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CZYTANIE SY-LA-BA-MI

Seria programéw multimedialnych wspomagajacych nauke czytania, ze szczegélnym
uwzglednieniem metod sylabowych.
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Do wykorzystania na zajeciach, na ktorych gtdwnym celem jest nauczenie dziecka czytania lub
niwelowanie trudnosci w tym zakresie.

Program mozna wykorzysta¢ na zajeciach dydaktycznych (np. roczne przygotowanie przedszkolne
lub wczesniej), dydaktyczno-wyréwnawczych, logopedycznych, zajeciach terapii pedagogiczne;j,
zajeciach rewalidacyjnych, w edukacji domowej i innych obszarach majgcych na celu wyksztatcenie u
dziecka umiejetnosci czytania.

Czes¢ druga programu nadaje sie rowniez szczegolnie do pracy z dzie¢mi z trudnosciami w czytaniu i
pisaniu, z uczniami z dysleksja.

Z blisko tysigca (w obu czesciach tgcznie) ekrandw interaktywnych oraz zestawu materiatéw
dodatkowych w jednym zestawie (np. karty pracy, poradnik metodyczny, zestawu kart do gry
stolikowej itp.), a takze narzedzia pozwalajgcego na zrobienie dodatkowych ekranéw z
¢wiczeniami dla dzieci (np. wiekszej liczby ekrandéw z wybranymi sylabami otwartymi) oraz
kursu (w formie ksigzkowej) jak z takiego narzedzia w szybki i prosty sposéb skorzystac.
Pozwala to na petng indywidualizacje procesu nauczania, w tym - czytania.

Produkt ma dwie czesci, dostepne osobno lub fgcznie.

Dla nauczycieli przedszkola, rodzicéw, logopeddw i pedagogdw zajmujgcych sie wspomaganiem
rozwoju oraz podnoszeniem sprawnosci umiejetnosci czytania u dziecka, a takze dla terapeutéow
pracujgcych z dzie¢mi majgcymi trudnosci w czytaniu (np. na zajeciach dydaktyczno-wyréwnawczych
lub korekcyjno-kompensacyjnych).

Program ten cechuje takie ustawienie zadan, by dziecko nie znuzylo sie czytaniem, a jednoczesnie
szybko przechodzito przez kolejne etapy, komfortowo i bez frustracji. Program moze by¢
wykorzystywany zaréwno samodzielnie, jak rowniez z wybranym zestawem podrecznikéw lub innych
pomocy, na ktére zdecyduje sie nauczyciel czy terapeuta. Czytanie SY-LA-BA-MI z serii mTalent to
multimedialna pomoc i uatrakcyjnienie w nauce czytania, ktére doskonale wspiera proces zaréwno
skutecznej nauki czytania, jak i postepowania terapeutycznego w tym obszarze.

Czytanie SY-LA-BA-MI podzielony jest na dwie logiczne czesci.
- Pierwsza to zestaw atrakcyjnych éwiczen opartych na sylabach otwartych, gdzie dziecko rozpoczyna
Swojg przygode z czytaniem,

- Druga natomiast to zbior ¢wiczen inspirowanych ,Metodg 18 struktur wyrazowych".



Program mTalent Czytanie SY-LA-BA-MI zaprojektowany jest tak, by kazde dziecko miato szanse
osiggnac¢ sukces. Utozenie ¢wiczen cechuje gradacja trudnosci, a elementy ktére moga byc¢
niezrozumiate w éwiczeniach sg poprzedzone ekranem ,zapoznawczym”, np. samo odstuchiwanie
nazw obrazkéw.
W przypadku drugiej czesci programu mTalent Czytanie SY-LA-BA-MI zastosowano:
e ptynne przejscie w kolejnych éwiczeniach od zapisu wersalikami do matych drukowanych,
o ptynne przejscie w kolejnych éwiczeniach od zapisu wyrazéw podzielonych na sylaby (przez
tacznik) do zapisu bez podziatu,
e dwie wersje nazw rozdziatdéw (dla nauczycieli/ terapeutéw sg nazwy inspirowane metodg 18
struktur wyrazowych, natomiast nad ekranami, ktére widzi dziecko, autorzy zastosowali ich
zabawowe odpowiedniki, np.

