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mTalent AUTYZM.
Mowa w kontekscie spotecznym

Zestaw interaktywnych ¢wiczen wspomagajgcych rozwijanie sprawnosci komunikacyjnej
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STOSOWANYCH NA EKRANACH INTERAKTYWNYCH PRODUKTU




Program mTalent Autyzm. Mowa w kontekscie spotecznym to:

e zestaw zawierajgcy ¢wiczenia interaktywne wspomagajace rozwijanie sprawnosci komunikacyjnej i
pragmatyczne uzycie jezyka,

e blisko 300 ekranéw interaktywnych, karty pracy do wydruku, poradniki metodyczne oraz zestaw
dodatkowych pomocy, publikacji autorskich (np. zestawy pieczatek i kostki emoc;ji do gier i ¢wiczen
stolikowych),

e C¢wiczenia o prostej i przemyslanej konstrukcji z obszardw takich jak: emocje, gesty, homonimy,
synonimy, proste wyrazenia frazeologiczne,

e osobne zbiory ¢wiczen dostosowane dla dzieci nieumiejacych czytac oraz dla uczniéw starszych, w
przypadku ktérych zadania zawierajg réwniez tekst pisany,

e uzupetnienie éwiczen z programu mTalent AUTYZM Rozumienie i nasladowanie mowy, ale i
odrebny program do pracy z uczniami ze spektrum autyzmu, a takze niepetnosprawnoscia
intelektualng i innymi problemami,

e produkt przeznaczony do pracy na zajeciach rewalidacyjnych, terapeutycznych i dydaktycznych
prowadzonych indywidualnie lub w matych grupach,

e kartoteka (baza danych dla terapeuty), ktéra pozwala prowadzi¢ zapiski dotyczgce zaje¢ z uczniami i
monitorowac ich postepy,

e jedyne na rynku materiaty do terapii uczniéw ze spektrum autyzmu przystosowane do dziatania na
wiekszosci urzgdzen multimedialnych (komputer, tablica i monitor interaktywny, laptop, tablet,
smartfon), tak, by nie narzuca¢ urzadzenia ani terapeutom, ani dziecku, ktére bedzie z tego

oprogramowania korzystac.



/ czego sktada sie program?

W programie mTalent Autyzm. Mowa w kontekscie spofecznym uwzgledniono dziaty takie jak:

1 EMOCIJE. Rados¢ (1)*

2 EMOCIE. Radosé (2)?

3 EMOCIE. Smutek (1)

4 EMOCIE. Smutek (2)

5 EMOCIE. Ztos¢ (1)

6 EMOCIE. Ztos¢ (2)

7 EMOCIE. Strach (1)

8 EMOCIE. Strach (2)

9 EMOCIE. Réznicowanie (1)
10 EMOCIE. Réznicowanie (2)
11 GESTY - obejrzyj i powtorz
12 GESTY — ¢wiczenia

13 HOMONIMY (1)

14 HOMONIMY (2)

15 SYNONIMY

19 PROSTE WYRAZENIE FRAZEOLOGICZNE
20 KARTY PRACY do wydruku

1 Oznaczenie (1) przy tytule rozdziatu wskazuije, ze ta cze$¢ éwiczen zostata zaprojektowana bez uzyci tekstu, nie trzeba umie¢
czytac, by je rozwigzac (uczniowie mtodsi lub o nizszym wieku rozwojowym).
2 Oznaczenie (2) przy tytule rozdziatu wskazuje, znajduija sie tu ¢wiczenia dla dzieci czytajacych.



Przyciski i rozwigzania graficzno-funkcjonalne

Na kazdym z ekrandw interaktywnych uzyty jest specjalnie dla tego programu zaprojektowany zestaw
ikon/przyciskéw, utatwiajacych korzystanie z éwiczen, jak i catego produktu. Zaréwno liczba przyciskéw, jak iich
wyglad byty konsultowane z ekspertami i terapeutami, a ostatecznie zaprojektowane zostaty tak, by byty:

e jednoznaczne,

e widoczne (wystarczajaco duze i kontrastowe) nawet dla uzytkownika z obnizonymi mozliwosciami
percepcyjnymi)
e iterapeutycznie funkcjonalne.

