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Arkadiusz WASINSKI

Programy komputerowe jako narzedzie
logopedy w terapii dzieci z wadami
wymowy i stuchu

Ogromne postepy technologiczne, a szczegélnie technologii komputerowej
w ciggu ostatnich kilkudziesigciu lat spowodowaty, iz ludzko$¢ wkroczyla w erg
informatyczna. Technologia komputerowa znalazta zastosowanie praktycznie we
wszystkich dziedzinach dziatalnosci cztowieka, stajac si¢ jego nieodtacznym na-
rzgdziem pracy [1]. Przyktadem tego powszechnego zjawiska moze by¢ powsta-
wanie coraz potezniejszych systemow baz danych czy telekomunikacyjnych,
w ktorych informacja przesylana jest niewiarygodnie szybko w rézne miejsca na-
szego globu [2]. Naturalng konsekwencja tego stanu rzeczy jest wzrost zaintere-
sowania nowoczesng technologig informatyczng takze w edukacji.

Nieograniczone niemal mozliwosci komputeréw w zakresie prezentacji graficz-
nej i muzycznej stwarzaja nowe perspektywy dla procesu ksztalcenia, powodujac
powstawanie wielu atrakcyjnych pod wzglgdem tresci jak i formy programoéw edu-
kacyjnych, majacych na celu nie tylko przyswojenie nowych informacji z zakresu danej
dziedziny nauki, ale szeroko rozumiany rozwdj intelektualny ucznia, na ktéry sktada
si¢ nie skrgpowana inwencja tworcza, interdyscyplinarne ujmowanie faktéw i ich
rzeczowa analiza [3]. Coraz czgéciej powstajq takze programy stuzace jako narze-
dzia terapeutyczne w pracy z dzie¢mi z zaburzeniami stuchu i mowy. Brak tego typu
oprogramowania na komputerowym rynku w Polsce prébuje obecnie wypetié
Firma Young Digital Poland z Sopotu, ktéra podj¢ta prébe stworzenia takiego
narzg¢dzia terapeutycznego w postaci programéw: Logo-Gry, Sfonem oraz Méwigce
Obrazki. Programy te oferuja szereg ¢wiczen utrzymanych w konwencji zabawy ma-
jacych powstrzyma¢ i korygowad rézne wady mowy i shuchu wystepujace u dzieci,
przy czym kazdy z nich odnosi si¢ do innego rodzaju zaburzen [4].
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Logo-Gry jest to zestaw 9 programow, ktére w zamysle autorow moga by¢
wykorzystywane jako narzedzie wspomagajace pracg logopedy. Chodzi o korekte
wad wymowy u dzieci spowodowanych uszkodzeniem stuchu lub innego pocho-
dzenia [5]. Zestaw tychze programéw ma umozliwia¢ aktywny tréning logopedyczny
dzieci z zaburzeniami mowy, a dzigki elementom poznawczym zawartym w tych
programach, ma przyczynié¢ si¢ do poznania i lepszego zrozumienia §wiata mowy
ludzkiej.

Poniewaz pakiet Logo-Gry utrzymany jest w konwencji gier komputerowych,
w wielu grach prowadzona jest statystyka, dzigki ktérej dziecko dowiaduje sig ile
zdobylo punktéw. Trening logopedyczny bedacy zazwyczaj cigzka i zmudng praca
moze stanowi¢ ciekawg formg ¢wiczen przeplatanych wieloma elementami zaba-
wy odprezajacymi dziecko i zwigkszajacymi efektywnosé pracy. Nalezy podkreslic,
iz Logo-Gry sg tylko narzedziem wspomagajacym pracg logopedy, a trening dziec-
ka musi odbywa¢ si¢ pod $cistym jego nadzorem [4]. Logopeda dba o to czy dane
¢wiczenie wykonywane jest przez dziecko w sposéb prawidtowy oraz na biezaco
moze uruchamia¢ konkretne gry do ¢wiczen korygujacych wady wymowy dobie-
rane indywidualnie dla kazdego dziecka. Ponadto logopeda moze zmienia¢ stopien
trudnosci gry poprzez zmiang parametrdéw w ramach programu’ oraz regulacje
czuto$ci [6] mikrofonu i poziomu wzmocnienia [7] w torze akustycznym [8] poza
programem.’

Idea pakietu Logo-Gry oparta jest na wykorzystaniu sprzgzenia akustyczno-
-wizuatnego lub w przypadku gry Logo-Papuga akustycznego sprz¢zenia zwrotne-
go® co zapewnia natychmiastowe uzyskanie reakcji w formie wizualnej badz aku-
stycznej na bodziec akustyczny wyartykutowany przez ¢wiczace dziecko, a wige
peing komunikacj¢ interakcyjna cztowieka z komputerem [8].

Programy z pakietu Logo-Gry umozliwiajg ¢wiczenie i korygowanie nastgpu-
jacych elementéw wymowy: wysoko$¢ glosu, poziom gioénoéc_i", modulacje gto-
$nosci, modulacje wysokosci glosu®, rytmike glosu, rozréznianie wybranych gto-
sek, dzwigcznosé gtosu, stabilnos¢ intonacji’.

' Wspomniana zmiana parametréw moze oznaczaé koniecznosé zadziatania dziecka wigksza sila
gtosu w celu uzyskania efektu ¢wiczenia postrzeganego na ekranie monitora.

% Chodzi o oddzialywanie powrotne skutku okreslonego zjawiska na jego przyczyng; por. Ency-
klopedia Powszechna PWN, t. 4, Warszawa 1976.

¥ Z punktu widzenia subiektywnego cechami dzwigku sa: glosnos¢, wysokosé dzwigku oraz barwa
dzwigku. Odpowiadajg im fizyczne cechy dzwigku: natgzenie dzwigku, czestotliwos¢ oraz widmo
dzwigku; zob. Encyklopedia Powszechna PWN, t.1, Warszawa 1976.

* Modulacja jest to zmiana parametréw fali nosnej spowodowana przez sygnaly modulujace, nio-
sace informacjg, przesytane za pomocq fali no$nej. Rozrdznia si¢ modulacje amplitudy oraz czgsto-
tliwoscei; zob. J. Auerbach, Leksykon Techniki, Warszawa 1985.

