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Druga czes¢ programu Percepcja stuchowa w postaci
zestawu interaktywnych ¢wiczen stymulujgcych wyzsze
funkcje stuchowe
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Zaburzenia przetwarzania stuchowego

Druga czes¢ programu Percepcja stuchowa w postaci zestawu interaktywnych ¢wiczen sty-
mulujgcych wyzsze funkcje stuchowe.

e Do wykorzystania na zajeciach korekcyjno-kompensacyjnych, ale takze logopedycznych,
rewalidacyjnych i innych, majgcych na celu stymulacje wyzszych funkcji stuchowych.

e Ponad 700 ekrandw interaktywnych, kart pracy, przewodnik metodycznego oraz zestaw
materiatow dodatkowych w jednym pudetku.

e Dla terapeutéw pedagogicznych, logopeddw i nauczycieli zajmujgcych sie wspomaganiem
sprawnosci w zakresie percepcji stuchowej, w tym wyzszych funkcji stuchowych.

Spis tresci petnej wersji programu:

Lokalizacja i lateralizacja Zrodta dzwiekow
o Lokalizacja

o Separacja obuuszna

o Integracja obuuszna

Identyfikacja i dyskryminacja dzwiekow
o Materiat niewerbalny
o Materiat werbalny

Rozpoznawanie cech dzwiekéw
o Wysokos¢
o Dtugos¢
o Natezenie

Czasowe aspekty styszenia

Rozumienie mowy w obecnosci dystraktoréw
o Dystraktory niewerbalne — sylaby

o Dystraktory niewerbalne — wyrazy

o Dystraktory niewerbalne — wyrazenia

o Dystraktory niewerbalne — zdania

o Dystraktory niewerbalne — teksty

o Dystraktory werbalne

o Dystraktory mieszane

Rozumienie mowy znieksztatconej
Wyzwania stuchowe

Rozmaitosci

Karty pracy do kazdego dziatu



Przyciski i rozwigzania graficzno-funkcjonalne

Na kazdym ekranie interaktywnym programu zastosowano zestaw ikon/przyciskéw utatwia-
jacych korzystanie z ¢wiczen i catego produktu. Zarowno liczba przyciskéw, jak i ich wyglad
byty konsultowane z ekspertami i terapeutami. Zaprojektowane zostaty tak, aby byty:

» jednoznaczne,

o widoczne (wystarczajgco duze i kontrastowe) nawet dla uzytkownika z obnizonymi moz-
liwosciami percepcyjnymi,

o terapeutycznie funkcjonalne.

W programie przewidziana zostata rowniez opcja dla uzytkownikéw z problemami z kon-
centracja, ktora pozwala na ukrycie wszystkich elementow ekranu poza tymi zwigzanymi
bezposrednio z danym ¢éwiczeniem.

Uzytecznos¢ rozwigzan funkcjonalno-graficznych oraz wyglad przyciskéw byty testowane na
uzytkownikach koncowych.

Na ekranach produktu zastosowano nastepujace rozwigzania
graficzno-funkcjonalne:

1. Kontrastowe i rozpoznawalne przyciski — zostaty zaprojektowane tak, aby byty tatwo
widoczne i rozpoznawalne nawet dla oséb z trudnosciami w widzeniu.

2. Trzytorowy, a jednoczesnie jednoznaczny system motywacyjny — komunikat dzwieko-
wy wskazujgcy poprawng i niepoprawng odpowiedz, animacja bedgca nagrodg za 100%
wykonanego ¢wiczenia (raportowalnego), graficzna prezentacja postepu (zapetniajacy sie
kolorem proporcjonalnie do postepdw w danym ¢wiczeniu), osobna strona podsumowu-
jagca prace z danym ekranem interaktywnym.

3. Mozliwosé powiekszania ilustracji — opcja zoom przy konkretnych fragmentach
¢wiczen.

4. Poleceniaczytane przez lektora — polecenia dostepne sg w dwoch wersjach: tekstowej
i audio, np. dla osoby z zaburzeniem stuchu lub trudnosciami w koncentracji.

5. Udogodnienia w nawigacji — wygodny spis tresci (zawierajgcy miniatury ekranéw) po-
zwala na tatwg nawigacje nawet w przypadku jednostek terapeutycznych sktadajacych
sie z duzej ilosci ekranow.

