownica proszaca o podanie imienia gracza. Podanie imienia umozliwia
zapamigtanie i przechowywanie najlepszych wynikéw kazdej grajacej osoby. Nastepnie
pojawia si¢ informacja, od kiérego poziomu mozna zaczaé graé. ,,Mata Ortografia” jest
podzielona na kilka czesci i kazde dziecko, kt6re gra pierwszy raz — startuje od poziomu
zerowego. Kiedy zas gra po raz kolejny — rozpoczyna od poziomu poprzedzajacego ten, na
ktérym skoriczylo ostatnio. Przejscie do kolejnego etapu mozliwe jest tylko po ukoriczeniu
poprzedniego. Po uruchomieniu gry na ekranie pojawia sie stata plansza, ktérej brzegi
ograniczaja Sciany. W srodku znajduje si¢ dzdzownica i r6zne litery. W gérnej linii ekranu
oprocz licznika punktéw jest miejsce, w ktérym pojawiaja sie kolejne obrazki i napisy.
W napisach brakuje od jednej do kilku liter. Zadaniem dziecka jest uzupelnienie wolnych
miejsc poprzez takie sterowanie dzdzownica (klawiszami strzatek), by zjadata kolejno
brakujace litery. Kiedy zostaja wybrane i ,,zjedzone” wlasciwe litery — grajacy otrzymuje
punkty, a dzdzownicy przybywa segmentow. Jesli dzdzownica potknie zia litere — traci sie
punkty, a segmentéw ubywa. Istnieje kilka rodzajéw napiséw. Gdy pojawia sig rysunek —
wowczas napis ma by¢ jego podpisem, jesli w ramce wystapi litera T — trzeba na podstawie
poczatkowej czesci napisu domyslic sig, jakich liter brakuje. Gdy za$ pojawi sie pytajnik —
nalezy po prostu zgadna¢, jakie powinny by¢ nastepne litery. Stowa do uzupelnienia to
najczesciej wyrazy, ki6rych pisownia sprawia najwieksze trudno$ci. Pojawiaja sie wiec:
»mura_”, ,,p_¥ka”, ,,b_tka”, ,ja_1ko”, ,d_d_ownica”, ,, _cyklopedia”, ,sto_ce”, ,, ufiec”,
»K_ _puter”, ,,_abka” itp. Na planszy ukazuja sie tez inne elementy uatrakcyjniajace gre. Sa
to jabika i serduszka, ktorych zjedzenie dostarcza dzdzownicy segmentéw, a grajacemu —
punktéw. Jesli na ekranie wystapi §ciana, nalezy unika¢ jej, gdyz zderzenie z nia powoduje
utratg segmentGw. Podobnie dzieje sie przy spotkaniu ze strzatka. Kiedy dzdzownica zderzy
si¢ z glowa zabki — nastepuje koniec gry. Po zgromadzeniu odpowiedniej ilosci punktéw
za poprawne uzupetnienia oraz osiagniecie przez dzdzownice pewnej dlugosci — program
pozwala przejs$¢ na kolejny poziom. Tak wiec opanowanie pisowni fatwiejszych wyrazéw
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umozliwia ¢wiczenia z trudniejszym zestawem. Gre mozna przerwac w dowolnym momen-
cie uzywajac klawisza Esc oraz F10.