* Intonacja to wydobycie dzwigku wasciwe Jub niewtasciwe pod wzgledem wysokosci, glownic
w §piewie i grze na instrumentach smyczkowych (intonacja czysta, chwiejna); zob. Encyklopedia Po-
wszechna PWN, t. 2, Warszawa 1976.
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Zestaw programéw Logo-Gry jest bardzo prosty w obstudze nawet dla uzytkow-
nikéw niezbyt do$wiadczonych w pracy z komputerem. Na tatwo$é obstugi sktada
si¢ przede wszystkim przejrzysta struktura wszystkich programéw w zestawie Logo-
Gry. Jest ona jednakowa dla kazdego z programow, tzn. sktada si¢ z dwodch plansz:
Menu oraz whasciwej gry (Logo-Gry).

Plansza Menu zawiera najczgsciej trzy opcje: Gra, Parametry, Wyjscie. Wy-
branie opcji Gra powoduje natychmiastowe uruchomienie danej gry bez wptywu
uzytkownika na ustawienie parametréw tej gry. Opcja Wyjscie konczy pracg w tym
programie i na ekranie monitora pojawia si¢ program Norton Commander [10], co
powinno cechowac starsze wersje Logo-Gier. W nowszych wersjach pakiet Logo-
-Gry powinien mie¢ plansz¢ spis programéw z mozliwoscia wyboru danej gry w
ramach tego pakietu lub zakonczenia w nim pracy i powrotu do Nortona Comman-
dera. Oczywiscie uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$é wyboru czy czynnosci te
beda wykonywane za pomoca myszki, czy tez za pomocg klawiatury komputera jak
to ma miejsce w wielu programach edukacyjnych dostgpnych na naszym rynku
komputerowym. Ignorowanie myszki nawet w najnowszej wersji Logo-Gier wyda-
je si¢ duzym niedopatrzeniem [4]. Wybranie opcji Parametry umozliwia uzytkow-
nikowi zmiang ustawien parametréw dla danej gry. Pomimo, Zze mozna to uczynié
w bardzo prosty sposéb, nalezy podkredli¢ fakt, iz taka forma graficzna powyzej
planszy oraz jej obstuga wylacznie za pomoca klawiatury komputera, nie tylko stwa-
rza przepas¢ pomigdzy nowoczesnymi trendami oprogramowania multimedialnego
ale i ogranicza oddziatywanie Logo-Gier na uzytkownikéw wiadajacych jezykiem
polskim. Nowoczesna szata graficzna oméwionych plansz, wykorzystujaca zestaw
ikon o réznych ksztaltach i barwach po pierwsze uatrakcyjnitaby sam pakiet, a po
drugie spowodowataby jego uniwersalnosé. Tym samym zostatyby speinione ocze-
kiwania stawiane nowoczesnym pakietom logopedycznym czy terapeutycznym co
wigze si¢ ze znacznie szerszym oddzialywaniem takiego programu na potencjal-
nych uzytkownikow.

Firma Young Digital Poland oferuje zestaw, w ramach pakietu Logo-Gry,
w skiad ktérego wchodza: oprogramowanie, karta konwerterow A/C i C/A (8-mio
bitowa karta dZzwigkowa) [11], uktad przedwzmacniaczy i filtrow (tor akustycz-
ny), aktywny zespot gltosnikowy, mikrofon, okablowanie oraz dokumentacja.
Nalezy zwréci¢ uwagg na to, zc karta muzyczna tej firmy nie jest kompatybilna®
z najnowszymi tego typu produktami wielkich firm komputerowych, bedacych
potentatami na rynku migdzynarodowym, dyktujacymi kierunki rozwoju zaréw-
no oprogramowania jak i osprzgtowania. Wiaze sig to bezposrednio z faktem, iz
wszystkie nowoczesne programy, zwane programami multimedialnymi [4], przy-
stosowane sa do pracy na réznego rodzaju kartach dzwigkowych, graficznych [11]
i innych (poszerzajacych mozliwosci komputera) stanowiacych globalnie pewien

¢ Kompatybilno$é inaczej odpowiednio$¢, wymiennosé; zob. J. Auerbach, Leksykon Techniki,
Warszawa 1985.
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standard. Uzytkownik kupujac produkt wytworzony przez jedng z wielu znanych
firm, np. karte graficzna, ma §wiadomo$é tego, ze programy graficzne (réznych
firm) wymagajace takiego typu karty beda mogty by¢ bez przeszkéd uruchamia-
ne. Wyjatek stanowig produkty Firmy Young Digital Poland z programem Logo-
Gry wigcznie. Program ten wymaga karty dzwigkowej wchodzacej w sktad ze-
stawu i nie wspotdziata z kartami dzwigkowymi innych producentéw. Z kolei
wszelkie préby uruchomienia, przy uzyciu tej karty, jakiegokolwiek programu wy-
magajacego karty dZwiekowej, jak popularne na krajowym programy edukacyj-
ne, skazane sg na niepowodzenie. Konsekwencje tego stanu rzeczy ponosza uzyt-
kownicy Logo-Gier, poniewaz chcac zakupié¢ ten program musza takze kupic¢
oferowang karte dZwigkowa, co podwyzsza ceng catego zestawu. Jest to prakty-
ka monopolistyczna, wykorzystujaca brak na rynku innych polskich firm tworza-
cych tego typu programy, ktéra nie ma na celu poprawienia jako$ci oprogramo-
wania przy jednoczesnym dazeniu do obnizenia jego ceny. W sktad pakietu Logo-
Gry wchodzi 9 nastgpujacych programow:

Logo-linia

Jest to program wykorzystujacy sprzgzenie akustyczno-wizualne, polegajace na
tym, ze dzwigk docierajacy do mikrofonu jest zgodnie z pewnym algorytmem
przetwarzany na ciag figur geometrycznych wyswietlanych na ekranie monitora.
W zaleznodci od ustawien parametréw (od 1-go do 5-ciu koloréw, symetrycznie
lub niesymetrycznie), obraz moze by¢ przetwarzany na catym ekranie lub syme-
trycznie na obu potowach ekranu, maksymalnie w palecie 5-ciu koloréow. Dziecko
artykutujace dzwieki do mikrofonu widzi je w postaci barwnego ciagu figur geo-
metrycznych, ukazujacych si¢ na ekranie tak diugo, jak dtugo artykutowany jest
dzwigk. Zyskuje ono zaprezentowany w postaci wizualnej efekt swojej aktywnosci
i tym samym jest zachecone do dalszych préb obserwujac zmieniajace sie barwy
obrazu. Modulujgc czestotliwo$é dzwigku, uzyskuje si¢ kolejne barwy obrazu
zaczynajac od niebieskiego (niski dzwigk) poprzez barwy posrednie do z6itej
(wysoki dzwigk). Modulujac z kolei natezenie i czas trwania dZzwigku, dziecko stara
sie uzyskaé jak najbogatsze i najdluzej trwajace barwy.