Uzyteczno$é rozwigzan funkcjonalno-graficznych oraz wyglad przyciskéw byty testowane na uzytkownikach
koncowych.

WYACZ DZWIEK FEEDBACKU ,na zle”

W trakcie walidacji programu na uzytkownikach
koricowych, a takze biorgc pod uwage wieloletnie
doswiadczenie terapeutéw pracujgcych na co
dzien z dzie¢mi z catosciowymi zaburzeniami
rozwoju, zdecydowano zaprojektowaé
funkcjonalnos$¢ wyciszajacag dzwiekowa reakcje
programu na zt3 odpowiedz. Podyktowane jest to
tym, ze duza grupa dzieci testujgcych program
dazyta do tego, by ten dzwiek ustyszec, nie
skupiajac sie jednoczesnie na zakorczeniu zadania.

Wociskajac te ikone, mozna korzystac z programu w
normalnym trybie, natomiast dzwieki ,na zle” nie
bedg styszalne.

Jesli pracujemy z dzieé¢mi, ktére takich problemow
nie majg — nie trzeba z tej ikony korzystad. Jest ona
w takim miejscu ekranu, ze nie przeszkadza ani
funkcjonalnie, ani wizualnie.

WARIANTY

° @ @ To oznaczenia dla bardzo podobnych zadan, ale z

innym poleceniem. Najczesciej sg one
podsumowaniem ¢wiczonej umiejetnosci.
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W przypadku wariantéw, za ,jedno zadanie” do
nagrodzenia jedng gwiazdkg-zetonem uwaza sie
cate zadanie na wariancie.

PRZETASUJ

Przycisk pozwalajgcy na WIELOKROTNE uzycie tego
samego zestawu obrazkow (lub innych
elementéw) w tym samym zadaniu (np. z tym
samym pytaniem, celem terapeutycznym), za
kazdym razem zmieniajac ich kolejno$¢/ potozenie.
Zapobiega to wyuczeniu sie przez dziecko
potozenia prawidtowej odpowiedzi i wskazywania
jest , bezrefleksyjnie”. Daje to pewnos¢, ze dziecko
nabywa umiejetnosci, ktore zaktadamy, a nie
zgaduje lub odpowiada z pamieci.

LICZNIK ekrandéw — to jest podpowiedz dla
uzytkownika, na ktérym ekranie jest oraz ziilu
ekranodw sktada sie dana jednostka terapeutyczna.

ODStUCHAI — przycisk do odtwarzania audio
waznego z punkty widzenia ¢wiczenia/zadania
terapeutycznego.

POLECENIE — ikona, po kliknieciu ktérej mozna
odstuchac polecenia w wersji audio. Polecenie,
zawsze, ze wzgledu na dzieci z niedostuchem lub
trudnosciami w skupieniu sie sg zawsze w dwéch
wersjach — audio i pisanej (tekst na ekranie obok
gtosnika).



PANEL NAGRYWANIA — jest to zestaw ikon stuzacy
¢wiczeniom mowy, najczesciej typowo
artykulacyjnym. Z jego pomocg mozna odstuchac
wzorcowego nagrania (lektor), nagrac swojg
wersje (jakiego$ konkretnego materiatu
jezykowego) i odstucha¢ swojej realizacji.

SPRAWDZ (MOJA PRACE) — przycisk, ktéry w
¢wiczeniu zliczalnym, w klarowny sposéb
pokazuje, w ktérym miejscu zostaty udzielone
poprawne, a w ktérym niepoprawne odpowiedzi.

RESET — przycisk, ktéry kasuje wykonane ¢wiczenie
(jeszcze raz).