W trakcie pracy z ,Mata Ortografia” dziecko zapamigtuje pisownie poszczegbinych
wyrazéw. Te stowa, z ktérymi grajacy ma szczegdlne trudnosci pojawiaja si¢ kilkakrotnie,
by umozliwi¢ mu utrwalenie ich pisowni. Wstawiane litery sa zielone, a pozostate fioletowe
— wyr6znienie to ulatwia wzrokowe zapamigtanie obrazu graficznego stéw. Dla dziecka
dyslektycznego, majacego duze kiopoty z ortografia, praca z tym programeim jest Swietnym
¢wiczeniem pomagajacym przezwyciezyc te trudnosci. Uzywajac spacji mozna zatrzymac
gre dla dokonania dokladnej analizy wyrazu lub dla ¢wiczed w rozpoznawaniu liter, nazy-
waniu ich. Cwiczenie to jest szczegélnie przydatne, gdy u dziecka wystepuja problemy
w spostrzeganiu i rozr6znianiu liter o podobnym ksztatcie, a innym potozeniu lub kierunku
—np.: b-d, g—p, p—b, e— 0 — a. Program umozliwia takze dokonywanie analizy
i syntezy wzrokowej wyrazow oraz stwarza okazje do ¢wiczenia czytania. Ma to duze
znaczenie, gdyz dziecko dyslektyczne przekreca stowa w wyniku zamiany kolejnosci liter
i sylab, opuszcza lub dodaje czesci wyrazéw albo tez nieprawidlowo odczytuje niektore litery.

,, Foka — Sylabinka”

Innym programem, ktéry moze z powodzeniem znalez¢ zastosowanie w gtéwnej czesci
zajeé terapeitycznych dla dzieci dyslektycznych jest ,Foka — Sylabinka”. Aplikacje t¢
tworza trzy rodzaje zadan, przy czym przechodzenie do kolejnych mozliwe jest wowczas,
gdy poprawnie wykonane zostang zadania poprzednie. W centralnej czesci planszy znajduje
sie prostokat, w ktérym umieszczane sa rysunki. Pod nim ukazuja si¢ niepelne podpisy —
bez jednej sylaby. Nad prostokatem prezentowane s cztery sylaby, wir6d ktérych jest takze
brakujaca. Pod miejscem, gdzie wida¢ niekompletny podpis znajduje sie rysunek przedsta-
wiajacy naczynie z woda. Wzdhuz prawej krawedzi ekranu widac trzy kola — po jednym dla
kazdego poziomu. Na nich w trakcie gry prezentowane jest, jaka cze$¢ zadania zostala
wykonana. Naciskanie odpowiednich klawiszy ze strzatkami powoduje uruchomienie pier-
wszego etapu gry i przesuwanie si¢ jednej z sylab w dot wzdluz lewej krawedzi ekranu,
nastepnie w prawo — pomiedzy niepelny podpis a naczynie z woda. Jesli jest to sylaba
pasujaca do napisu — dziecko uzywajac strzatki ,,w g6r¢” umieszcza ja w pustym miejscu
napisu. Sylaba uzupelnia podpis, a wlasciwy wybor zostaje nagrodzony krétka melodia
i zapelnieniem czesci kota. Jezeli grajacy zdecyduje, ze dana sylaba na pewno nie jest
odpowiednia do uzupetnienia podpisu — wowczas klawiszem ze strzatka skierowana w dot
przesuwa ja do naczynia z woda.

Gdyby dziecko wybrato niewtasciwa sylabe — ustyszy kr6tki niski dZwigk, a pewna
cze$é wypetnienia kola zniknie. Na pierwszym poziomie gry wystepuja wyrazy dwusylabo-
we. a w podpisie brakuje jednej sylaby (patrz rys. 22).

W drugiej czesci zadanie ma ten sam charakter, wyrazy sa takie dwusylabowe, ale
w podpisie moze brakowa¢ obu sylab. Trzeci etap jest inny. Plansze stanowi labirynt,
w ktérym w réznych miejscach rozmieszczonych jest siedem sylab. W centralnej czesci ekranu
widnieje rysunek bez podpisu. W celu jego ulozenia dziecko musi umieszcza¢ kursor na
kolejnych sylabach tworzacych wyraz nazywajacy to, co przedstawia rysunek. Uzywa do tego
klawiszy ze strzatkami. Po ulozeniu kazdego z podpiséw w ,,JFoce — Sylabince” grajacy
styszy melodie, a po zapetnieniu kazdego z kot pojawia sie napis ,,Foka — Sylabinka OK”.
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Rys. 22. Ekran programu ,,Jioka — Sylabinka™