Logo-wysokosé

Ten program takze ma za zadanie zachgci¢ dziecko do wydawania dZzwigkow,
z tym ze istotnym elementem jest tutaj czgstotliwosé dzwigku, a nie natgzenie czy
czas jego trwania. Wydajac dzwigk widaé pojawiajacg si¢ z6itg linig w szeregu linii
widniejacych na ekranie. W zaleznosci od czgstotliwosci dzwigku, linia umiejsco-
wiona jest w roznych miejscach na ekranie, im wyzsza czgstotliwo$¢ dzwigku tym
bardziej linia przesuwa si¢ na prawo. Dziecko ponownie ma mozliwosé spraw-
dzenia w jaki sposob moze wplywaé na artykutowane przez siebie dzwigki, w tym
przypadku pod katem ich czgstotliwosci.
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Logo-pilka

Program jest przeznaczony do éwiczen oddechowych stad gtdwny jego ele-
ment stanowi kolorowa pitka wprawiana w ruch obrotowy przez docierajace do
mikrofonu dzwigki. Pitka rotuje tak diugo, jak dtugo artykutowany jest dzwigk,
przy czym doznaje przyspieszenia w ruchu obrotowym proporcjonalnie do po-
ziomu tego dzwigku. Program ten umozliwia zmiang¢ parametréw: dtugosc arty-
kulacji i predkos¢ wygasania. Pierwszy parametr okresla dtugo$¢ dzwigku jaki
musi by¢ wyartykutowany lub inaczej méwiac czas, w jakim dzwigk powinien
dotrze¢ do mikrofonu, zeby pitka zostata wprawiona w ruch obrotowy lub do-
znata przyspieszenia ruchu obrotowego’. Drugi parametr okre$la moment bezwtad-
noéci pitki, co dziecko postrzega na ekranie monitora jako czas, po ktdrym pitka
przestaje rotowaé od chwili wygasniecia dzwigku®. W praktyce gra Logo-pitka
jest mato atrakcyjna i do$¢ monotonna. Zmiana predkosci ruchu obrotowego pitki
jest trudna do zauwazenia co zniechgca do ponownych ¢wiczen w tym pro-
gramie.

Logo-armata

Jest to program majacy na celu ¢wiczenie rytmiki mowy. Centralnym elemen-
tem tej gry jest armata strzelajaca do balonikéw lecacych regulamie jeden po drugim.
Oczywiscie kazdy wystrzat wywotany jest dzwigkiem wyartykutowanym przez
dziecko. Poniewaz gra ma stuzy¢ do éwiczen rytmiki mowy, armata reaguje na
réznego rodzaju dzwigki docierajace do mikrofonu niezaleznie od tego czy sg to
gloski dzwigczne, bezdzwigezne czy jest to tylko dmuchnigcie lub stuknigcie
w mikrofon.

Stopien trudnodci gry czyli liczba kul przeznaczonych do wystrzelenia oraz
predkosé przelatujacych balonikéw moze by¢ zmieniona w zalezno$ci od indywi-
dualnych mozliwosci dziecka. Niewatpliwie wprowadzona do gry statystyka (wy-
nik, baloniki, kule) uatrakcyjnia ten program wnoszac element zabawy, dzieki ktorej
dziecko moze by¢ zachecane do dalszych prob po to, by poprawi¢ swoj wynik
niejako zapominajac o tym, ze wykonuje ¢wiczenie w ramach treningu logope-
dycznego.

7 Ciato znajduje sig w ruchu obrotowym wtedy, gdy kazdy jego punkt porusza sig¢ po okregu wokol
osi obrotu. Jezeli predkosc katowa ciala z jaka ono rotuje nie jest stata, to doznaje ono przyspieszenia
katowego w ruchu obrotowym; por. R. Resnick, D. Halliday, Fizyka, t. |, Warszawa 1966; Chodzi
o wprawienie pitki w ruch obrotowy za pomoca sity gtosu dziecka, czego efekt widoczny jest na ekranie.

¥ Moment bezwladnosci ciata w ruchu obrotowym odpowiada masic ciata sztywnego w ruchu po-
stgpowym 1 jest wprost proporcjonalny do iloczynu masy ciata sztywnego i odlegtosci od jego osi obrotu;
por. R. Resnick, D. Halliday, Fizyka, t. 1, Warszawa 1966.
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Logo-samolot

Program ma za zadanie ¢wiczenie modulacji poziomu gto$nosci mowy wyko-
rzystujac do tego celu samolot przelatujacy ponad pojawiajacymi si¢ gérami.
Samolot sunie po ,,ziemi” jezeli nie dociera zaden dzwigk do mikrofonu, a wzbija
sie w ,,przestrzen” jesli dziecko artykutuje dzwigk. ,,Putap” jaki osigga samolot jest
4cisle uzalezniony od modulacji natezenia artykutowanego dzwigku. Jezeli dzwigk
docierajacy do mikrofonu ma ustalone nat¢zenie (sprawia wrazenie monotonnego),
to samolot leci na pewnej wysokos$ci, w chwili gdy zmieni si¢ natezenie dZzwigku,
samolot natychmiast zmienia wysoko$¢ lotu. Gra polega na sterowaniu (wlasnym
gtosem) samolotem w taki sposéb, aby przeleciat ponad pojawiajacymi sig gérami.
Jesli samolot zderzy si¢ z jaka$ gora, roztrzaskuje sig, a w statystyce wyswietlonej
na ekranie monitora odnotowane jest to jako wypadek. W zaleznosci od tego jak
dobrze radzi sobie dziecko mozna zmieniaé stopien trudnosci gry wplywajac na pred-
ko$¢ lotu samolotu (im mniejsza predko$¢ samolotu, tym wyzszy stopien trudnosci
gry). Gra moze odbywa¢ si¢ w niejako dwdch ptaszczyznach, w zaleznosci od
wyboru parametru zwigzanego z wymowa glosek dzwigcznych i bezdzwigcznych.
Przy wyborze glosek dzwigcznych, gloski bezdZwigczne sg ignorowane przez
program i odwrotnie. Niewatpliwie fakt, iz przy wyborze glosek bezdZwigcznych
niektére gloski dZwigczne nie sg ignorowane i ,reaguje” na nie samolot jest du-
zym niedopatrzeniem wplywajacym jednocze$nie na nie najlepszg oceng tego
programu.

Logo-tenis

W zatozeniach program ten ma stuzy¢ do éwiczenia modulacji czgstotliwo$ci
glosu. Do osiagnigcia tego celu autorzy zaadoptowali bardzo popularng niegdys gre
Squash polegajaca na odbijaniu si¢ piteczki migdzy $cianami, a prostokatna rakie-
ta, ktorg dziecko steruje z pomoca wiasnego gtosu.

