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INFORMATYKA DLA LOGOPEDII

Potrzeba informatyzacji logopedii - subdyscypliny pedagogiki
specjalnej - oraz perspektywy zastosowan techniki komputerowej
w praktyce logopedycznej byty juz omawiane w artykule pt. "Komputer
- szansa dla logopedii” [7]. W$rdod wielu mozliwosci przedstawionych
w tym artykule zostato wymienione komputerowe wspomaganie diagnos-
tyki oraz terapii logopedycznej.

Prace nad systemem LOGOPED rozpoczete w Wyzszej Szkole Pedago-
gicznej im. Komisji Edukaciji Narodowej w Krakowie wychodzg
naprzeciw tym potrzebom. Jednym z modutéw opracowanego juz zestawu
programéw LOGOPED jest LogTerap (logopedyczna terapia). Programy
sktadajgce sie na ten modut przeznaczone sg do wspomagania nau-
czania "Podstaw informatyki" w wyzszych szkotach pedagogicznych
z przeznaczeniem dla studentéw kierunkéw wzglednie specjalnosci:
logopedia, pedagogika, pedagogika specjalna, nauczanie poczatkowe
i wychowanie przedszkolne.

Majg one stuzy¢é m.in. do ilustracji mozliwosci zastosowan tech-

niki komputerowej w procesie edukacji, reedukacji, rehabilitacji

* Instytut Fizyki i Informatyki, WSP w Krakowie
** Katedra Pedagogiki Przedszkolnej i Wczesnoszkolnej,
WSP w Krakowie
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oraz terapii dzieci z trudnosciami w jezykowym porozumiewaniu sie.
Programy sktadajgce sie na ten modut z powodzeniem mogg by¢ wyko-
rzystane w oSrodkach terapeutycznych Ilub tez w indywidualnych
"skomputeryzowanych" zabawach dzieci w warunkach domowych.
Celem ich jest utatwienie nauki czytania i pisania dzieciom
z objawami dysleksji i dysgrafii.
Programy opracowane sa w BASIC-u z przeznaczeniem na mikrokom-
puter ZX-Spectrum+ i ELWRO 800 JUNIOR.
LogTerap obejmuje nastepujace programy (opracowane przez auto-
row niniejszego artykutu):
- "Kapturek" - program stymulujgcy rozwdj orientacji przes-
trzennej u dzieci;
- MetDS-I - zawierajacy oprogramowanie wybranych elemen-
tow graficznych z metody "Dobrego Startu"
(Bon Depart)
- cze$¢ | przeznaczona dla dzieci 5-letnich
(por. [2], s.32);
- MetDS-I1I - cze$é Il przeznaczona dla dzieci 6-7-letnich
i dzieci w wieku szkolnym (por. [2], s.33);
- ALFABET - 24-1iterowy do wspomagania wczesnego startu
w nauce czytania i pisania

(por. [2], s.114-124).

Program oparty jest na motywach popularnej bajki o Czerwonym
Kapturku. Nasza fabuta pomija jednak watki makabryczne o pozeraniu
babci przez wilka i rozpruwaniu brzucha wilka. Zachowuje natomiast
wszystkie inne elementy zwigzane z wedrowkg Czerwonego Kapturka

przez las, po kretej Sciezce.

106



Po uruchomieniu programu na ekranie pojawiajg sie kolejne plan-
sze informacyjne. Ostatnia przedstawia las, wilka w lesie, rzeke
oraz domek babci, do ktérego prowadzi kreta drézka. W lewym gornym
rogu ekranu znajduje sie posta¢ Czerwonego Kapturka.

Zadaniem dziecka jest pomys$lne przeprowadzenie Czerwonego
Kapturka przez las do domu babci po wyznaczonej drodze, sterujac
Kapturkiem za pomocg klawiszy "kierunkowych", co bedzie doktadniej

omowione w dalszej czes$ci artykutu.

Rys. 1. Plansza uwidaczniajgca elementy z bajki o Czerwonym Kapturku
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Kazde zboczenie z wyznaczonej trasy sygnalizowane jest ostrze-
gawczym dzwiekiem.