Praca z ,,Foka — Sylabinka” jest bardzo dobrym ¢wiczeniem czytania w fazie sylabizo-
wania oraz czytania catosciowego. Takze dziecko dyslektyczne poprzez dokonywanie ana-
lizy i syntezy wzrokowej i shuchowej wyrazéw doskonali trudna dia niego umiejetnosé
czytania. Uczerl ma moznos¢ dobierania podpiséw do obrazkéw, co jest bardzo przydatne
w usprawnianiu funkcji wzrokowych. Wedrujac po labiryncie, dzieki koniecznosci uzywa-
nia klawiszy kierunkowych, dziecko ¢wiczy réwniez orientacje przestrzenna.

»Literki”

~Literki”, opracowane przez A. Tokarskiego, A. Skrzypek i M. Modzelewskiego, to
takze program, ktry na pewno uatrakcyjni i wspomoze proces terapeutyczny. Jego istota
polega na rozpoznawaniu wybranych liter i cyfr sposréd wielu innych. ,,Literki” proponuja
dwa rodzaje gry — z literami i z cyframi. Mozna réwniez okresli¢ tempo pracy, stopien
trudnosci zadari i sposéb wyboru liter lub cyfr do éwiczeii. Po 10zZpoczeciu gry pojawia sie
plansza ,Literek”. Wzdtuz lewej krawedzi ekranu umieszczone jest wydzielone miejsce
u gory ktorego znajduje sie¢ zadana cyfra lub litera — wielka i mata. Jezeli grajacy wybrat
sposdb doboru liter — ,losowane”, wéwczas jest (o litera wybrana losowo przez program,
Gdy za$ okreslit — ,,wybierane”, to sam wskazat trzy litery, kiore kolejno maja sie pokazy-
wac 1 teraz na planszy znajduje si¢ pierwsza z nich — wielka i mata, np. B b. Z r6znych
miejsc gornej krawedzi ekranu zaczynaja spadac wszystkie litery alfabetu. Zadaniem dzie-
cka jest strzelanie strzatami (przy uzyciu klawisza spaciji) do wszystkich wielkich i maiych
liter b. Celny strzat potwierdza przeskoczenie litery do wydzielonej czesci lewej strony
ekranu oraz nagroda w postaci u§miechnietego stoneczka. Dziecko musi trafié w osiem liter
D", a wowczas pojawi sie nastepna litera. Jezeli zostat wybrany niski poziom trudnosci, to
przy ustrzeleniu nicprawidtowej litery nie dzieje sie nic oprécz ukazania sie zmartwionego
stonka. Podobnie jest, gdy dziecko pomineto wiasciwa litere, nie zestrzelito iej. Gdy zas
wybrana zostala opcja — trudno — nie ustrzelenie litery fub strzat w inng powoduje utrate
Jednej ze zgromadzonych juz w lewej czesci planszy liter (patrz rys. 23).
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Rys. 23. Ekran programu ,,Literki”

Po zebraniu o$§miu wybranych liter lub cyfr program zgtasza swa gotowos$¢ do kolejnej,
nowej gry.

,Literki” sa doskonala okazja do ¢wiczenia umiejetnosci rozpoznawania liter i cyfr oraz
zapamigtywania ich ksztattu graficznego. Dziecko ¢wiczy poznawanie liter i cyfr — takze
wowczas, gdy sa one innego koloru lub kroju niz obiekt wzorcowy. Doskonalenie tej
umiejetnosci jest szczegdlnie przydatne dyslektykom, gdyz czesto nie potrafia oni odczyty-
waé poprawnie liter, wyrazéw i zdan napisanych innymi niz znane im czcionkami. Dzieki
mozliwo$ci dowolnego, indywidualnego doboru materiatu do ¢wiczenl — praca z ,Literka-
mi” ulatwi dzieciom dyslektycznym zmniejszenie ich problemow wynikajacych z mylenia
liter podobnych, skladajacych si¢ z takich samych elementéw. Program zwalcza trudnosci
z rozpoznawaniem i odr6znianiem niewielkich ksztattéw graficznych.