W programie logopeda moze wptywac na: dfugos¢ artykulacji glosu i stopien
trudnosci gry. Jest to wyrazne nieporozumienie, poniewaz nawet przy najprostszych
ustawieniach, osoba dorosta o zwyklej skali glosu nie jest w stanie swobodnie
przemieszczaé rakiety w zakresie tondw niskich (kobieta) i tonéw wysokich (megz-
czyzna). W tej sytuacji trudno oczekiwaé od dzieci z wadami wymowy pozytyw-
nych efektow pracy z tym programem, co jednoznacznie go dyskwalifikuje.

Logo-rybka

Jest to program, ktéry podobnie jak poprzedni ma wspomagaé ¢wiczenia modu-
lacji czgstotliwosci glosu oraz intonacji wymowy. Na kolorowej pigciolinii umiesz-
czona jest rybka. Pod wptywem wydawanych przez dziecko dzwigkéw, rybka zmie-
nia swoje potozenic na pigciolinii: od najwyzszego do najnizszego, zgodnie z wy-
sokoscig dzwiekow. Z pewnoscig element zabawy jakim jest przesuwajaca si¢ piteczka
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wzdtuz pigciolinii potykana przez rybke (jesli ta znajdzie si¢ na wysokosci piteczki)
podnosi atrakcyjno$¢ gry. W programie tym mozna zmienia¢ parametry zwiazane
z predkoscia piteczki i dtugoscia artykulacji, a przez to stopien trudnosci gry.

Logo-poziom

Program ten jest najbardziej rozbudowany i wydaje si¢ najciekawszy sposrod
wszystkich programow pakietu Logo-gry. Moze stuzy¢ do ¢wiczenia poprawnej
wymowy roznych glosek.

Po uruchomieniu programu Logo-poziom pojawia si¢ plansza menu z pigcio-
ma opcjami do wyboru: Poziom, Sygnal, Poziom+Sygnal, Wzorzec, Wyjscie.
Wybierajac opcje Poziom na ekranie ukazuje sie skala poziomu glo$nosci dZzwigku
w postaci ,,pionowego stupka”. Dziecko ma mozliwo$¢ zaobserwowania jaki wptyw
na ,,zachowanie pionowego stupka” ma modulacja glosnosci dzwieku. Opcja Sy-
gnal prezentuje charakterystyke dzwigku artykutowanego przez dziecko, wykorzy-
stujac fakt, iz dzwiek jest falg akustyczng’ i jako taki moze byé przedstawiony w
postaci graficznej. Zauwaza ono, ze rézne gloski charakteryzujq si¢ odmiennymi
ksztattami fal. Opcja trzecia jest zlozeniem dwdch poprzednich i na ekranie zapre-
zentowany jest poziom glosnodci dZwigku i jednoczesnie jego charakterystyka. Opcja
Wzorzec przewiduje zapamigtanie, przez naci$niecie klawisza Spacji, poziomu
glosnodci i charakterystyki dzwigku wyartykutowanego przez logopede, a nastep-
nie naciskajac klawisz Enter, ich przesunigcie do okna przechowujacego obraz fali
wzorcowego dzwigku. Teraz dziecko moze powtarza¢ zalecong przez logopede
gloske i nieustannie poréwnywac¢ poziom i charakterystykg wypowiadanych przez
siebie glosek z zapamigtanym wzorcem. Jest to forma dynamicznego dopasowy-
wania obrazu fali aktualnie wypowiadanej gloski do wzorca. Istnieje takze moz-
liwo$¢ zapamigtania obrazu fali wypowiadanej gtoski (klawisz Spacji) i poréwna-
nia go z wzorcem. Chodzi o formg statycznego dopasowywania.

Logo-papuga

Jest to program odmienny od programéw omoéwionych dotad, poniewaz zanie-
chano prezentacji wizualnej artykutowanych dzwigkéw, a wszystko to co zostato
wypowiedziane do mikrofonu jest wiernie odtworzone przez gtosniki badz stuchawki
wchodzace w sktad zestawu programu Logo-gry. Program posiada regulacje tylko
jednego parametru dlugos¢ opéznienia charakteryzujacego czas opdznienia po jakim
ma nastapi¢ odtwarzanie zapamigtanych sekwencji dzwigkow. Dzieki tej grze
dziecko ma okazj¢ ustysze¢ wypowiadane przez siebie pojedyncze gloski lub nawet
cate zdania i skonfrontowaé to z wzorcowa wymowsa logopedy.

® Przedzial cagstotliwosci fal akustycznych wywolujacych u ludzi wrazenia stuchowe zawiera sig
od 16 [Hz] do 20 [kHz]; zob. Encyklopedia Powszechna PWN, t. |, Warszawa 1976.
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Logo-szum

Jest to ciekawie pomyslana gra, cho¢ oparta na prostych srodkach, przeznaczo-
na do éwiczen utrwalajacych rozréznianie oraz poprawng wymowe glosek ,s” 1,,52”.
W grze chodzi o tapanie spadajacych do koszyka jabtek. Cata trudnos¢ polega na
przemieszczaniu koszyka przez wypowiadanie gtosek ,,s” i ,,sz” w zaleznosci od
kierunku, w ktérym koszyk ma by¢ przesunigty (na lewo czy na prawo). Gra Logo-
-szum przewiduje mozliwo$é zmiany ustawien parametrow predkosé jablek i diu-
gos$¢ artykulacji, okreslajacych predkosé¢ spadajacych jablek oraz dtugosé artyku-
lacji wypowiadanych glosek wplywajacych na stopien trudnosci gry. Nalezy jed-
nak zaznaczy¢, ze nawet w przypadku wyboru najmniejszego stopnia trudnosci,
osoby doroste nie majace wad wymowy, napotykaja na ogromne trudnosci by koszyk
~zareagowat” na gloske ,,s” co jest, podobnie jak w Logo-tenisie, ewidentnym
bigdem tworcow tego programu.

Pakiet Logo-Gry ztozony jest z 9 programéw logopedycznych rozniacych sig
znacznie atrakcyjno$cia, stopniem trudnosci i wreszcie rzeczywistym przystosowa-
niem do pracy w poradniach logopedycznych.

