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.

26



" Zastosowanie programéw xomputerowych w terapii pedagogicznej dzieci dyslektycznych

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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