,,Alphabet Games” (zabawy z alfabetem)

,,Alphabet Games™ to kolejna aplikacja D. L. Pavia. Jest to program edukacyjny przydat-
ny w poczatkowej fazie nauki czytania oraz w terapii dysleksji. Prezentuje on caty alfabet
angielski, w oparciu 0 znajomos¢ ktérego realizowac nalezy cztery rodzaje zadad. Dwa
pierwsze maja podobny charakter i polegaja na tym, iz kiedy program generuje na ekranie
jakas litere — dziecko ma wykonac polecenie ,,Press the same letter” (naci$nij taka sama
litere). Musi wigc odnaleZ¢ ja na klawiaturze i nacisnaC. Prawidlowe odnalezienie nagradza-
ne iest krétka melodia oraz u§miechem postaci znajdujacej si¢ na planszy. Po whasciwym
wybraniu szesciu liter grajacy slyszy cata melodie oraz otrzymuje pochwate ,,Good job!”
(dobra robota). Kiedy dziecko naci$nie zla liter¢ — posta¢ przybiera zmartwiong ming
i stycha¢ niski, nieprzyjemny dZwiek. W pierwszym zadaniu grajacy rozpoznaje litery
wielkie, a w drugim male. Cwiczenia — trzecie i czwarte to wypelnianie innego polecenia
— . Press next letter” (naci$nij nastepna litere). Nalezy wiec wskazad litere alfabetu, ktéra
jest nastepna po pokazanej przez program. W zadaniu trzecim, dziecko pracuje z literami
wielkimi, a w czwartym z matymi.
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»Alphabet Games” w terapii dysleksji ma znaczenie jako materiat do ¢wiczeri uspraw-
niania wzroku oraz ksztattowania umiejetno$ci rozpoznawania liter. Dziecko pracujace z ta
aplikacja moze takze doskonali¢ poznawanie tych samych liter, ktére napisane sa inna czcionka,
majg inny kolor lub wielkos¢. Dziecko dyslektyczne utrwala zwiazek tozsamosci liter wiel-
kich z matymi podczas ¢wiczeri polegajacych na zapamietywaniu prezentowanych na ekranie
liter matych i odnajdywaniu ich wielkich odpowiednikéw na klawiaturze.

C. Programy komputerowe w koricowej fazie zajeé terapeutycznych

Ostatnia grupe programéw wykorzystywanych w terapii pedagecgicznej dysleksji stano-
wia te aplikacje, ktére mozna zastosowaé w korcowej czesci zajec terapeutycznych. Ze
wzgledu na funkcje tego etapu — uspokajajaca i budzenia pozytywnej motywacji — progra-
my, ktore tu mozna wymieni¢ maja charakter zabawowy, relaksacyjny. Zapewniaja dziecku
komfort psychiczny, rozluzniaja, daja rados¢ i zadowolenie z wiasnej pracy. Nie s3 to juz
typowe programy edukacyjne, ale ich wykorzystanie takze ma duze znaczenie w minimali-
zowaniu probleméw dziecka dyslektycznego — szczegGlnie ze wzgledu na ich pozytywny
wplyw na sfery emocji i motywacii.