Programy te mozna sklasyfikowa¢ nastgpujaco:

a) programy zdecydowanie nie speiniajace oczekiwan i nie prowadzace do
pozadanego celu, ktérymi sa Logo-Tenis i Logo-Szum,

b) programy, ktérych znaczenie terapeutyczne w catym cyklu terapii jest raczej
znikome, jak Logo-Linia i Logo-Pitka,

c¢) programy, ktdrych znaczenie terapeutyczne moze by¢ wspomagajace przy
umiejgtnym i systematycznym ich wykorzystywaniu w terapii. Do najciekawszych
i najbardziej profesjonalnych, wéréd nich oraz rokujacym nadziej¢ na najwyzsza
efektywno$¢ w rzeczywistym treningu terapeutycznym jest Logo-Poziom.

Podsumowujac mozna stwierdzi¢, ze pakiet Logo-Gry stanowi zlepek kilku
réznych pod wzgledem jakosci i atrakcyjno$ci programéw, sposrod ktorych pro-
wadzacy terapie logopeda moze wybiera¢ pewne elementy skiadajgce sig na tre-
ning logopedyczny dla konkretnego przypadku zaburzenia mowy. Jezeli program
Logo-Gry miatby sta¢ si¢ w przysziosci profesjonalnym oprogramowaniem logo-
pedycznym, wydaje si¢ wrecz konieczne by programy wchodzace w jego sklad
stanowity jedno$¢ pod wzgledem konkretnych typdw zaburzen mowy spowodowa-
nych uszkodzeniem stuchu lub byty innego pochodzenia.

Program Moéwiace Obrazki jest narzgdziem wspomagajacym proces edukacyj-
ny dziecka w zakresic ogélnego rozwoju, treningu aparatu mowy oraz uwrazliwia-
nia stuchu. Celem tego programu w przeciwienstwie do programu Logo-Gry nie
jest zahamowanie rozwoju wad wymowy wystepujacych u dziecka oraz ich kory-
gowanie, a efektywny trening stuchu dziecka, polegajacy na kojarzeniu dwojakie-
go rodzaju informacji: dzwigkowej i graficznej. Na ekranie wyswietlane sg plansze
z rysunkami przedstawiajacymi: rézne gatunki zwierzat, przedmioty domowego
uzytku, pojazdy symbolizujace $rodki lokomocji itp. z mozliwo$cia jednoczesnego
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odtwarzania dZzwigku adekwatnego do ich tresci, ksztattujac u dziecka odpowied-
nie skojarzenia. Nastgpny etap treningu moze stanowic test zaprojektowany przez
autordw tego programu sprawdzajacy czy dziecko poprawnie kojarzy dzwigk do-
biegajacy z gtosnikéw lub shuchawek z odpowiednim rysunkiem reprezentujacym
zrédito dzwigku. Podczas testu na ekranie monitora widnieje jednoczesénie od kil-
kunastu poznanych wczesniej w toku treningu rysunkow charakteryzujacych réz-
nego rodzaju dzwieki, sposrdd ktérych nalezy wybraé jeden. Po udzieleniu odpo-
wiedzi natychmiast pojawia sig¢ napis ,,dobrze” lub ,,zle” odczytany dodatkowo przez
»komputerows” lektorke.

Obstuga programu Méwiace Obrazki jest stosunkowo latwa i oparta na pracy
z wykorzystaniem tylko myszy. Stanowi to pewne ograniczenie dla oséb preferu-
jacych programy, ktorych obstuga wymaga uzycia myszy, ale wspomagana jest tez
prostymi kombinacjami klawiszy z klawiatury komputera przyspieszajac wiele
operacji. Program ten skfada si¢ z dwoch podstawowych okien [4] o rozmiarach
petnego ekranu: okna gldwnego oraz okna rejestracji dzwieku.

Z poziomu okna gléwnego uruchamianych jest wigkszo$¢ opcji dostepnych
w programie. Centralny element tego okna stanowi pole graficzne z wyswietlany-
mi w nim planszami posegregowanymi tematycznie w rozdziaty. Jego lewa strone
wypetnia grupa ikon [4] w formie pionowego paska narzedziowego, stuzacych do
zmiany tematu wyswietlanych plansz. Gorna czgéé okna wypetniaja przyciski
ponumerowane w kolejno$ci wzrastajacej, za pomoca ktérych logopeda prowadza-
cy trening zmienia plansze w ramach wybranego wczeéniej tematu. Ostatnim ele-
mentem okna gfdwnego jest grupa nastgpujacych przyciskéw znajdujacych sie
u dotu ekranu: Obrazki — wyswietla wszystkie plansze z danego rozdziatu, Graj
— wiacza sekwencje dzwigkow przyporzadkowanych programowo danej planszy,
Test — sprawdza poprawno$¢ skojarzen dziecka, Koniec — konczy prace w tym pro-
gramie, Nagraj — umozliwia rejestracje wlasnego gtosu, Czytaj oraz Graj — odtwa-
rzajg zarejestrowane wezesniej sekwencje.

Logopeda prowadzacy trening ma do wyboru dziewigé tematdw, skonstruowa-
nych zgodnie z zasada polegajacq na wyswictlaniu kolejnych plansz przestawiaja-
cych pojedyncze ,,obickty” bedace Zrodtem dzwigku docierajacego z glosnikéw
stwarzajac tym samym dogodne warunki poznawcze dziecku. Serie plansz koriczy
plansza zbiorcza podsumowujaca rozdziat i umozliwiajaca jednoczesnie przepro-
wadzenie testu. Kazdy temat jest odrgbnym rozdziatem i odnosi si¢ do réznego
rodzaju obiektow jako zrddet dzwigku napotykanych w zyciu codziennym cztowieka.

Pierwszy temat (ikona z kotkiem) ma za zadanie zapozna¢ dziecko z odgto-
sami wydawanymi przez zwierzgta udomowione i hodowlane. Sposréd dostep-
nych plansz w tym rozdziale wiele z nich charakteryzuje si¢ naturalnym dzwig-
kiem, jak plansza z wizerunkiem: krowy, barana, koguta z kurg czy sowy.
W przypadku plansz przedstawiajacych: pszczotg, wrone, konia lub weza dzwick
jest nienaturalny i pozostawia wiele do zyczenia. Na kazdej planszy obok wize-
runkéw zwierzat znajdujq si¢ napisy charakteryzujace wydawane przez nie od-
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gtosy. Dziecko moze dzigki temu kojarzy¢ nie tylko konkretny dZwigk z rysun-
kiem ,,obiektu” bedacego jego zrédiem, ale dzwigk z napisem odzwierciedlaja-
cym jego cechy oraz napis z rysunkiem. Jest to dodatkowa informacja méwiaca
o tym w jaki sposob odgtosy styszane na co dzien mogg by¢ zapisane na kartce
papieru oddajac wiernie ich cechy. Jednak nie we wszystkich planszach pojawia-
jace si¢ napisy sg adekwatne do emitowanego dzwigku wprowadzajac tym samym
dziecko w btad. Przyktadem jest plansza z trzema kotkami, obok ktorych widniejg
napisy ,,mrrr, miau, miau” $wiadczace o tym, ze z calej tréjki jeden kotek bedzie
mruczat co nie jest zgodne z dZwigkiem dobiegajacym z gtosnikéw, gdyz wszyst-
kie koty ,,miauczg”.