6. Schematyczny i zgodny z metodyka szablon jednostek terapeutycznych — materiat
zawarty w jednostkach terapeutycznych zostat utozony zgodnie z metodyka postepo-
wania terapeutycznego (gotowe sciezki terapeutyczne) i zostat przygotowany tak, aby
umozliwi¢ terapeucie tatwy dostep do poszczegdlnych materiatow.

7. Stylilustracji — ilustracje w programie stworzone zostaty przez utytutowanych polskich
ilustratorow dla dzieci. Grafiki zostaty zaprojektowane tak, aby stanowi¢ atrakcyjny ele-
ment ¢wiczen, a przy tym byty tatwe w identyfikacji oraz nie odwracaty uwagi dziecka
kosztem gtownej czesci ¢wiczenia.

8. Tto — zgodnie z sugestig terapeutéw w ¢wiczeniach nie zastosowano ozdobnych tet
(mogacych odciggnag¢ uwage od zadania), zamiast tego jest ono zawsze biate.

9. Karty pracy — w programie umieszczony zostat bogaty zestaw kart pracy do wydruku,
ktore uzupetniajg zadania interaktywne (realizujg ten sam cel, nie powtarzajgc zadan
z ekrandw).



10. Mozliwos¢ ukrycia dystraktorow (elementéw nieistotnych) przy rozwigzywaniu ¢wi-
czenia — jest to funkcja zaprojektowana specjalnie dla dzieci z trudnosciami w skupieniu
sie (np. ADD, ADHD, niepetnosprawnosc¢ intelektualna i inne przypadki zwigzane z zabu-
rzeniami koncentracji), ktéra pozwala jednym kliknieciem schowac wszystkie elementy
(nawigacja, panele itp.), pozostawiajgc na ekranie tylko obiekty zwigzane bezposrednio
z danym ¢wiczeniem. Dzieki temu dziecko widzi tylko elementy istotne w konkretnym
momencie i nic dodatkowego go nie rozprasza.

Na ekranach programu znajdujq sie nastepujace ikony/przyciski:

Licznik ekranéw — to podpowiedz dla uzytkownika, na ktérym ekranie obecnie sie
znajduje oraz z ilu ekrandéw sktada sie dana jednostka terapeutyczna.

Odstuchaj — przycisk stuzgcy do odtwarzania nagrania audio zwigzanego z ¢wicze-
niem/zadaniem terapeutycznego.

Czasomierz — jest to element ¢wiczen, gdzie waznym aspektem jest czas wykonania
zadania lub czas reakcji, np. w rozdziale ,Czasowe aspekty styszenia”.

Polecenie - ikona, po kliknieciu ktérej mozna odstuchac polecenie w wersji au-
dio. Wszystkie polecenia, ze wzgledu na dzieci z niedostuchem lub trudnosciami
w skupieniu, sg dostepne w dwdch wersjach: audio i pisanej (tekst na ekranie obok
gtosnika).

Przycisk reakcji — to element ¢wiczen, w ktérych waznym aspektem jest reakcja
uzytkownika na konkretny element (np. przerwany dzwiek, pauze, zmiane natezenia/
barwy dzwieku itp.). Uczen reaguje na te zmiany, wciskajac ten przycisk. Ze wzgle-
doéw ergonomicznych i dla wygody dziecka jest on nienaturalnie duzy w stosunku
do innych ikon na ekranie. To zabieg celowy. Niweluje wiekszos¢ przypadkoéw, kiedy
dziecko chciato udzieli¢ poprawnej odpowiedzi (w odpowiednim czasie), jednak nie
mogto trafi¢ precyzyjnie w przycisk.

Sprawdz moja prace — przycisk, ktéry w ¢wiczeniu raportowalnym w klarowny spo-
s6b pokazuje, w ktéorym miejscu zostaty udzielone poprawne, a w ktorym btedne
odpowiedzi. Gdy przycisk jest uruchomiony, widac¢ jego drugi stan (z ikong ktodki).
W czasie podgladu ¢wiczenie jest zablokowane.

Jeszcze raz/reset — przycisk, ktory kasuje wykonane ¢wiczenie (i pozwala je wyko-
nac¢ jeszcze raz).

Spis tresci — tym przyciskiem mozna rozwing¢ spis tresci z miniaturami ekranéw.
Utatwia on wybor konkretnego ¢wiczenia z jednostki terapeutyczne;j.

Drukuj — tym przyciskiem mozna rozwingc spis tresci z miniaturami ekranow. Uta-
twia on wybdr konkretnego ¢éwiczenia z jednostki terapeutycznej.