Nazwa rozdziatu w poradniku metodycznym Nazwa rozdziatu widoczna na ekranie
Wyrazy proste, z dwdch sylab otwartych MA-MA i inne wyrazy najprostsze na Swiecie
Wielosylabowe wyrazy z sylab otwartych LO-KO-MO-TY-WA — daleko zajedzie
Proste wyrazy jednosylabowe, sylaba zamknieta KOT — wyraz bez psot

Wyrazy dwusylabowe z sylab otwartych i PI-RAT — pokaze wam $wiat

zamknietych, cz. 1

Wyrazy dwusylabowe z sylab otwartych i

zamknietych, cz. 2 SAN-KI i inne utrudnianki

Na kazdym z ekranow interaktywnych uzyty jest zestaw ikon/przyciskow, utatwiajgcych korzystanie

z ¢wiczen, jak i catego produktu. Zostaty zaprojektowane tak, by byty:

e jednoznaczne,

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

Jesli jednak zdarza sie tak, ze uzytkownik ma ktopoty z koncentracjg i skupieniem sie na zadaniu, mozna
jednym przyciskiem réwniez schowa¢ wszystkie elementy ekranu (w tym - wyzej wymienione przyciski)
i zostawi¢ TYLKO obszar ¢wiczeniowy, na ktérym powinien sie skupic.

Uzytecznos¢ rozwigzan funkcjonalno-graficznych oraz wyglad przyciskéw byty testowane na
uzytkownikach koncowych.
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KONTRASTOWE i ROZPOZNAWALNE przyciski — zostaty zaprojektowane tak, by byly

widoczne nawet dla osob z trudnosciami w widzeniu,

TRZYTOROWY, a jednoczesnie JEDNOZNACZNY SYSTEM MOTYWACYJNY
(dzwiek na dobrze/ Zle/ animacja na 100% wykonanego ¢wiczenia zliczalnego, progres
graficzny (zapetniajgcy sie kolorem w trakcie wykonywania ¢wiczenia zbior kétek u dotu
ekranu, a takze osobna strona raportu podsumowujgca prace z zadaniem),

POWIEKSZANIE ILUSTRACJI, ZOOM konkretnych fragmentéw éwiczen, ktére stanowig

maty fragment kompozycji ekranu (a takze inne funkcjonalno$ci przegladarki),

TRANSKRYPCJA POLECEN do zadan/ éwiczen (dwie wersje polecenie: audio i tekst, np. dla

osoby z zaburzeniem stuchu lub trudno$ciami w koncentracji),

UDOGODNIENIA W NAWIGACJI — kazdy zestaw ¢wiczen z konkretnymi sylabami skfada sie
z wielu ekrandw; by unikng¢ za kazdym razem niepotrzebnego przeglgdania stron po kolei,
mozna skorzystac ze spisu tresci zawierajgcego miniatury ekranéw i klikng¢ w wybrany
bezposrednio,

SCHEMATYCZNY, LOGICZNY i ZROZUMIALY SZABLON — materiat zawarty w jednostkach
terapeutycznych zostat utozony zgodnie z autorskg metods i jest zaprojektowany tak, by po
kilku dniach pracy z programem system rozmieszczenia poszczegoélnych ekrandw stat sie
zrozumiatly, a nauczyciel intuicyjnie mégt wybraé to, czego aktualnie potrzebuje (dostosowane
do danego etapu pracy/terapii),

STYL ILUSTRACJI - ilustracje do produktu wykonali utytutowani polscy ilustratorzy dla dzieci,
jednoczesnie zasoby ilustracyjne zawarte w programie zostaty zaprojektowane w prosty,
aczkolwiek atrakcyjny graficznie sposob; prostota obrazkéw zapewnia ich jednoznacznosé,
nie zakiécajgc wartosci zadan/¢éwiczen, a atrakcyjnosc stanowi jeden z elementéw systemu
wzmochien pozytywnych, bedgcego gwarancjg aktywnego udziatu dziecka w terapii/zajeciach,

