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INFORMATYKA DLA LOGOPEDII

P o trz e b a  in fo r m a ty z a c ji lo g o p e d ii -  su b d y sc y p lin y  p e d a g o g ik i 

s p e c ja ln e j  -  ora z  perspektyw y zastosow ań te c h n ik i komputerowej 

w p ra k ty c e  lo go p ed y czn e j b y ły  ju ż  omawiane w a r ty k u le  p t .  "Komputer 

-  sza n sa  d la  lo g o p e d ii"  [ 7 ] .  Wśród w ie lu  m ożliw ości przed staw ion ych  

w tym a r ty k u le  z o s ta ło  wymienione komputerowe wspomaganie d ia g n o s

ty k i o ra z  t e r a p i i  lo go p ed y czn e j.

P race  nad systemem LOGOPED ro z p o cz ę te  w W yższej S z k o le  Pedago

g ic z n e j  im. K o m isji E d u k a c ji Narodowej w Krakowie wychodzą 

n aprzeciw  tym potrzebom . Jednym z modułów opracowanego ju ż  zestaw u 

programów LOGOPED j e s t  LogTerap (lo go p ed yczn a  t e r a p ia ) .  Programy 

s k ła d a ją c e  s i ę  na te n  moduł przeznaczone s ą  do wspomagania nau

c z a n ia  "Podstaw  in fo rm a ty k i"  w w yższych s z k o ła c h  ped agogiczn ych  

z przeznaczeniem  d la  studentów  kierunków  w zględn ie s p e c ja ln o ś c i :  

lo g o p e d ia , p ed agogika , p ed agogika s p e c ja ln a , n auczanie początkow e 

i wychowanie p rze d szk o ln e .

Mają one s łu ż y ć  m .in . do i l u s t r a c j i  m ożliw ości zastosow ań  te c h 

n ik i komputerowej w p r o c e s ie  e d u k a c ji , r e e d u k a c ji , r e h a b i l i t a c j i

* I n s t y t u t  F iz y k i i In fo rm a ty k i, WSP w Krakowie
** K a ted ra  P ed a go g ik i P rz e d s z k o ln e j i W czesn oszkoln ej, 

WSP w Krakowie
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o ra z  t e r a p i i  d z i e c i  z tru d n o ścia m i w językowym porozum iew aniu s i ę .  

Program y s k ła d a ją c e  s i ę  na te n  moduł z powodzeniem mogą być wyko

r z y s ta n e  w ośrod k a ch  te ra p e u ty c z n y c h  lu b  t e ż  w in d yw id u aln ych  

"skom puteryzow anych" zabawach d z i e c i  w warunkach domowych.

Celem  ic h  j e s t  u ła tw ie n ie  nauki c z y ta n ia  i  p is a n ia  d z ie cio m  

z objawami d y s l e k s j i  i d y s g r a f i i .

Program y opracowane s a  w B A SIC -u  z przezn aczen iem  na mikrokom

p u te r  ZX-Spectrum + i ELWRO 800 JUNIOR.

LogTerap obejm uje n a s tę p u ją c e  programy (opracow ane p rz e z  a u to 

rów n in ie js z e g o  a r ty k u łu ) :

-  "Kapturek" -  program s ty m u lu ją c y  rozw ój o r i e n t a c j i  p r z e s 

tr z e n n e j u d z i e c i ;

-  MetDS-I -  z a w ie r a ją c y  oprogram owanie wybranych elem en

tów g r a f ic z n y c h  z metody "D obrego S ta r t u "  

(Bon D e p a rt)

-  c z e ś ć  I przezn a czon a  d la  d z i e c i  5 - l e t n i c h  

(p o r . [ 2 ] ,  s . 3 2 ) ;

-  MetDS-II -  c z e ś ć  I I  przezn a czon a  d la  d z i e c i  6 - 7 - l e t n i c h  

i d z i e c i  w w ieku szkolnym  (p o r . [ 2 ] ,  s .3 3 ) ;

-  ALFABET -  2 4 -1  ite ro w y  do wspomagania w czesnego s t a r t u  

w nauce c z y ta n ia  i  p is a n ia  

(p o r . [ 2 ] ,  s . 1 1 4 -1 2 4 ) .