Ukryj dystraktory — wcishiecie tego przycisku powoduje, ze w widoku ekranu zo-
stajg tylko elementy zwigzane z ¢wiczeniem, reszta (panele, przyciski, nawigacja,
polecenie, znika) zostaje ukryta. Uzywajgc tego samego przycisku, mozna powrocic
do widoku strony.
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Pokaz rozwigzanie — przycisk, ktéry pokazuje widok poprawnego rozwigzania
¢wiczenia raportowalnego. Kiedy przycisk jest uruchomiony, widac jego drugi stan
(z ikong oczu). W czasie podgladu ¢wiczenie jest zablokowane.

Karta dla dziecka — oznaczenie stosowane przede wszystkim na drukowalnych kar-
tach pracy, aby odréznic je od kart przeznaczonych dla dorostego towarzyszacego
dziecku, np. nauczyciela, terapeuty, rodzica w domu. Na tej karcie dziecko pracuje
(oznacza, pisze, zakresla).

Karta dla dorostego — oznaczenie stosowane gtdwnie na drukowalnych kartach
pracy, aby odroznic je od kart przeznaczonych dla dziecka. Na tych kartach znajdu-
ja sie instrukcje do ¢wiczen i ich modyfikacji, np. informacja o tym, w jakim tempie
czyta¢, czy korzystac z dodatkowego tta dzwiekowego itp.

Wazny komentarz na karcie dla dorostego — przy tej ikonie znajdujg sie komenta-
rze/propozycje modyfikacji ¢wiczenia lub podpowiedzi, jak przeprowadzi¢ ¢wiczenia
w sposéb metodyczny.

Stuchawki lub nuta - oznaczenie stosowane przede wszystkim na drukowalnych
kartach pracy, aby wskaza¢, ze jest to zadanie zwigzane z dodatkiem dzwiekowym.
Aby rozwigzac taka karte, nalezy przed przystapieniem do zadania odszuka¢ w pro-
gramie wskazanej $ciezki dzwiekowe;.

Jesli wystepuje symbol nuty — mozna odstuchac przypisanego dzwieku bez stu-
chawek, w wolnym polu (np. za pomoca gtosnikéw). Jesli karta zostata opatrzona
symbolem stuchawek — dzwieku do zadania nalezy stucha¢ w stuchawkach.

Oznaczenie stosowane przede wszystkim na drukowanych kartach pracy, aby wska-
zac, ze do wykonania zadania potrzebny bedzie instrument perkusyjny.

Uwaga! Jesli karta pracy z ikong bebenka ma by¢ zadaniem domowym (a uczen
prawdopodobnie nie ma w domu instrumentu), mozna zamiast gry na bebenku za-
proponowac uczniowi wyklaskiwanie zadania, wystukiwanie otéwkiem na stole lub
na karcie z ilustracjg bebenka zawsze dotgczonej do takich zestawow kart.

Oznaczenie stosowane przede wszystkim na drukowalnych kartach pracy, aby wska-
zac, ze do wykonania zadania potrzebne beda zetony.

Uwaga! Jesli karta pracy z ikong zetonéw ma by¢ zadaniem domowym (a uczen
prawdopodobnie nie ma w domu zetonéw), mozna zaproponowac zastgpienie ze-
tonow guzikami/kulkami plasteliny lub po prostu narysowanie odpowiedniej liczby
kropek na karcie pracy.

Oznaczenie stosowane przede wszystkim na drukowalnych kartach pracy, aby wska-
zac, ze do wykonania zadania potrzebne bedg pieczatki.

Uwagal! Jesli karta pracy z ikong stempla ma by¢ zadaniem domowym, a uczen
nie ma w domu stempla, moze np. zamiast stempli na karcie pracy gromadzi¢ na-
rysowane usmiechy.

Informacja dodatkowa lub instrukcja do gry. Pod tym przyciskiem ukryta jest tek-
stowa lub nagrana instrukcja do zadania na ekranie, np. zasady gry planszowej.

Koniec — przycisk, ktéry nalezy wcisng¢, aby zasygnalizowac zakonczenie rapor-
towalnego ¢wiczenia lub gry losowej. Wcisniecie tego przycisku powoduje petne
zakolorowanie graficznej prezentacji postepu u dotu strony, aktywacje animacji-na-
grody i zaliczenie strony jako ,wykonanej” w raporcie na konicowym ekranie danej
jednostki terapeutycznej.