Drugi temat (ikona z domkiem) zwigzany jest z dzwigkami, ktérych Zrédtem
sa przedmioty wchodzace w sktad wyposazenia kazdego domu. Plansze przedsta-
wiajace odkurzacz i pralke automatyczna symulujg dzwieki raczej nie przypomi-
najace rzeczywistego hatasu wytworzonego przez te urzadzenia a przez to trudno
wymagaé od uczestnikdw treningéw terapeutycznych poprawnych skojarzen. Po-
zostate plansze, jak budzik, zegar z kukutka, czajnik z gwizdkiem czy maszyna do
pisania charakteryzuja si¢ wysoce naturalnymi odglosami zapewniajac atrakcyjno$c¢
programu.

Trzeci temat (ikona z nutka) w ciekawy sposédb zapoznaje dzieci z brzmieniem
kilku popularnych instrumentéw muzycznych. Majg one okazj¢ przekona¢ sie (by¢
moze po raz pierwszy) jakie dzwigki wydaje gitara, pianino, trabka lub mini per-
kusja wyposazona w begben i talerz oraz jaka istnieje réznica w brzmieniu pomig-
dzy matym i duzym dzwonem.

Kolejny temat (ikona z autem) prezentuje pojazdy bgdace symbolami szeroko
rozumianych srodkéw komunikacji. Ten rozdzial, podobnie jak poprzedni, ma
dobrze opracowang $ciezke akustyczna, wiernie oddajaca rzeczywiste odglosy.
Mozna tutaj interesujace plansze przedstawiajace: samolot, statek, tramwaj, paro-
wdz, samochdd itd., stymulujace nie tylko do odpowiednich skojarzen akustyczno-
-wizualnych, ale takze do zapamigtania na ile réznych sposobéw moze przemiesz-
czaé si¢ w przestrzeni czlowiek.

Nastgpny rozdziat (ikona z ustami) porusza tematykg ,,katastroficzng”, na ktora
sktadaja si¢ plansze z rysunkami: spadajacej ksiazki z wysokiej potki, spadajacego
jajka zza stou, wpadajacej kostki cukru do herbaty, dziurawego, przepuszczajace-
go powietrze balonu, pegkajacego balonu oraz efektownie tiuczonego dzbana.
Zdziwienie budzi szata graficzna ikony charakteryzujacej ten rozdziat, nie majaca
Z nim powigzania logicznego.

Szésty temat (ikona z ,,ufoludkiem™) zwigzany jest z odgtosami majacymi
miejsce podczas szurania, pukania, dzwonienia czy kichania, zaprezentowanymi na
przykiadzie ,,ufoludkéw” zwiedzajacych nasza planetg. Wigkszo$¢ plansz jest zre-
alizowana w zabawny i zarazem ciekawy sposob jak: chrapiacy niedzwiedz i cicho
przechodzace (szurajace) ,,ufoludki”, lub cierpiace na rézne dolegliwosci ,,ufolud-
ki” w poczekalni przychodni lekarskicj. W przypadku dwéch plansz (kolejno 3-cia
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i 4-ta w programie) wystepuja biedy polegajace na tym, iz nie majg pokrycia napisy
widniejace obok postaci ,,ufoludkéw” z dzwigkami jakie one wydaja.

Kolejne trzy rozdziaty wybiegaja poza proste skojarzenia typu dzwigk i ,,obiekt”
bedacy jego Zrodtem i zwracaja uwage dzieci na kolor, rozmiar oraz ksztatt ,,obiek-
tow” wywotujac odpowiednie skojarzenia.

Siodmy temat (ikona z trzema kolorowymi owocami) ma na celu ksztatto-
wanie skojarzen wizualno-akustyczaych zwigzanych przede wszystkim z barwa,
prezentowanych przedmiotow. Plansze w tym rozdziale stanowig ¢wiczenie po-
legajace na zapamigtywaniu oczywistych dla ludzi dorostych skojarzen takich,
jak: zotte—stonce, zoétta—cytryna, zotty—banan, zielony—groszek, brazowy—kasz-
tan, fioletowe—wignie, pomaranczowa—pomarancza i wiele innych. W trakcie tre-
ningu dziecko nie§wiadomie zapamigtuje oprocz barwy danego obiektu, réw-
niez charakterystyczny jego ksztalt oraz pisownie omawianych w rozdziale
kolorow.

Osmy temat (ikona z ,,chtopkiem™) ma z kolei wywotywa¢ skojarzenia zwia-
zane gltéwnie z rozmiarem obiektu. Spostrzezenia dziecka ogniskuja si¢ na tym,
czy dany element planszy w przypadku np. deski jest dtugi, krétki, szeroki lub waski,
badz czy postacie narysowanych ludzi sprawiaja wrazenie ciezkich, lekkich, mto-
dych, starych, grubych, chudych, wysokich, niskich itd. Od tych prostych skoja-
rzefi w naturalny sposéb nastgpuje przejécie (pod koniec rozdziatu) do nieco bar-
dziej ztozonych, czyli ¢wiczen wprowadzajacych i utrwalajacych poprawne stop-
niowanie przymiotnikéw: duzy, wigkszy, najwigkszy oraz maty, mniejszy, najmniej-
szy. Podobnie jak w rozdziale poprzednim okreslenia obiektow (duzy, maty, ...)
znajdujq si¢ przy kazdym rysunku w formie pisemnej co w przypadku dzieci
uczacych si¢ czytaé i pisac jest istotng informacja.

Dziewiaty temat (ikona z misiem) zapoznaje dziecko w bardzo przystepny
sposéb z przyimkami wykorzystujac do tego celu pluszowe misie znajdujace si¢
w oémiu réznych potozeniach wzglgdem duzych, sze$ciennych pudetek. Plansze
zawieraja rysunki wymagajace dokonania przez dziecko krétkiej analizy sprowa-
dzajacej si¢ do stwierdzenia czy mi$ jest: w (pudetku), obok (pudelka), na, pod,
blisko, daleko, migdzy (pudetkami), czy moze nad (pudetkiem) wyksztalcajac
odpowiednie skojarzenia oraz umiejgtnos$é prawidtowego okreslenia potozenia
przedmiotéw wzgledem siebie.