"KAPTUREK"

Program o p a r ty  j e s t  na motywach p o p u la rn e j b a jk i  o Czerwonym 

K apturku. Nasza fa b u ła  pom ija  jed n a k  w ątki m akabryczne o p o żera n iu  

b a b ci p rzez  w ilk a  i rozpruw aniu brzucha w ilk a . Zachow uje n a to m ia st 

w sz y stk ie  inne e lem en ty  zw iązane z wędrówką Czerw onego K apturka 

p rzez  l a s ,  po k r e t e j  ś c i e ż c e .
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Po uruchom ieniu programu na ekran ie p o ja w ia ją  s ię  k o le jn e  p la n 

sze  in form acyjn e. O s ta tn ia  przed staw ia  la s , w ilka  w l e s i e ,  rzeke 

oraz domek b a b c i, do k tó reg o  prowadzi k re ta  dróżka. W lewym górnym 

rogu ekranu z n a jd u je  s ię  p o sta ć  Czerwonego Kapturka.

Zadaniem d z ie c k a  j e s t  pomyślne przeprowadzenie Czerwonego 

Kapturka przez la s  do domu babci po wyznaczonej drodze, s te r u ją c  

Kapturkiem za pomocą k la w iszy  "kierunkow ych", co bed zie  d o k ła d n ie j 

omówione w d a ls z e j  c z ę ś c i  a r ty k u łu .
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Rys. 1. P la n sza  u w id a czn ia ją ca  elem enty z b a jk i o Czerwonym Kapturku



Każde zb o czen ie  z w yznaczonej tr a s y  sygn alizow an e j e s t  o s t r z e 

gawczym dźw iękiem .

Wbrew pozorom, "przeprow adzenie" Czerwonego K apturka po wyzna

c z o n e j drodze n ie  j e s t  d la  d z ie ck a  ła tw e . S z c z e g ó ln e  tr u d n o ś c i 

w y stęp u ją  p rzy  zmianach kierunku ruchu ("n a  z a k r ę ta c h " ) .  W przypad

ku zaś d z i e c i  z opóźnionym rozwojem o r i e n t a c j i  p r z e s tr z e n n e j 

tr u d n o ś c i te  je s z c z e  b a r d z ie j s ię  z w ię k sz a ją . Celem programu j e s t  

w ięc za ch ęca n ie  d z ie ck a  do podejmowania prób w poznawaniu ośmiu 

kierunków , k tó r y ch  znajom ość j e s t  kon ieczn a przy rozpoczyn an iu  nau

k i c z y ta n ia  i  p is a n ia .

Ry s .  2 . P la n sza  in form ująca o sp o so b ie  sterow an ia  Kapturkiem
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J e ż e l i  u c z e s tn ik  zabawy doprowadzi Czerwonego Kapturka do domu 

babci bez zb a cza n ia  z d ro g i, otrzym uje nagrodę w p o s ta c i  p la n sz y , 

k tó r a  p rze d sta w ia  b a b cie  w ita ja c a  wnuczkę ora z  m elodie z muzycznej 

w e r s ji b a jk i o Czerwonym Kapturku.

W przypadku p o p e łn ie n ia  p rzez  d z ie ck o  choćby jed n ego  błędu 

nagrody n ie  ma. S p o tk a n ie  za ś z w ilkiem  powoduje przerw anie g ry , 

przy czym i s t n i e j e  o c z y w iśc ie  m ożliw ość j e j  w znowienia.

Stero w an ie  odbywa s i ę  za  pomocą k la w is z y -s tr z a łe k :

> (w praw o), < (w lew o ), | (w g ó r ę ) ,  I (w d ó ł ) ;  ora z  za  po

mocą k la w isz y  lite ro w y c h : X (w lewo w d ó ł ) ,  Q (w lewo w g ó r ę ) ,  

M (w prawo w d ó ł ) ,  0 (w prawo w g ó r ę ) .

K law isze  " l i te r o w e "  do stero w a n ia  Kapturkiem  wybrane sa  zgod n ie  

z ic h  przestrzennym  rozm ieszczen iem  w rogach  k la w ia tu rv

Rys. 3 . P o ło ż e n ie  k la w isz y  lite ro w y c h  do stero w a n ia  Kapturkiem

D la  u ła tw ie n ia  zadan ia  d z ieck u  proponuje s i ę  wykonanie n ak ła d 

k i te k tu ro w e j na k la w ia tu rę , z w yciętym i otworami na w yżej wymienio

ne k la w isz e . Ponadto z a le c a  s i ę  z a k le je n ie  k la w isz y  Q, О, X, M 

przylepcem , na którym n a le ż y  narysować odpow iednie s t r z a ł k i  skośn e.