»Magic Crayons” (czarodziejskie kredki)

»Magic Crayons” B. Dedesa to kolejna aplikacja znakomicie nadajaca sie do wykorzy-
stania w ostatnim etapie terapii pedagogicznej. Jest to program zawierajacy gotowe rysunki,
ktére nalezy pokolorowac. ,Magic Crayons” stanowia trzy gry, z ktorych kazda ma dwa
stopnie trudnosci. W fatwym poziomie pierwszej gry zadanie grajacego polega na pokolo-
rowaniu obrazka wedhug zasygnalizowanych punktami barw. Na planszy znajduje si¢ prosty
rysunek, a obok niego umiejscowiona jest kolumna wielu barw. Dziecko powinno przyjrzeé
si¢ wybranemu fragmentowi ilustracji oraz jego barwie zaznaczonej punktem. Nastepnie
w kolumnie nalezy odnaleZ¢ ten sam kolor i wybra¢ go klikajac myszka. Zakolorowanie
fragmentu obrazka nastapi poprzez umieszczenie na nim kursora — pedzelka i naci$niecie
klawisza myszki. Na drugim poziomie nie sa okreslone kolory rysunku. Dziecko samo moze
zaprojektowac barwy ilustracji, a nawet kilkakrotnie je zmieniad. W drugiej grze przed
pokolorowaniem rysunku — nie widag, co on przedstawia. Wybranie i naniesienie wiasci-
wych koloréw wedtug wskazéwek w postaci punkiéw na obrazku — pozwala dziecku
odkry¢ rysunek, dowiedzie€ sie, co przedstawia. W trudniejszej wersji tej gry kolory nie sg
zaznaczone, nie widac tez, co jest na rysunku, poniewaz takze tho podzielone jest na czesci
— co komplikuje obraz. Zadaniem dziecka jest dokladne przyjrzenie si¢ planszy i odgadnie-
cie ksztattu figur ukrytych wsréd licznych linii i p6l. Po rozwiazaniu tej zagadki, grajacy
wybiera barwy i koloruje obrazek. Trzecia gra ma jeszcze inny charakter. Program prezen-
tuje przez pewien czas kolorows ilustracje. Po trzydziestu sekundach kolory znikaja, a zo-
staja tylko punkty informujace dziecko, gdzie jaka barwa powinna wystapi€. Zadanie polega
na pokolorowaniu p6l wedtug wczesniej zademonstrowanego wzoru i wciaz widocznych
punktow. Wybranie opcji — ,,gra trudniejsza” — powoduje, iz po trzydziestu sekundach
prezentacji znikaja barwy, a kolorystyke rysunku nalezy odtworzy¢ wylacznie z pamieci.

~Magic Crayons” umozliwia doskonalenie spostrzegania wzrokowego i pamieci wzro-
kowej. Dziecko dyslektyczne ma takze okazje Gwiczenia rozpoznawania ksztattow i wyréznia-
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nia figury z tha oraz utrwalania znajomosci kolor6w — rozrézniania ich, dokonywania
poréwnari natezenia barw, dobierania ich wedtug wzoru. Program ten dostarcza tez wySmienitej
zabawy powodujace]j rozprezenie dziecka, wywolujacej jego zainteresowanie i aktywnosc.

Hitunny Face” (zabawna twarz)

Nastepnym programem z omawianego cyklu jest ,Funny Face” B. Zamora. Jest o
niewielka aplikacja znakomicie sprawujaca sie jako zabawa stymulujaca otwartos$¢ i twor-
czo$¢ dziecka. W centralnej czesci planszy ,,Funny Face” znajduje si¢ owal, ktéry po
uruchomieniu gry — okazuje sig owalem twarzy. Po jego lewej i prawe] stronie umieszczone
s3 kolumny kwadratow, w ktérych wystepuja rysunki przedstawiajace kolejno: wiosy, oczy,
nos, usta, uszy, brwi i brode. Dziecko uzywajac myszki wskazuje, ktdry z elementow twarzy
bedzie najpierw wybiera¢. Po nacisnieciu opcji — wiosy — pojawia sie mozliwos¢ wybrania
jednej z trzydziestu o§miu fryzur. Podobnie jest z pozostatymi czgdciami twarzy. Wybrany
element dziecko moze zobaczy¢ wkomponowany w kreowang twarz i — albo zaakceptowac
2o, albo dopasowad inny. Stworzony przez dziecko rysunek mozna zachowac nadajac
postaci imie, a takze wydrukowac. Jezeli grajacy nie ma pomyshu, jaka postac stworzy¢ —
moze, uruchamiajac opcje Demo, obejrzed wiele ciekawych twarzy i sprobowac odtworzy<¢
kt6ra$ z nich. Przykladowa wykreowana przez prograim twarz prezentuje rysunek 24,