Wbrew pozorom, "przeprowadzenie" Czerwonego Kapturka po wyzna-
czonej drodze nie jest dla dziecka *tatwe. Szczegdlne trudnosci
wystepuja przy zmianach kierunku ruchu ("na zakretach"). W przypad-
ku za$ dzieci z op6znionym rozwojem orientacji przestrzennej
trudnosci te jeszcze bardziej sie zwiekszajg. Celem programu jest
wiec zachecanie dziecka do podejmowania préb w poznawaniu oSmiu
kierunkow, ktérych znajomos$é jest konieczna przy rozpoczynaniu nau-

ki czytania i pisania.

Rys. 2. Plansza informujgca o sposobie sterowania Kapturkiem
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Jezeli uczestnik zabawy doprowadzi Czerwonego Kapturka do domu
babci bez zbaczania z drogi, otrzymuje nagrode w postaci planszy,
ktéora przedstawia babcie witajaca wnuczke oraz melodie z muzycznej
wersji bajki o Czerwonym Kapturku.

W przypadku popetnienia przez dziecko choéby jednego bitedu
nagrody nie ma. Spotkanie za$ z wilkiem powoduje przerwanie gry,
przy czym istnieje oczywiscie mozliwos¢ jej wznowienia.

Sterowanie odbywa sie za pomocg klawiszy-strzatek:

> (w prawo), < (w lewo), | (w gbre), I (w doét); oraz za po-

moca klawiszy literowych: X (w lewo w dot), Q (w lewo w gore),
M (w prawo w doét), 0 (w prawo w gére).

Klawisze "literowe" do sterowania Kapturkiem wybrane sa zgodnie

z ich przestrzennym rozmieszczeniem w rogach klawiaturv

Rys. 3. Potozenie klawiszy literowych do sterowania Kapturkiem

Dla utatwienia zadania dziecku proponuje sie wykonanie naktad-
ki tekturowej na klawiature, z wycietymi otworami na wyzej wymienio-
ne klawisze. Ponadto zaleca sie zaklejenie klawiszy Q, O, X, M

przylepcem, na ktorym nalezy narysowa¢ odpowiednie strzatki skosne.
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Takie wykorzystanie klawiatury wspomnianych wyzej komputerow
pozwoli na poznawanie przez dzieci o$miu podstawowych Kkierunkéw

ptaskiej przestrzeni tak waznych w procesie nauczania czytania

i pisania.

MetDS-I

Program obejmuje oprogramowanie elementéow graficznych z metody
"Dobrego Startu"” (Bon Depart) przydatne dla postepowania profilak-
tycznego zapobiegajacego powstawaniu trudnos$ci w nauce czytania

i pisania oraz dla terapii dzieci z dysleksja i dysgrafia.

Rys. 4. Wzér do odtworzenia i rysunek odtworzony przez dziecko
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Cze$¢ | przeznaczona jest dla dzieci 5-letnich. Zawiera ona
wzory ‘tatwiejsze - wymagajagce mniejszej precyzji i koordynacji
wzrokowo-stuchowo-ruchowej.

Rysunek 4 przedstawia jeden ze wzoréw do odtworzenia, Kktéry
komputer wykresla na oczach dziecka”™ oraz rysunek w przyblizeniu
odtworzony przez dziecko.

Uwaga! Litery A, B, C, D, E, F i strzatki na rysunku ekranowym
nie wystepujg. Maja one w tym miejscu jedynie wskaza¢ czytelnikowi
kolejnos$¢ i kierunek powstawania i odtwarzania linii.

Linie kreslone sg za pomocg instrukcji FOR - NEXT i PLOT [5].
Jest to celowe, gdyz wazne jest w tym przypadku odtwarzanie linii
w taki sposob, w jaki one powstawaty. Wzér musi wiec powstawac
powoli, tak aby dziecko mogto obserwowaé proces jego tworzenia. Gdy
linia wzorcowa jest rysowana od lewej do prawej strony, nalezy
odtworzy¢ ja w ten sam sposOb. Podobnie gdy pojawia sie kilka
linii, wazna jest kolejnos$¢ ich rysowania przez dziecko. | tak
jego zadaniem jest odtworzenie wzorcowego uktadu linii w prawej
czes$ci ekranu. Wzor natomiast pojawia sie w lewej czes$ci ekranu.