109



T a k ie  w ykorzystan ie  k la w ia tu ry  wspomnianych w yżej komputerów 

pozw oli na poznawanie p rzez  d z ie c i  ośm iu podstawowych kierunków  

p ł a s k i e j  p r z e s tr z e n i ta k  ważnych w p r o c e s ie  n au czan ia  c z y ta n ia  

i p is a n ia .

M etD S-I

Program obejm uje oprogramowanie elementów g r a f ic z n y c h  z metody 

"Dobrego S ta r tu "  (Bon D ep a rt) przyd atn e d la  postępow ania  p r o f i la k 

ty czn eg o  z a p o b ie g a ją ce g o  powstawaniu tr u d n o ś c i w nauce c z y ta n ia  

i p is a n ia  ora z  d la  t e r a p i i  d z ie c i  z d y s le k s ja  i d y s g r a f ia .

Rys. 4. Wzór do odtw orzen ia  i rysunek odtw orzony p rzez d z ie ck o
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C ze ść  I przezn aczon a j e s t  d la  d z ie c i  5 - le t n i c h .  Zaw iera ona 

wzory ła tw ie js z e  -  wymagające m n ie jsz e j p r e c y z ji  i k o o rd y n a cji 

w zrokow o-słuchow o-ruchow ej.

Rysunek 4 p rze d sta w ia  jed en  ze wzorów do od tw orzen ia , k tó r y  

komputer w yk reśla  na oczach  dzieck a^  ora z  rysunek w p r z y b liż e n iu  

odtw orzony p rzez  d z ie c k o .

Uwaga! L i t e r y  A, B, C, D, E, F i s t r z a ł k i  na rysunku ekranowym 

n ie  w y stęp u ją . Mają one w tym m ie jscu  je d y n ie  wskazać c z y te ln ik o w i 

k o le jn o ś ć  i k ieru n ek  pow staw ania i odtw arzan ia  l i n i i .

L in ie  k r e ś lo n e  s ą  za  pomocą in s t r u k c j i  FOR -  NEXT i PLOT [ 5 ] .  

J e s t  to  ce low e, gdyż ważne j e s t  w tym przypadku odtw arzan ie l i n i i  

w ta k i  sp o só b , w ja k i  one pow staw ały. Wzór musi w iec powstawać 

pow oli, ta k  aby d z ie ck o  mogło obserwować p ro ces je g o  tw orzen ia . Gdy 

l i n i a  wzorcowa j e s t  rysowana od lew ej do praw ej s tr o n y , n a le ż y  

odtw orzyć j ą  w te n  sam sposób . Podobnie gdy p o ja w ia  s i ę  k i lk a  

l i n i i ,  ważna j e s t  k o le jn o ś ć  ic h  rysow ania p rzez  d z ie c k o . I ta k  

je g o  zadaniem j e s t  odtw orzen ie wzorcowego układu l i n i i  w praw ej 

c z ę ś c i  ekranu. Wzór n atom iast pojaw ia  s i ę  w lew ej c z ę ś c i  ekranu.

Program j e s t  ta k  opracowany, aby d z ie ck o  mogło odtw arzać l i n i e  

za  pomocą k la w is z y -s tr z a łe k . L in ia  k r e ś lo n a  j e s t  (w tr y b ie  d u żej 

r o z d z ie lc z o ś c i )  punkt po punkcie za  pomocą in s t r u k c j i  PLOT 

I s t n i e j e  te ż  m ożliw ość odtw arzan ia  l i n i i  w t r y b ie  tekstowym 

p rzy  u ży c iu  k la w isz y : I (d la  l i n i i  p io n o w ej), J  (d la  p o z io m e j), 

V (d la  s k o ś n e j)  oraz (d la  k r o p k i) . W program ie j e s t  p rze 

w idzian a m ożliw ość k r e ś le n ia  łuków i okręgów l i n i ą  c i ą g ł ą  (używ ając 

k la w is z y -s t r z a łe k )  lu b  w ytyczan ia  ty lk o  ś la d u  "p rze b ie g u " l i n i i  

za  pomocą kropek, k tó r e  powinny s i ę  u kładać d z ie ck u  w określonym  

c ią g u . K r e ś le n ie  łuków p rzy  u ży c iu  kursorów j e s t  jedn ak d ość trudne 

i wymaga d u że j p r e c y z j i ,  d la te g o  te ż  w pierwszym e ta p ie  zabawy 

k o r z y s tn ie js z a  byłab y  metoda "kropkow ania" konturów łuków. Wyboru
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metody może dokonać d z ie ck o  lu b  osoba nim k ie r u ją c a . Inne -  le p sz e  

rozw ią zan ia  ty c h  n ied ogod n ości beda omówione w d a ls z e j  c z ę ś c i  

n in ie js z e g o  a r ty k u łu .