Okno rejestracji dzwiekéw umozliwia tworzenie whasnych nagran, przechowy-
wanie w pamigci komputera (twardym dysku) [11] oraz tatwe ich odtwarzanie. Okno
to skiada si¢ z:

— pola edycji fali dzwigkowej (W gornej jego czgéci) prezentowanej w postaci

wykresu amplitudy tej fali,

— pola Opis nagrania czyli edytora tekstu umozliwiajacego dokonanie krétkie-

go opisu charakteryzujacego nagranie,

— pola Nazwa zbioru stuzacego do nadania nazwy pliku w celu jego zacho-

wania na dysku komputera,
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— pola Lista dzwigkow wyswietlajacego liste sekwencji dzwigkowych (plikow),

— pola wzmocnienia sygnatu toru akustycznego zapewniajacego dokonanie od-
powiedniej jakosci nagrania chroniac przed przesterowanjem'® sygnatu dzwig-
kowego.

Istotny element okna rejestracji dZwigkéw stanowia przyciski: Nagraj, Graj,
Fragm, Zapisz, umieszczone w polu edycji fali dzwigkowej. Ich funkcje sprowadza-
ja si¢ do nagrania dzwigku, jego odtwarzania oraz zachowania go na dysku kompu-
tera, natomiast przycisk Fragm shizy do odtwarzania ,,wlasciwego” fragmentu na-
granego dzwigku z pominigciem fragmentow ciszy na poczatku i koncu nagrania.
Granice okreslajace dtugosé odtwarzanego dzwigku mozna przy kazdym nagraniu
indywidualnie przemieszczaé, uzywajac do tego celu myszki. Opcja ta pozwala eli-
minowa¢ fragmenty szumu lub hatasu (np. stuknigcie w mikrofon) w przypadku, gdy
efekty takie mialy miejsce na poczatku lub koncu nagrania nie usuwajac catego na-
grania. Rejestracja dzwigkéw moze odbywad sig wylacznie w sekwencjach: dwu-,
cztero-, szescio- lub o$mio-sekundowych po uprzednim wybraniu jednego sposréd
czterech przyciskow (2s, 4s, 6s, 8s) w polu edycji dZzwigku. Powrot do okna glow-
nego nastepuje przez kliknigcie klawiszem myszki na przycisk Koniec.

Logopeda prowadzacy trening terapeutyczny ma mozliwosé tworzenia zbiordw
dzwigkowych dla kazdego dziecka oddzielnie, ktére moga postuzy¢ do demonstra-
¢ji postgpow w terapii. Odtwarzanie dowolnych sekwencji z utworzonych zbioréw
dzwigkowych jest dostegpne takze z poziomu okna gtéwnego przez wybranie przy-
cisku Czytaj lub Graj. Jednak wykorzystanie tej opcji do éwiczen terapeutycznych
nastrgcza szereg niedogodno$ci zwiazanych z nieustannym wyszukiwaniem odpo-
wiednich w danej chwili plikéw catkowicie wykluczajac zastosowanie jej podczas
treningu. Brak opcji pozwalajace) taczyé pojedyncze pliki (sekwencje dzwigkowe)
w grupy, ktére w catosci bytyby odtwarzane jest powaznym ograniczeniem progra-
mowym uniemozliwiajgcym profesjonalne wykorzystywanie mozliwosci zawartych
w oknie rejestracji dzwigku. Wprowadzenie opcji odtwarzania dzwigkéw z pozio-
mu okna gléwnego powinno pociagac¢ za soba mozliwosé tworzenia przez logo-
pede scenariusza opartego na jego wiasnych zbiorach dzwigkowych, taczacego tor
akustyczny ze wszystkimi rodzajami plansz dostgpnymi w tym programie.

Sfonem jest to program stuzgey do badania stuchu fonemowego'' u dzieci. Idea
powstania tego programu oparta zostala na tescie, za pomoca ktoérego mozna
zarowno badaé jak i ksztatci¢ stuch fonemowy u dzieci [12].

' Przesterowanie moze zachodzi¢ przez oddzialywanie na urzadzenie elektroniczne, najczesciej
wzmacniacz, zbyt duzym sygnalem wejsciowym,; por. J. Auerbach, Leksykon Techniki, Warszawa
1985.

"' Chodzi o fonem jako o minimalny element laficucha mowy, charakteryzowany przez zesp6t mo-
torycznych, akustycznych lub na innej plaszczyznie wyréznionych, tzw. cech dystynktywnych, stu-
2acych w danym jezyku do réznicowania znaczeth wyrazéw; zob. Encyklopedia Powszechna PWN,
t.1, Warszawa 1976.
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Szata graficzna i struktura programu Sfonem utrzymana jest w konwencji
przypominajacej program Madwigce Obrazki. Struktura programu jest bardzo pro-
sta i przejrzysta, gdyz sktada si¢ on (nie liczac strony tytutowej) z okien: gldwnego
(o rozmiarach petnego ekranu), prezentujacego wiasciwy program oraz dwéch
mniejszych okienek, z ktorych jedno przedstawia wyniki testu a drugie jest oknem
pomocy dla uzytkownika. W przeciwienstwie do Logo-Gier wszelkie polecenia
w tym programie mozna wykonywaé postugujac si¢ myszkq lub klawiaturg w za-
leznos$ci od indywidualnego wyboru logopedy prowadzacego test. Giéwne okno pro-
gramu mozna podzieli¢ na trzy czgsci.

Pierwsza cz¢$¢ zawiera fonemy sklasyfikowane w nastgpujace grupy: samo-
gtoskowe, pototwarte, trace, przytarte i wybuchowe, sposréd ktérych logopeda
prowadzacy test moze sam dobiera¢ odpowiednie opozycje fonemowe. Druga
czgsé¢ to graficzna prezentacja opozycji fonemowej polegajaca na wyswietlaniu
dwoch ilustracji $cisle zwigzanych z wybrang opozycja, np.: dana jest opozycja
¢ na ,,dz” i ilustrujace ja dwa obrazki przedstawiajgce: bucik oraz budzik. Inne
przyktady opozycji fonemowych zaczerpnigtych z tego programu: piece—piecze
opozycja (c, cz), pétka—butka (p, b), zabka—czapka (z, cz), nosze-noze (sz, z),
drézka—gruszka (d, g), taca—tata (c, t), wir—wor (i, u) itd. Trzecia czg$¢ zawiera
grupg przyciskow: Zmien obrazki, Powiedz, Nastepna para, Wyniki, Wyjscie oraz
odregbny przycisk o symbolach T lub N, petniacych podstawowe funkcje w tym
programie.