Program jest tak opracowany, aby dziecko mogto odtwarzaé¢ linie

za pomocg klawiszy-strzatek. Linia kres$lona jest (w trybie duzej

rozdzielczos$ci) punkt po punkcie za pomocg instrukcji PLOT
Istnieje tez mozliwo$¢ odtwarzania linii w trybie tekstowym
przy uzyciu klawiszy: I (dla linii pionowej), J (dla poziomej),
V (dla skos$nej) oraz (dla kropki). W programie jest prze-

widziana mozliwos¢ kresSlenia tukéw i okregéow linia ciggta (uzywajac
klawiszy-strzatek) Ilub wytyczania tylko $ladu "przebiegu" linii
za pomocag kropek, ktére powinny sie uktada¢ dziecku w okreslonym
ciggu. Kres$lenie tukéw przy uzyciu kursorow jest jednak dos$¢ trudne
i wymaga duzej precyzji, dlatego tez w pierwszym etapie zabawy

korzystniejsza bytaby metoda "kropkowania" konturow ‘tukéw. Wyboru
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metody moze dokona¢ dziecko lub osoba nim kierujgca. Inne - lepsze
rozwigzania tych niedogodnosci beda oméwione w dalszej czesci
niniejszego artykutu.

Czas pracy nie jest Ilimitowany i praktycznie nieograniczony.
Po uruchomieniu programu na ekranie pojawiaja sie plansze informa-
cyjne z instrukcja obstugi programu, a nastepnie pierwszy rysunek.
Jest to pietnascie Kkropek rozmieszczonych Ilosowo w lewej czesci
ekranu. Natomiast w prawej czesci, wlej lewym gérnym rogu, pojawia
sie "pisak". Jest to =zarazem sygnat do rozpoczecia przez dziecko
zabawy. Piijak poruszany jest klawiszami-strzatkami. Po odpowiednim
ustawieniu pisaka dziecko powinno naciska¢ klawisz (kropke).
Woéwczas w wybranym miejscu ekranu pojawi sie kropka. Po przesu-
nieciu "pisaka" do nastepnych pozycji mozna stawiac kropki
w analogiczny sposob. Naciskajac klawisz ENTER przechodzi sie
do nastepnego rysunku. Przedstawia on skos$ne kreski, Kktore -
podobnie jak poprzednio - dziecko moze odtworzy¢ przy uzyciu
klawisza "V".

W trybie zabaw niekomputerowych dzieci pokonujg te trudnosci
odwzorowujac pokaz nauczyciela (por. [2], s.35 i dalsze).

Kolejny rysunek przedstawia sposéb kreslenia dwu pionowych
rownolegtych linii. Dziecko moze je odtworzy¢ za pomocg "pisaka"
i klawisza "I" - woOwczas linia odtwarzana jest w trybie tekstowym
albo tez za pomocg "pisaka" i odpowiedniego klawisza-strzatki.
W takim przypadku "pisak" nalezy wustawi¢ w odpowiednim miejscu

i nacisna¢ klawisz "D" (PAGE DOWN). Spowoduje to przejscie do pod-

programu realizujacego odtwarzanie linii w trybie duzej rozdziel-
czos$ci (rys. 4). Zakorniczenie rysowania linii, a tym samym powroét
do programu gtéwnego, nastepuje po nacisnieciu klawisza K"
(PAGE UP).
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W podobny sposéb odtwarzane sa pozostate rysunki. Kazdorazowa
proba wyjscia dziecka poza "swo6j" ekran sygnatizowana jest ostrze-
gawczym dzwiekiem.

W programie nie uwzgledniono sprawdzania doktadnosci odtwa-
rzanego rysunku, gdyz zadaniem dziecka jest odtworzenie rysunku
wedtug pokazu w przyblizeniu, a nie wykres$lanie jego idealnego
odzwierciedlenia, gdyz w tym przypadku chodzi o odtwarzanie relacji
stosunkow przestrzennych, a nie doktadnosci rysunku graficznego.
Podobnie inne techniki odtwarzania wzorow nie zaktadaja idealnego
ich odwzorowania (por. [2], s.35 i dalsze).