Czas p racy  n ie  j e s t  lim itow any i p r a k ty c z n ie  n ie o g ra n ic zo n y . 

Po uruchom ieniu programu na e k ra n ie  p o ja w ia ją  s i ę  p la n sz e  inform a

c y jn e  z in s tr u k c ja  o b s łu g i programu, a n a stę p n ie  p ierw szy  rysunek. 

J e s t  to  p ię tn a ś c ie  kropek rozm ieszczon ych  losowo w lew ej c z ę ś c i  

ekranu. N atom iast w praw ej c z ę ś c i ,  w J e j  lewym górnym rogu , p ojaw ia  

s i ę  " p is a k " . J e s t  to  zarazem sygn a ł do r o z p o c z ę c ia  p rzez  d z ie ck o  

zabawy. P iijak  poruszany j e s t  k la w is z a m i-s tr z a łk a m i. Po odpowiednim 

u sta w ien iu  p isa k a  d z ie ck o  powinno n a c isk a ć  k la w isz  (k ro p k ę ).

Wówczas w wybranym m ie jscu  ekranu pojaw i s i ę  kropka. Po p rzesu 

n ię c iu  "p is a k a "  do n astępn ych  p o z y c ji  można s ta w ia ć  kropki 

w a n a lo g ic z n y  sposób . N a c is k a ją c  k la w isz  ENTER p rzech o d zi s i ę  

do n astępn ego rysunku. P rzed sta w ia  on skośn e k r e s k i ,  k tó r e  -  

podobnie ja k  poprzedn io -  d z ie ck o  może odtw orzyć p rzy  u ży ciu  

k la w isz a  "V ".

W tr y b ie  zabaw niekomputerowych d z ie c i  pokonują te  tru d n o śc i 

odwzorowując pokaz n a u c z y c ie la  (p o r . [ 2 ] ,  s .3 5  i d a ls z e ) .

K o le jn y  rysunek p rzed sta w ia  sposób k r e ś le n ia  dwu pionowych 

rów n oległych  l i n i i .  D ziecko  może je  odtw orzyć za  pomocą "p isa k a " 

i k la w isz a  " I "  -  wówczas l i n i a  odtw arzana j e s t  w t r y b ie  tekstowym 

a lb o  te ż  za  pomocą "p isa k a " i odpow iedniego k l a w i s z a - s t r z a ł k i . 

W takim  przypadku "p is a k "  n a le ż y  u sta w ić  w odpowiednim m ie jscu  

i n a c isn ą ć  k la w isz  "D" (PAGE DOWN). Spowoduje to  p r z e jś c ie  do pod

programu r e a liz u ją c e g o  odtw arzan ie l i n i i  w tr y b ie  d u że j r o z d z ie l 

c z o ś c i  ( r y s . 4 ) .  Zakoń czen ie rysow ania l i n i i ,  a tym samym powrót 

do programu głów nego, n a stę p u ję  po n a c iś n ię c iu  k la w isz a  "K" 

(PAGE U P).
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W podobny sposób odtwarzane s a  p o z o s ta łe  ry su n k i. Każdorazowa 

próba w y jś c ia  d z ie c k a  poza "sw ó j" ekran sygn a ł izowana j e s t  o s tr z e 

gawczym dźw iękiem .

W program ie n ie  uw zględniono spraw dzania d o k ła d n o ści odtwa

rzanego rysunku, gdyż zadaniem d z ie c k a  j e s t  odtw orzen ie rysunku 

według pokazu w p r z y b liż e n iu , a n ie  w yk reśla n ie  je g o  id ea ln ego  

o d z w ie r c ie d le n ia , gdyż w tym przypadku chodzi o odtw arzan ie r e l a c j i  

stosunków  p rze strze n n y c h , a n ie  d o k ła d n o ści rysunku g r a fic z n e g o . 