TLO - zgodnie z sugestig terapeutéw, w ¢wiczeniach NIE ZASTOSOWANO ozdobnych tet —
sg one dodatkowym elementem rozpraszajgcym i odciggajgcym uwage od sedna zadania; tto
pod zadaniami zawsze jest biate,

KARTY PRACY —w produkcie umieszczone bogaty zestaw drukowalnych kart pracy, ktére
uzupetniajg zadania interaktywne (realizujg ten sam cel, nie powtarzajgc jednoczesnie zadan
z ekrandw), sg to zasoby drukowalne,

MOZLIWOSC UKRYCIA DYSTRAKTOROW (elementéw nieistotnych) przy rozwigzywaniu
¢wiczenia — jest to funkcja zaprojektowana specjalnie dla dzieci z trudnosciami w skupieniu
sie (np. ADD, ADHD, niepetnosprawnos¢ intelektualna i inne przypadki zwigzane z

zaburzeniami koncentracji), a w przypadku zadan z percepcji wzrokowej — szczegolnie istotna
— jednym przyciskiem (opisanym ponizej) mozna pozostawi¢ w widoku ekranu TYLKO



elementy zwigzane z ¢wiczeniem — reszta, panele, przyciski, nawigacja , polecenie — znikajg
pod blenda. Uzywajgc tego samego przycisku — mozna powréci¢ do widoku strony. Daje to
pewnos¢, ze dziecko widzi tylko elementy istotne w konkretnym momencie i nic dodatkowego

na ekranie go nie rozprasza.

LICZNIK ekranéw — to jest podpowiedz dla
uzytkownika, na ktérym ekranie jest oraz z ilu
ekranow sktada sie da jednostka terapeutyczna.

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

©

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

RESET - przycisk, ktéry kasuje wykonane

¢wiczenie (jeszcze raz).

POKAZ ROZWIAZANIE - przycisk, ktory
pokazuje poprawne wykonanie zliczalnego
¢wiczenia na ekranie.

SPRAWDZ (MOJA PRACE) — przycisk, ktory w
éwiczeniu zliczalnym, w klarowny sposo6b
pokazuje, ktérym miejscu zostaty udzielone
poprawne, a w ktérym niepoprawne odpowiedzi.

SPIS TRESCI - tym przyciskiem mozna
rozwingé spis tresci z miniaturami ekrandw,
ufatwiajgcy wybdr konkretnego c¢wiczenia z
jednostki terapeutycznej.
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DRUKUJ - ikona pozwalajgca wydrukowanie

karty pracy lub innych materiatéw.

UKRYJ DYSTRAKTORY — wcisniecie tego
przycisku powoduje, ze w widoku ekranu
zostajg TYLKO elementy



zwigzane z ¢wiczeniem — reszta: samego przycisku — mozna powrdci¢ do
panele, przyciski, nawigacja , widoku strony.
polecenie — znikajg pod blendg. Uzywajgc tego

PROGRES GRAFICZNY - jest to zbior kotek u dotu strony; w miare wykonywania éwiczenia przez
dziecko — kétka zapetniajg sie kolorem. Gdy zadanie zostanie zakonczone sukcesem — wszystkie kotka
oraz umieszczone wséréd nich przyciski (reset, pokaz rozwigzania, sprawdz) zapetnione sg kolorem
przewodnim i charakterystycznym dla produktu. Dzieki temu panelowi dziecko ma mozliwos$¢ biezgcego
monitoringu swoich postepow, etapow wykonywania zadania. Panel ten nie wystepuje na ekranach z
¢wiczeniami twérczymi i majgcymi wiele rozwigzan (niezliczalne).

PROGRES GRAFICZNY niezapetniony (¢wiczenie nie zostato rozpoczete lub nie zostata udzielona zadna

prawidtowa odpowiedz)
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PROGRES GRAFICZNY czesciowo zapetniony (¢wiczenie zostato rozpoczete i zostata udzielona

przynajmniej jedna prawidiowa odpowiedz)
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PROGRES GRAFICZNY catkowicie zapetniony (¢wiczenie zostato zakonczone i zostaty udzielone

wszystkie prawidtowe odpowiedzi).
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