Na zakonczenie, tytutem odprezajgcego przerywnika, dziecko

otrzymuje na ekranie monitora rymowanke i rysunek.

MetDS-II

Czes¢ 1l - MetDS-1l przeznaczona jest dla dzieci 6-7-letnich
oraz dzieci w wieku szkolnym. Wtej czes$ci programu dziecko rozwig-
zuje zadania w analogiczny sposéb, jak wczes$ci |I. Jednak w czesci
Il rysunki sa bardziej skomplikowane, wymagaja wiekszej precyzji
ruchu i wyobrazni przestrzennej.

Strzatki na rysunku 5. wskazujg kierunek rysowania. Odtwarzanie
wzoru rézni sie w zasadniczy sposéb od grafiki zétwia. Zétw poru-
szajac sie "do przodu" wrzeczywisto$ci moze i$¢ do tytu (co zalezy
od kata obrotu). Tutaj kolejnos$¢ odtwarzania wzoru jest nastepuja-
ca: prawo - gora, lewo - tuk, prawo - dot, Itd. Kazdemu Kkierunkowi
przypisany jest odpowiedni klawisz.

W odréznieniu od czeéci I, czes¢ 1l uwzglednia zasade stopnio-
wania trudnos$ci, tj. tempo odtwarzania wolniejsze i szybsze. Wersja

z wolniejszym tempem odtwarzania ma istotne znaczenie podczas
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rysowania lukéw i owali. Wtej czes$ci - podobnie jak w czesci | -

program umozliwia kres$lenie linii za pomocg klawiszy-strzatek

lub wyty :zanie tylko jej przebiegu za pomocag kropek. 0 wyborze spo-

sobu i tempa odtwarzania wzoru decydyje osoba towarzyszgaca dziecku.

Rys. 5. Przykitad wzoru z MetDS-1l i fragment Jego odtworzenia

Na zakonczenie programu dziecko otrzymuje niespodzianke w pos-

taci ciekawych wzoréw graficznych w  wykonaniu komputera.

Pojawia sie seria rysunkOw na wzor obrazkéw w tradycyjnym kalej-

doskopie. Pokaz mozna w kazdej chwili przerwaé¢ klawiszem BREAK Ten

"kalejdoskop" komputerowy ma nie tylko stuzy¢ jako przerywnik czy

relaks - powinien on pobudza¢ zainteresowania dziecka grafika

komputerowa.
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ALFABET

Program ten przeznaczony jest do nauczania pisania, tj. pozna-
wania i odtwarzania za pomoca klawiszy-strzatek 24 wersalikow,
a tym samym do wspomagania wczesnego starcu w nauce czytania i pi-
sania. Program jest kontynuacja zabaw zwigzanych z metodg "Dobrego
Startu" i przygotowaniem dzieci do nauki czytania i pisania.

Podobnie jak w poprzednich programach modutu LogTerap, ekran
podzielony jest na dwie czes$ci. Po lewej stronie pojawia sie wzor
litery, Kktdorag nalezy odtworzy¢ po prawej stronie. Pojawiajgca sie
kropka po prawej stronie ekranu markuje miejsce rysowania kolejnego
elementu litery. Dotyczy to catego 24-literowego alfabetu. W po-
czatkowym etapie odtwarzania wersalikbw pojawiajgca sie kropka,
ktéra sugeruje kierunek wykres$lania linii, ma za zadanie utatwienie
dziecku wykonania tej czynnosci.

Dziecko powinno zapamieta¢ miejSce, gdzie |litera zaczyna by¢
tworzona, oraz kolejne etapy jej tworzenia, podczas gdy wzlr samej
litery jest uwidoczniony w lewej czes$ci ekranu. Na "swojej" potowie
ekranu dziecko nie ma mozliwosci odwzorowania litery inaczej, niz
byta tworzona po lewej stronie ekranu (jako wzdr), poniewaz program
zawiera ograniczenia i odchodzenie od zaplanowanego wzoru jest
sygnalizowane dzwiekiem ostrzegawczym. Gdyby tak nie byto, dziecko
mogtoby zapamietywa¢ bardziej to, co samo stworzyto, niz to, co ma

stworzy¢ (poprawnie), i stad miedzy innymi to ograniczenie.