Podobnie inne te c h n ik i odtw arzan ia  wzorów n ie  z a k ła d a ja  id ealn ego  

ic h  odwzorowania (p o r . [ 2 ] ,  s .3 5  i d a ls z e ) .

Na za k o ń czen ie , ty tu łem  o d p rężają cego  przeryw n ika, d z ieck o  

otrzym u je na e k ra n ie  m onitora rymowankę i rysunek.

M etD S-II

C ześć  I I  -  M etD S-II przeznaczona j e s t  d la  d z ie c i  6 - 7 - le t n i c h  

oraz d z ie c i  w wieku szkolnym . W t e j  c z ę ś c i  programu d z ie ck o  rozw ią

z u je  zad an ia  w a n a lo g icz n y  sposób, ja k  w c z ę ś c i  I .  Jednak w c z ę ś c i  

I I  rysu n ki s a  b a r d z ie j skom plikowane, wymagaja w ię k sz e j p r e c y z ji  

ruchu i wyobraźni p r z e s tr z e n n e j.

S t r z a łk i  na rysunku 5. w skazują k ieru n ek rysow ania. Odtw arzanie 

wzoru ró żn i s i ę  w za sa d n ic zy  sposób od g r a f ik i  żó łw ia . Żółw poru

s z a ją c  s i ę  "do przodu" w r z e c z y w is to ś c i może i ś ć  do t y łu  (co  z a le ż y  

od k a ta  o b r o tu ) . T u ta j k o le jn o ś ć  odtw arzan ia wzoru j e s t  n a stę p u ją 

ca : prawo -  gó ra , lewo -  łu k , prawo -  d ó ł , l t d .  Każdemu kierunkow i 

p rzy p isa n y  j e s t  odpowiedni k la w isz .

W o d ró żn ien iu  od c z ę ś c i  I ,  c z e ś ć  I I  uw zględnia zasadę s to p n io 

wania tr u d n o ś c i , t j .  tempo odtw arzan ia w o ln ie js z e  i sz y b sz e . W ersja 

z w oln iejszym  tempem odtw arzan ia ma is to tn e  zn aczen ie  podczas
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rysow an ia  luków i o w a li. W t e j  c z ę ś c i  -  podobnie ja k  w c z ę ś c i  I -  

program um ożliw ia k r e ś le n ie  l i n i i  za pomocą k la w is z y -s t r z a łe k  

lub wyty :za n ie  ty lk o  j e j  p rze b ie g u  za  pomocą kropek. 0 wyborze sp o 

sobu i tempa odtw arzan ia  wzoru d e cy d y je  osoba to w a rzy szą ca  d z ie c k u .

R ys. 5. P rzyk ła d  wzoru z M etD S-II i fragm ent Je g o  od tw orzen ia

Na zakoń czen ie  programu d z ie ck o  otrzym u je  n ie sp o d zia n k ę  w p o s

t a c i  ciekaw ych wzorów g r a fic z n y c h  w wykonaniu kom putera. 

P o jaw ia  s i ę  s e r i a  rysunków na wzór obrazków w tradycyjn ym  k a l e j 

d o sk o p ie . Pokaz można w k a żd e j c h w ili  przerw ać klaw iszem  BREAK. Ten 

"k a le jd o sk o p " komputerowy ma n ie  ty lk o  s łu ż y ć  ja k o  przeryw nik c z y  

r e la k s  -  pow inien on pobudzać za in te re so w a n ia  d z ie c k a  g r a f ik a  

komputerowa.
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ALFABET

Program te n  przezn aczon y j e s t  do n auczania  p is a n ia , t j .  pozna

wania i od tw arzan ia  za  pomocą k la w is z y -s t r z a łe k  24 w ersalików , 

a tym samym do wspomagania wczesnego s ta r c u  w nauce c z y ta n ia  i  p i 

s a n ia . Program j e s t  k o n tyn u acją  zabaw zw iązanych z metodą "Dobrego 

S ta r tu "  i przygotowaniem  d z ie c i  do nauki c z y ta n ia  i p is a n ia .