Rys. 24. Wykreowany przez programrysunek

.JFunny Face” jest aplikacja, ktéra — przy okazji zabawy — stwarza doskonatq sytuacje
stymulowania wyobraZni i twérczodcei dziecka. Ma ono sposobno$¢ kreowania czego$ tak
interesujacego jak twarz ludzka — od poczatku do korica. Taki akt tworzenia jest Zrédiem
satysfakcii, budzenia wiary we wlasne sity — a co za tym idzie — motywacji do dalszych
dziatai. Program ten pozwala takze dziecku dyslektycznemu ¢wiczy¢ orientacje w stosun-
kach przestrzennych oraz doskonali¢ spostrzeganie wzrokowe.

”Mah —1J Ongg”

Kolejnym programem mogacym znalez¢ zastosowanie w koficowej cz¢sci zajec terapeu-
tycznych jest ,Mah — Jongg” stworzony przez N. Andersona. Istota tej gry polega na
rozebraniu piramidy klockéw utozonych kolejnymi ptaszczyznami. Piramide tworza sto
czterdziesci cztery klocki przedstawiajace trzydziesci sze§¢ réznych rysunkow. Istnieja
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cztery klocki z kazdego rodzaju. Osoba grajaca operujac myszka musi zaznaczad pary
identycznych klockéw i w ten sposéb powadowad ich znikanie. Czynno§é te powtarza
wielokrotnie — do czasu, gdy zostanie pusta plansza z napisem; ,,Congratulation” (gratula-
cje). Zaznacza¢ mozna jednak tylko te klocki, do ktérych wolny jest dostep z prawej lub
lewej strony — co jest istofaym utrudnieniem, Je$li po obu stronach.klocka leza inne,
wOwczas nie uda si¢ go zaznaczy¢. Obrazki na klockach przedstawiaja réznorodne uklady
kropek, kwadraty, kwiaty, ptaki, rosliny oraz chiriskie symbole. W kazdej chwili dziecko
moze uzyskac wskazéwke dotyczaca nastepnego posunigeia, moze tez cofnaé kazdy,ruch.

»Mah — Jongg™ umozliwia uczniom dyslektycznym usprawnianie funkcji analizatora
wzrokowego poprzez rozpoznawanie i wskazywanie takich samych ksztattéw na niewiel-
kich klockach. Rozréznianie tych matych symboli graficznych jess.bardzo dobrym ¢wicze-
niem przed rozpoczeciem nauki ¢zytania i pisania. Program ten bu(‘}ﬁ';téz pozytywna moty-
wacje do pracy, gdyz po kazdorazowym trafnym polaczeniu identycznych ksztaltéw —
grajacy uzyskuje potwierdzenie stusznosci dokonanego wyboru, Stosowanie myszki w pro-
gramie ,,Mah — Jongg” umozliwia dodatkowo doskonalenic orientacji przestrzennej. Zag
analiza wzajemnego polozenia wybranych klockéw jest okazja do ¢wiczeri znajomosci
stosunkéw przestrzennych,

s Lime” (czas)