WYNIKI  EKSPERYIVENTU

W badaniu pilotazowym z dzieckiem 6-letnim Krzysiem 0. z obja-

wami dysleksji i dysgrafii zaobserwowano, ze program "Kapturek"
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wykonywat bez wiekszych trudnos$ci. Stosownie do przeprowadzanych
systematycznie ¢wiczen czynit widoczne postepy w pokonywaniu
trudnosci.

Natomiast trudniejsze zadania wynikajgce 2z programu MetDS-I
i MetDS-Il stwarzaty mu problemy, ktérych samodzielnie nie potrafit
rozwigzac¢., W tym miejscu nalezy wyjasni¢, ze w trybie normalnego
rozwigzywania tradycyjnego, tzn. bez uzycia komputera, zadania te
w metodzie Dobrego Startu takze stwarzajg duze trudnos$ci dzieciom
z dysleksjag i dysgrafig. Odtworzenie bowiem linii prostej (piono-
wej, poziomej, skosnej) jest jeszcze mozliwe i stosunkowo tatwe.
Zwiekszone trudnos$ci pojawiajg sie podczas kresSlenia tukow, okregow
i c ali. W tym przypadku rysowanie linii za pomoca klawiszy jest
bardzo trudne, wymaga duzej precyzji i wprawy. Jednak takie rozwig-
zanie narzucaja standardowe mozliwosci sprzetowe mikrokomputera
ZX Spectrum i ELWRO 800 JUNIOR.

Nasuwa sie pytanie, dlaczego wiec programy przygotowano na ten
wtasnie typ mikrokomputera? Ot6z wiele szk6t i osrodkéw terapeu-
tycznych posiada takie witasnie mikrokomputery. Autorzy Kkierowali
sie rowniez i tym, ze mikrokomputery ELWRO 800 JUNIOR (kompatybilne
z ZX Spectrum) byty do niedawna sprzetem zalecanym przez Minister-
stwo Edukacji. Ponadto ZX Spectrum jest jeszcze nadal dos$¢ popular-
nym prywatnym komputerem. Tak wiec dzieci z dysleksjag i dysgrafia,
naszym zdaniem, bedg miaty dzieki temu tatwiejszy dostep do sprzetu
komputerowego w warunkach zaréwno szkolnych, jak i domowych.

Jako rozwigzanie "potowiczne" przyjeto wspomniang "metode Kkro-
pek", dzieki ktoérej przebieg odtwarzanej linii jest zblizony do
wzoru.

Przypuszcza sie, ze lepsze wyniki zapewnitoby zastosowanie na-

ktadki monitorowej TOUCH-SCREEN lub tabliczki graficznej TOUCH
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TABLET. TOUCH-SCREEN opracowano w Przemystowym Instytucie Automa-

tyki i Pomianéw w Warszawie. Urzadzenie to pozwala na odtwarzanie
prezentowanego wzoru przez kres$lenie linii bezposrednio na ekranie
"pisakiem" lub nawet palcem. Odtwarzanie moze wiec przebiegac

w spos6b naturalny, dziecko wykonujac ruch reka w naturalny sposéb
moze odtwarzaé¢ linie podobnie jak na papierze. Metoda "Dobrego
Staru" na roézne sposoby ten ruch wtasnie preferuje. Jednak urzadze-
nie to jest bardzo kosztowne. Jego cena wraz z odpowiednim oprogra-
mowaniem kilkakrotnie przewyzsza koszt komputera (!).

Warto w tym miejscu nadmieni¢, iz nalezy oczekiwaé¢ ciekawych
rozwiagzan, ktére tgczymy z Kartg OCV ("Karta paryska") na razie
badana prototypowo w kilkudziesieciu osrodkach catej Europy
i wspotpracujgcego z nia Edytora graficznego sygnatdow mowy. Prace

nad wymieniona kartg koordynuje Centrum Naukowe IBM w Paryzu (3).