Podobnie ja k  w pop rzedn ich  programach modułu LogTerap, ekran 

p o d z ie lo n y  j e s t  na dwie c z ę ś c i .  Po lew ej s t r o n ie  p ojaw ia  s i ę  wzór 

l i t e r y ,  k tó r ą  n a le ż y  odtw orzyć po praw ej s t r o n ie .  P o ja w ia ją c a  s ię  

kropka po praw ej s tr o n ie  ekranu markuje m ie jsce  rysow ania k o le jn e g o  

elem entu l i t e r y .  D otyczy  to  c a łe g o  2 4 -1 iterow ego a lf a b e tu . W po

czątkowym e ta p ie  odtw arzan ia  w ersalików  p o ja w ia ją c a  s i ę  kropka, 

k tó r a  s u g e ru je  k ieru n ek  w y k reśla n ia  l i n i i ,  ma za  zadanie u ła tw ie n ie  

d z ie ck u  wykonania t e j  c z y n n o śc i.

D ziecko  powinno zapam iętać m ie jś c e , g d z ie  l i t e r a  zaczyna być 

tw orzona, oraz k o le jn e  e ta p y  j e j  tw orzen ia , podczas gdy wzór samej 

l i t e r y  j e s t  uw idoczniony w lew ej c z ę ś c i  ekranu. Na "s w o je j"  połow ie 

ekranu d z ie ck o  n ie  ma m ożliw ości odwzorowania l i t e r y  in a c z e j ,  n iż  

b y ła  tworzona po lew ej s t r o n ie  ekranu ( ja k o  w zór), ponieważ program 

zaw iera o g r a n ic z e n ia  i odchodzenie od zaplanowanego wzoru j e s t  

sygn alizow an e dźwiękiem  ostrzegaw czym . Gdyby ta k  n ie  b y ło , d z ieck o  

mogłoby zapam iętywać b a r d z ie j to , co samo s tw o rz y ło , n iż  t o ,  co ma 

stw orzyć (popraw nie), i s tą d  miedzy innymi to  o g r a n ic z e n ie .

WYNIKI EKSPERYMENTU

W badaniu pilotażow ym  z d zieck iem  6 -le tn im  Krzysiem  0 . z o b ja 

wami d y s le k s j i  i d y s g r a f  i i zaobserwowano, że program "K apturek"
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wykonywał bez w iększych  tr u d n o ś c i. Stosow n ie do przeprow adzanych 

s y ste m a ty c z n ie  ćw iczeń  c z y n ił  w idoczne p o stę p y  w pokonywaniu 

tr u d n o ś c i .

N atom ia st t r u d n ie js z e  zadania w yn ikające  z programu M etD S-I 

i  M e tD S -II  s tw a rz a ły  mu problem y, k tó ry ch  sa m o d zie ln ie  n ie  p o t r a f i ł  

ro zw ią za ć ., W tym m ie jsc u  n a le ż y  w y ja ś n ić , że  w tr y b ie  norm alnego 

rozw iązyw ania tr a d y c y jn e g o , tz n . bez u ż y c ia  kom putera, za d an ia  te  

w m etodzie  Dobrego S ta r tu  ta k że  s tw a rz a ją  duże tr u d n o ś c i d z ie cio m  

z d y s le k s ją  i  d y s g r a f ią . O dtw orzenie bowiem l i n i i  p r o s t e j  (p io n o 

w ej, p o z io m e j, s k o ś n e j)  j e s t  je s z c z e  m ożliwe i  stosunkow o ła tw e . 

Zw iększone tru d n o śc i p o ja w ia ją  s ię  p od czas k r e ś le n ia  łuków, okręgów 

i c a l i .  W tym przypadku rysow anie l i n i i  za pomocą k la w isz y  j e s t  

bardzo tru d n e , wymaga d u że j p r e c y z j i  i  wprawy. Jedn ak t a k ie  ro zw ią 

za n ie  n a rz u c a ją  standardowe m ożliw ości sprzętow e m ikrokom putera 

ZX Spectrum  i  ELWRO 800 JUNIOR.

Nasuwa s i ę  p y ta n ie , d la c z e g o  w ięc programy przygotow ano na ten  

w ła śn ie  ty p  m ikrokom putera? Otóż w ie le  sz k ó ł i  ośrodków te ra p e u 

ty czn y ch  p o sia d a  ta k ie  w ła śn ie  m ikrokom putery. A u torzy  k ie r o w a li 

s ię  rów nież i tym, że m ikrokom putery ELWRO 800 JUNIOR (kom p atyb iln e  

z ZX Spectrum ) b y ły  do niedawna sprzętem  zalecanym  p rze z  M in is te r 

stwo E d u k a c ji . Ponadto ZX Spectrum  j e s t  je s z c z e  n ad al dość p o p u la r 

nym prywatnym komputerem. Tak w ięc d z ie c i  z d y s le k s ją  i  d y s g r a f ią ,  

naszym zdaniem , będą m ia ły  d z ię k i  temu ła t w ie js z y  d o stę p  do s p r z ę tu  

komputerowego w warunkach zarówno sz k o ln y ch , ja k  i  domowych.