,»Time” 1o aplikacja D. L, Pavia, ktora takze wykorzystaé mozna w ostatniej fazie zajec
terapeutycznych dla dyslektykéw. Jest to program uczacy odczytywania czasu z zegara
analogowego. Poszezegdlne opeje to ¢wiczenia polegajace na ustawianiu wskazdwek zegara
we whasciwym polozeniu na podstawie informacji o godzinie zapisanej cyframi. Pierwsza
gra to oznaczanie petnych godzin. Na planszy znajduje sie zegar ze wskazéwkami pokazu-
jacymi pierwsza godzing, ktdra jest punktem wyjscia kazdej gry. Obok zegara widnieje
zapisana cyframi godzina, kidra trzeba ustawic. Dziecko przy uzyciu strzatki skierowanej
w gore ustawia mata wskazéwke w odpowiednim miejscu i naciska Enter. Prawidtowe
wykonanie zadania sygnalizowane jest gencrowana przez komputer melodia. Pokazuje sie
takze myszka, ktdra po ehwili znika z ekranu. O niepoprawnym ustawieniu wskazdwek
informuje krotki, niski dZwigk. W drugiej grze dziecko utrwala lub poznaje polozenie
wskazowek przy potowach godzin, Krétsza z nich ustawia po wcisnieciu klawisza H (hours
— godziny), a dluzsza — po nacisnigciu M (minutes — minuty). Gra trzecia to ¢wiczenia
z kwadransami, a czwarta ze wszystkimi godzinami, w kidrych diuga wskazéwka przesuwa sie
na tarczy zegara o pie¢ minut. Gstatni rodzaj gry zawiera za$ zbidr ¢wiczen dowolnych.

~Time” jest programem bardzo przydatnym w nauce odczylywania czasu z zegara.
Dziecko moze wykonywac wiele praktycznych ¢wiczed, ktére zazwyczaj realizowane sana
modelu zegara. Tu praguje ono samd™ Zkomputerem ktéry dobiera zadania, Dla dyslektyka,
oprocz korzy§ci ptynagych z nabycia umie]etnoécz postugiwania si¢ zegarem analogowym
— praca z ,,Time” to okazja do doskonalenia spostrzegania wzrokowego, rozpoznawania
niewielkich ksztattow graficznych i odszukiwania identycznych — bowiem dziecko musi
odezytac godzing zapisana cyframi, a nastepnie odnaleZ¢ te same cyfry na tarczy zegara,
Przesuwanic wskazdwek na wlasciwe miejsca jest takze usprawnianiem koordynacji wzro-
kowo-ruchowej czesto u dziecka dyslektycznego gieboko zaburzonej.
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Polskim odpowiednikiem programu Time jest opracowany przez Andrzeja Przade .. Ze-
gar”. Na rysunku 25 przedstawiona zostata strona podstawowa ukazujaca sig na ekranie
W Iomencie rozpoczecia Cwiczenia.

Rys. 25. Ekran programu ,Zegar”

Zastosowanie oméwionych wyzej programéw warto brac pod uwage podczas planowa-
nia zaje¢ terapeutycznych dla dziecka dyslektycznego. Optymalnym wydaje sie by¢ wyko-
rzystanie ich w koricowej fazie zaje¢ ze wzgledu na zabawowy charakter. Aplikacie te, dajac
dziecku rados$¢ samodzielnego rozwigzywania probleméw oraz tworzenia — zachecaja je
jednoczesnie do pracy. Mobilizuja do podjecia intensywnego treningu tych funkcji, ktére
u dziecka sa zaburzone, gdyz osiagane przez nie powodzenie powoduje che¢ podejmowania
trudniejszych zadan. Programy tu wymienione sa na tyle uniwersalne, iz z powodzeniem
moga tez znaleZé zastosowanic w etapie wstepnym. Kwestia doboru aplikacji bedacych
materiatem do pracy z konkretnym dzieckiem podczas terapii pedagogicznej nalezy do terapen-
ty. To on — biorac pod uwage cechy i warto$¢ programéw oraz potrzeby, mozliwosci i ograni-
¢zenia dziecka — planuje przebieg calej terapii i poszezegdlnych zajed, facznie z wykorzysta-
niem w ich trakcie aplikacji komputerowych. Terapeuta powinien takze — biorac pod uwage
korzysci ptynace dla dziecka — zdecydowac, czy optymalnym rozwigzaniem jest wykorzy-
sta¢ komputer podczas catych zajed, czy tez tylko w kidrym§ z etapéw terapii pedagogiczne].
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