Rys. 6. Przykitad odtworzenia litery R za pomocg "myszy"
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W celu wyeliminowania omawianych trudnos$ci podczas obstugi
programoéw MetDS-1 i MetDS-Il oraz ALFAZ?ET-U autorzy niniejszego
artykutu opracowali ich kolejne wersje na komputer klasy IBM PC
z wykorzystaniem "myszy" jako urzadzenia wejscia. Wersja ta jest
bardziej korzystna zaréwno dla naszych potrzeb, jak tez z punktu
widzenia dydaktyki.

Zasada dziatania "myszy" polega na przekazywaniu ruchu urzagdze-
nia ("myszy") kursorowi znajdujagcemu sie na ekranie monitora (10).
Odpowiednie oprogramowanie interpretuje potozenie kursora i stan

obu klawiszy na "myszce".

Rys. 7. Wzor i rysunek odtworzony przez dziecko za pomocg "myszy"
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Wykorzystanie "myszy" daje bardzo dobre efekty. Dziecko postu-
gujac sie nia odtwarza wzo6r w sposéb naturalny, wykonujgc odpowied-
ni ruch reka, czyli ¢éwiczy koordynacje wzrokowo-ruchowga. Metoda ta
jest najblizsza ruchowi, ktéry towarzyszy tradycyjnemu pisaniu.

Programy napisane sa w Turbo Pascalu 5.0 z wykorzystaniem karty
graficznej CGA [9]. Dla wszystkich programéw obstuga "myszy" jest
taka sama, a wiec lewy Kklawisz rysuje, prawy za$ maze, obydwa
pozwalajg na przejsScie do nastepnego rysunku.

W tej wersji programéw, podobnie jak poprzednio, rysowanie
wzorcowej linii powinno odbywaé¢ sie powoli, dlatego skorzystano

z procedury PutPixel, a nie Line,

Opisane w niniejszym artykule programy sa pracami wstepnymi
Oprocz wspomnianych eksperymentéw wykorzystywane byty takze jako
m ateriaty demonstracyjne w ramach zaje¢ =z Podstaw Informatyki
na kierunkach pedagogicznych WSP w Krakowie.

Modut LogTerap, w sktad ktérego wchodzag omawiane programy
prezentowany byt uczestnikom IV Ogélnopolskiej Konferencji Logope-
dycznej w Gdansku [6]. Ogo6lne omoéwienie znalazt takze na tej
Konferencji w referacie "Rola techniki komputerowej w profilaktyce
dysleksji i dysgrafii® [8]. Ponadto caty system LOGOPED byt przed-
stawiony uczestnikom X Zjazdu Naukowego Polskiego Towarzystwa
Logopedycznego w Lublinie [4].

Omawiany zestaw programéw byt czesciowo realizowany w ramach
Resortowego Programu Badawczo-Rozwojowego (RRI-14 cel 3.3 PODINF
WSP). Byt analizowany i opiniowany przez jednostki wdrozeniowe
(Miedzyuczelniane Centrum Informatyki w Kielcach, Uniwersytet
Gdanski, WSP w Bydgoszczy) oraz na seminariach w Kielcach, Wrocta-
wiu, uzyskujac ogO6lna ocene jego przydatnosci do wspomagania zajec

pedagogicznych.
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W perspektywie planuje sie opracowanie nowych wersji programow
na inne popularne mikrokomputery i ich osprzet (np. na mikrokompu-
ter Atari), a takze adaptacje niektorych gier komputerowych
nadajacych sie do postepowania logopedycznego, tj. do profilaktyki,

jak i do terapii.
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Abstract

The presented packet of computer pragrams is one of the first
tentative attempts at employing computer science in logopedie
therapy.

The packet: LogTerap is designed for the computer ZX Spectrum
and ELWRO 800 JUNIOR. It consists of the following programs:

"Hood" (Little Red Riding Hood)

which leads to games whose task is to stimulate the space orienta-
tion;

MetDS-1 and

MetDS-II
graphic element software of the "Good Start" method (Bon Depart)
designed to assist in prophylaxis and therapy of dislectic and
dysgraphic children;

ALFABET
program which facilitates the recognition and reconstruction oi
capital letters (assists in the early start of reading and

writing).
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