Jak o  ro zw ią za n ie  "p ołow iczn e" p r z y ję to  wspomnianą "m etodę k r o 

p e k " , d z ię k i  k tó r e j  p rz e b ie g  odtw arzan ej l i n i i  j e s t  z b liż o n y  do 

wzoru.

P rzyp u szcza  s i ę ,  że  le p s z e  w yniki zapew niłoby za sto so w a n ie  na

k ła d k i m onitorow ej TOUCH-SCREEN lub t a b l i c z k i  g r a f ic z n e j  TOUCH
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TABLET. TOUCH-SCREEN opracowano w Przemysłowym In s ty tu c ie  Automa

ty k i  i Pomianów w W arszawie. U rządzen ie to  pozw ala na odtw arzan ie 

prezentow anego wzoru p rzez  k r e ś le n ie  l i n i i  b ezp ośred n io  na ek ran ie  

"p isa k iem " lub nawet palcem . Odtw arzanie może w iec p rze b ie g a ć  

w sposób n a tu ra ln y , d z ie ck o  wykonując ruch ręk a  w n a tu ra ln y  sposób 

może odtw arzać l i n i e  podobnie ja k  na p a p ie rz e . Metoda "Dobrego 

S ta r u "  na różne sp osob y te n  ruch w łaśn ie  p r e fe r u je . Jedn ak u rządze

n ie  to  j e s t  bardzo kosztow ne. Je g o  cena wraz z odpowiednim op rogra

mowaniem k i lk a k r o tn ie  przew yższa k o sz t komputera ( ! ) .

Warto w tym m ie jscu  nadm ienić, i ż  n a le ż y  oczekiw ać ciekaw ych 

rozw iązań , k tó r e  łączym y z K a rtą  OCV ("K a r ta  p a ry sk a ") na r a z ie  

badana prototypow o w k i lk u d z ie s ię c iu  ośrodkach c a ł e j  Europy 

i w sp ółp ra cu ją cego  z n ią  E d y to ra  g r a fic z n e g o  sygnałów  mowy. Prace 

nad wymieniona k a r tą  koordynuje Centrum Naukowe IBM w Paryżu ( 3 ) .
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W c e lu  w yelim inow ania omawianych tr u d n o ś c i p od czas o b s łu g i 

programów M etD S-I i M e tD S -II o ra z  ALFABET-u a u to r z y  n in ie js z e g o4
a r ty k u łu  o p racow ali ic h  k o le jn e  w ersje  na komputer k la s y  IBM PC 

z w ykorzystaniem  "m yszy" ja k o  u rzą d ze n ia  w e jś c ia . W ersja  t a  j e s t  

b a r d z ie j  k o r z y stn a  zarówno d la  n aszych  p o tr z e b , ja k  te ż  z punktu 

w id zen ia  d y d a k ty k i.

Zasada d z ia ła n ia  "m yszy" p o le g a  na przekazyw aniu ruchu u rzą d ze

n ia  ("m y sz y ") kursorow i znajdującem u s i ę  na e k r a n ie  m on itora  ( 1 0 ) .  

Odpowiednie oprogram owanie in te r p r e tu je  p o ło ż e n ie  k u rso ra  i s ta n  

obu k la w isz y  na "m yszce".

R ys. 7 . Wzór i rysunek odtw orzony p rzez d z ie c k o  za  pomocą "m yszy"
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W ykorzystanie "m yszy" d a je  bardzo dobre e f e k ty .  D zieck o  p o s łu 

g u ją c  s i ę  n ia  odtw arza wzór w sposób n a tu ra ln y , wykonując odpowied

ni ruch ręk a , c z y l i  ćw iczy  ko ord yn ację  wzrokowo-ruchową. Metoda ta  

j e s t  n a jb l i ż s z a  ruchow i, k tó r y  tow arzyszy  tradycyjnem u p is a n iu .