Wybranie przycisku Nastepna para powoduje zmiang pary fonemowej na inna.
Automatycznie pojawia si¢ nowa para ilustracji odpowiadajacych wybranej opo-
zycji fonemowe;j. Klikajac na przycisk Powiedz dziecko styszy gtos komputerowe;j
lektorki wypowiadajacej wyrazy prezentujace wybrang opozycje. Program losowo
wybiera jeden z dwu wyrazéw charakteryzujacych dang opozycje, po ustyszeniu
ktérego dziecko ma za zadanie wskaza¢ odpowiedni obrazek klikajac na nim
myszka. Nastgpnie w zaleznosei od tego czy odpowiedZ jest prawidiowa czy tez
nie slyszy ono stowa dobrze lub Zle wypowiadane przez lektorke. Taki test (py-
tanie komputera — odpowiedZ dziecka) przeprowadzany jest pigciokrotnie dla dane;j
opozycji a wszystkie odpowiedzi sg zapamigtywane.

Logopeda prowadzacy trening moze wybiera¢ opozycje fonemowe zgodnie
z kolejnoscig zastosowang w tescic B. Roctawskiego przez kliknigcie na przycisk
Nastepna para. Moze tez wybra¢ dowolne opozycje fonemowe wedtug wlasnego
scenariusza. W takim przypadku logopeda musi wskaza¢ myszka konkretne fone-
my wy$wietlone w pierwszej czgsci okna giéwnego a nastgpnie wybrac przycisk
Zmien obrazki dopasowujacy ilustracje do odpowicdniej pary fonemowej, gdyz
zmianie pary fonemowej dokonywanej w ten sposob nic towarzyszy automatyczna
zmiana wyswietlanych par ilustracji. Przycisk Zmier obrazki nie jest aktywny
w sytuacji gdy do zmiany opozycji fonemowej uzyty jest przycisk Nastepna para.
Przycisk Wyniki symbolizuje statystyke¢ poprawnych odpowicdzi dziecka dla danej
opozycji w odniesieniu do liczby zadanych pytan.
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W zaleznosci od tego czy pod ilustracjami widniejg napisy wypowiadane przez
lektorke, czy tez nie, umieszczony ponizej przycisk ma symbol odpowiednio T lub
N. Klikajac lewym klawiszem myszki na tym przycisku mozna spowodowaé po-
jawienie sie napisow badz ich znikanie. Przycisk Wyjscie pozwala zakonczy¢ pracg
w tym programie.

U dotu ekranu oprocz informacji o jego wersji znajduje si¢ pole wyboru funk-
¢ji Pomoc. Po kliknigciu lewym klawiszem myszki na to pole rozwija si¢ okno
pomocy i uzytkownik uzyskuje podstawowe informacje na temat samego progra-
mu, czyli o sposobach jego obstugi i najczgsciej pojawiajacych sig bigdach spo-
wodowanych przez uzytkownikéw oraz o jego tworcach.

Program Sfonem rozpatrujac od strony merytorycznej jest bardzo udang reali-
zacja testu B. Roctawskiego, ma ciekawa grafike i prosta obstuge co z pewnoscig
jest wazne dla tych lodopedow—uzytkownikow, ktérzy nie majq bogatego doswiad-
czenia informatycznego. Nalezy jednak podkreslié, iz program ten widziany oczy-
ma dziecka jest bardzo monotonny. Nie posiada zadnych przerywnikow zawiera-
jacych elementy rozluzniajace i relaksujace. Przez caly test wyswietlane sg ilustra-
cje odpowiadajace wypowiadanym stowom co wplywa na jego malg atrakcyjnosé.
Wyniki podsumowujace test wyswietlane sg w takiej formie, ktdra absolutnie nie
wynagrodzi wysitku dziecka wloZzonego podczas pracy w tym programie.

Tworcy majacy ambicje tworzy¢ nowoczesne, multimedialne programy terapeu-
tyczne pisane z przeznaczeniem dla dzieci, nie mogg skupiac si¢ wytacznie na stronie
merytorycznej komputerowego treningu terapeutycznego. Powinni wykorzystaé
coraz wigksze mozliwosci komputeréw multimedialnych i zawrze¢ w swoich pro-
gramach duzy tadunek zabawy powodujacej odprezenie u dziecka oraz che¢ do
dalszych ¢éwiczen.

Programy Logo-Gry, Mdwiace Obrazki oraz Sfonem opracowane przez firme
Young Digital Poland powinny zosta¢ ujednolicone pod wzgledem ich struktury,
sposobu obstugi i szaty graficznej a wigc powinny stosowac sie do standardow
nowoczesnych programéw komputerowych kreowanych przez wielkie firmy kom-
puterowe (np. Microsoft). Wzorujac si¢ na takich przyktadach firma Young Digi-
tal Poland mogtaby wykreowac pakiet programow terapeutycznych ztozony czgscio-
Wwo z programoéw juz istniejacych, jak Méwigce Obrazki, Logo-Gry czy Sfonem,
stanowiacych jedno$¢ programowa. Cechg takiego pakietu powinna by¢ maksymaina
kompatybilnos¢ programéw wchodzacych w jego sktad. Oprécz mozliwosci wyko-
rzystywania wspolnych danych (np. rejestracji wypowiadanych przez dziecko dzwie-
kéw w pewnych odstepach czasu dajacej obraz jego postgpow w terapii) wyraza
si¢ to rowniez w tatwosci obstugi, za§ przede wszystkim w opcji rodzaj terapii,
stwarzajacej mozliwo$¢ wyboru logopedzie prowadzacemu trening terapeutyczny
catych cyklow terapii. W zaleznodci od rodzaju wady mowy lub stuchu dziecka
logopeda mialtby peiny dostep do listy cyklow terapii przewidzianych i opracowa-
nych przez specjalistow logopedéw dla danego zaburzenia, sposrod ktérych mogt-
by klikajac klawiszem myszki wybra¢ cykl stosowny do konkretnego przypadku.
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Tego typu pakiet programéw terapeutycznych stanowitby rzeczywiste narzgdzie
w reku logopedy zmieniajace jego charakter pracy, sposob jego oddziatlywania na
dziecko, zapewniajac jednoczesnie wysoka efektywnosé jego pracy. Tylko taki
program przetestowany od strony merytorycznej przez szerokie grono specjalistow
w zakresie logopedii, pedagogiki i psychologii moze stanowi¢ profesjonalne na-
rzgdzie wspomagajace trening logopedyczny dzieci z zaburzeniami mowy i stuchu.
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