POKAZ ROZWIAZANIE — przycisk, ktéry pokazuje
poprawne wykonanie zliczalnego éwiczenia na
ekranie.

€WICZ Z OPCJIA TASOWANIA (bez interaktywnych
zetondéw) lub UKRYJ DYSTRAKTORY — wcisniecie
tego przycisku powoduje, ze w widoku ekranu
zostajg TYLKO elementy zwigzane z ¢wiczeniem —
reszta: panele, przyciski, nawigacja, polecenie —
znikajg pod blenda. Uzywajac tego samego
przycisku — mozna powrdci¢ do widoku strony.

KONIEC — przycisk podsumowujacy ¢wiczenie
nieliczalne (np. otwarte, takie, ktérego
poprawnosc¢ weryfikuje terapeuta lub gdzie
waznym wariantem jest losowos¢, np. gra



planszowa z kostk3a). Tu na koniec zadania-
przerywnika lub zadania-rozrywki zostaje przez
nauczyciela, terapeute przyznany zeton za dobrze
wykonane zadanie.

INFORMACJA DODATKOWA (np. instrukcja do gry)

PROGRES GRAFICZNY
A
SYSTEM MOTYWAYINY

Specjalnie dla programu mTalent AUTYZM.
Rozumienie i nasladowanie mowy
zaprojektowano inny, niz w reszcie programow
serii mTalent element graficzny pokazujacy
postepy dziecka w danym ¢wiczeniu. Ze wzgledu
na mozliwos¢ wykorzystania programu z dzie¢mi
z catosciowymi zaburzeniami rozwoju, w
programie programu mTalent AUTYZM. Mowa w
kontekscie spotecznym zastosowano ten sam
system zliczania. Element ten spetnia
symultanicznie dwie funkcje:

1. jest PROGRESEM GRAFICZNYM (tzw. progres
bar), ktéry wskazuje dzieciom (réwniez
tym nieumiejacym czytac) JAKA CZESC
danego zadnia zostata wykonana
poprawnie, i ILE jeszcze zostato do
zrobienia (funkcja ta jeszcze szczegdlnie
przydatna przy wykorzystaniu programu
w pracy z dzie¢mi bez catosciowych
zaburzen rozwoju, czy dzieci nie
korzystajacych z tzw. systemu
Zetonowego),



2. jest elektroniczng wersjg ZETONOWEGO
SYSTEMU MOTYWACYJNEGO, ktory
stosowany jest czesto w codziennej
pracy z dzie¢mi z catosciowymi
zaburzeniami rozwoju. Nie zastepuje go,
a uzupetnia i nawigzuje do niego, jako do
elementu, ktéry dzieci znaja.

W innych programach serii mTalent panel
graficzny ma catkiem inny wyglad, np.: w mTalent
Percepcja stuchowa wyglgda on tak:

BOHOIOIN

Progres graficzny niezapetniony

nie nie zostato jeszcze rozpoczete
szcze zadnej prawidtowe] odpowiedzi).

Progres graficzny czesciowo zapetniony

lub nie

(¢éwiczenie zostato rozpoczete i udzielono przynajmniej jednej prawidtowe] odpowiedzi)

Progres graficzny catkowicie zapetniony

W serii czterech programéw uwzgledniajgcych
szczegolnie dzieci z cato$ciowymi zaburzeniami
rozwoju, panel przyjat forme bardziej dla dzieci
zrozumiatg — przypomina zetony z systemu
motywacyjnego, ktérym wiekszos¢ z nich
postuguje sie na co dzien.

Uczen dostaje JEDEN zeton (jedng gwiazdke) za
kazdg dobrg odpowiedz lub zakonczone zadanie.
Gwiazdek jest na ekranie zawsze tyle, ile
mozliwych prawidtowych odpowiedzi. Jesli zadanie
jest otwarte, jest tylko jeden zeton-gwiazdka.
Gwiazdke wtedy przydziela nauczyciel/terapeuta
po zakonczonym zadaniu.