Programy n ap isan e s a  w Turbo P a s c a lu  5 .0  z w ykorzystaniem  k a r ty  

g r a f ic z n e j  CGA [ 9 ] .  D la  w sz y stk ich  programów o b słu g a  "myszy" j e s t  

ta k a  sama, a  w iec lewy k la w isz  r y s u je , prawy za ś maże, obydwa 

p o zw a la ją  na p r z e jś c ie  do n astępn ego rysunku.

W t e j  w e r s ji  programów, podobnie ja k  p o p rzed n io , rysow anie 

wzorcowej l i n i i  powinno odbywać s i ę  p o w o li, d la te g o  sk o rzy sta n o  

z procedury P u tP ix e l ,  a  n ie  L in e ,

O pisane w n in ie jsz y m  a r ty k u le  programy s a  pracami wstępnymi 

Oprócz wspomnianych eksperymentów wykorzystywane b y ły  ta k że  ja k o  

m a te r ia ły  dem on stracyjne w ramach z a ję ć  z Podstaw  In form atyki 

na kieru n k ach  p ed agogiczn ych  WSP w Krakow ie.

Moduł LogTerap, w s k ła d  k tó reg o  wchodzą omawiane programy 

prezentow any był u czestn ikom  IV O g ó ln o p o ls k ie j K o n fe re n c ji Logope

d y czn e j w Gdańsku [ 6 ] .  Ogólne omówienie z n a la z ł ta k ż e  na t e j  

K o n fe re n c ji w r e f e r a c ie  "R o la  te c h n ik i komputerowej w p r o f i la k ty c e  

d y s l e k s j i  i d y s g r a f i i "  [ 8 ] .  Ponadto c a ły  system  LOGOPED był przed

staw io n y  uczestn ikom  X Z ja zd u  Naukowego P o ls k ie g o  Towarzystwa 

Logopedycznego w L u b lin ie  [ 4 ] .

Omawiany zestaw  programów był częściow o rea lizow a n y  w ramach 

Resortow ego Programu Badawczo-Rozwojowego (R R I-1 4  c e l  3 .3  PODINF 

WSP). Był analizow an y i opiniow any p rzez je d n o s tk i wdrożeniowe 

(M ięd zyu czeln ia n e  Centrum In form atyk i w K ie lc a c h , U n iw ersytet 

G d ań ski, WSP w B yd goszczy) oraz na sem in a riach  w K ie lc a c h , W rocła 

wiu, u zy sk u ją c  o g ó ln a  ocene je g o  p rzy d a tn o ści do wspomagania z a ję ć  

p ed agogiczn ych .
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W p ersp ek tyw ie  p la n u je  s i ę  opracow anie nowych w e r s ji programów 

na inne popularne m ikrokom putery i ic h  o s p r z ę t  (np. na mikrokompu

t e r  A t a r i ) ,  a ta k że  a d a p ta c je  n ie k tó r y c h  g i e r  komputerowych 

n ad ających  s i ę  do postępow ania logop edyczn ego , t j .  do p r o f i la k t y k i ,  

ja k  i do t e r a p i i .
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A b s tr a c t

The p re se n te d  p a ck et o f  computer pragrams i s  one o f  th e  f i r s t  

t e n t a t iv e  a tte m p ts  a t  em ploying com puter s c ie n c e  in  lo go p ed ie  

th era p y .

The p a c k e t: LogTerap i s  d esig n ed  f o r  th e  com puter ZX Spectrum  

and ELWRO 800 JUNIOR. I t  c o n s i s t s  o f  th e  fo llo w in g  programs:

"Hood" ( L i t t l e  Red R id in g  Hood)

which lea d s to  games whose ta s k  i s  to  s t im u la te  th e  sp ace  o r ie n ta -  

t  ion ;

M etD S-I and 

M etD S-II

g ra p h ic  elem ent so ftw a re  o f  th e  "Good S t a r t "  method (Bon D ep art) 

d e sig n ed  to  a s s i s t  in  p ro p h y la x is  and th era p y  o f  d i s l e c t i c  and 

d y sg ra p h ic  c h ild r e n ;

ALFABET

program which f a c i l i t a t e s  the r e c o g n it io n  and r e c o n s tr u c tio n  oi 

c a p i t a l  l e t t e r s  ( a s s i s t s  in  th e  e a r ly  s t a r t  o f  re a d in g  and 

w r i t in g ) .
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