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specyficzne trudnosci w nauce czytania i pisania
specyficzne trudnosci w nauce matematyki
réznorodne zaburzenia uwagi

deficyty w zakresie funkcji poznawczych




Multimedialny

program
terapeutyczny

EduBoty to interesujgca propozycja dla uczniéw ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Program obejmuje 3 zestawy gier wspomagajacych
terapie uczniéw:

m ze specyficznymi trudnosciami w nauce matematyki
- “Wygraj z dyskaklkulig”

m ze specyficznymi trudnosciami w nauce czytania
i pisania - “Wygraj z dysleksja”

m z deficytami w zakresie funkcji poznawczych,
w tym réznorodnymi zaburzeniami uwagi

Grupa wiekowa: 10+



O programie

Multimedialny program terapeutyczny EduBoty skutecznie pomaga
w terapii specyficznych trudnosci w nauce czytania, pisania i liczenia.
Wspiera rozwdj funkcji psychomotorycznych. Rozwija procesy uwagi,
pamieci, spostrzegania i myslenia. Pomaga niwelowac¢ blokady
W uczeniu si¢ poprzez wzmachianie u ucznidw wiary we wtasne
mozliwosci dzieki stopniowaniu trudnosci (przechodzeniu od zadan
tatwiejszych do trudniejszych).

Doswiadczanie sukcesow w sferze zadaniowej przyczynia sie do rozwoju
poczucia kompetencji oraz przekonania o skutecznosci podejmowanych
dziatan. Swiadomos¢ radzenia sobie z zadaniami korzystnie wptywa
na budowanie wtasciwej samooceny, na nowo zacheca ucznia do
podejmowania trudu zwigzanego z opanowaniem wiedzy i umiejetnosci
szkolnych.

Program ten jest skutecznym narzedziem do efektywnej terapii,
umozliwiajgcym realizacje planu dziatan wspierajacych zawartych
w programie naprawczym dla uczniéw z trudnosciami w nauce.

Monika Abraszewska

terapeuta pedagogiczny

kierownik studiéw podyplomowych
z zakresu terapii pedagogicznej

na Uniwersytecie SWPS

Oddziat zamiejscowy we Wroctawiu



Podstawowe zatozenia programu
terapeutycznego EduBoty:

® $rodek dydaktyczny stanowigcy bodziec motywacyjny ufatwiajacy
wprowadzenie dziecka w trudny dla niego obszar zadaniowy, a tym
samym zmieniajgcy postawe do uczenia sie

B animacja petna dynamiki, atrakcyjna grafika oprawiona dzwigkiem

m ciekawe pomysty gier, opracowane pod katem terapeutycznym
i przetestowane na grupie ucznidw ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi (kl. IV-VI sp i I-lll gimnazjum). Gry uwzgledniaja
zréznicowany poziom funkcjonowania poznawczego uzytkownika
oraz dajg mozliwos¢ osiggania sukcesu, co jest waznym czynnikiem
motywacyjnym w przypadku przetamywania specyficznych trudnosci
szkolnych

B planowanie dziatan terapeutycznych w odniesieniu do indywidualnych
potrzeb edukacyjnych — rézne poziomy trudnosci i wybor zestawow
zadan

B monitorowanie postepdw dziecka — mozliwos¢ gromadzenia statystyk
osigganych wynikéw, wizualizacja wynikéw w formie wykresu

B mozliwos¢ powtdrzenia zadania w celu przeanalizowania wspodlnie
z dzieckiem jego procesu myslowego

B mozliwos¢ utworzenia 20 kont graczy. Jedno konto zapamietuje 10
kolejnych wynikow dla kazdego z 99 zestawoéw w 12 grach

B prosta nawigacja oparta na intuicyjnym dziataniu

® szeroki wachlarz zadan — mozliwos¢ wielokrotnego wykonywania
¢wiczen przez tego samego uzytkownika, bez koniecznosci powtarzania
tych samych przyktadéw — kazde zadanie posiada kilka wersji do wyboru

B mozliwos¢ odstuchania instrukcji gtosowej



Trudnosci w nauce czytania i pisania

Niezbednym warunkiem opanowania umiejetnosci czytania i pisania
poprawnego pod wzgledem ortograficznym jest rozwijanie funkgji
wzrokowo-przestrzennych, gruntowne utrwalanie poprawnej pisowni,
wypracowanie czujnoscii wrazliwosci ortograficznej, a takze samoregulacji
w zakresie popetnianych btedéw. Wykorzystanie proponowanego
programu multimedialnego stwarza takie mozliwosci i pozwala uczy¢ sie
w sposbdb spontaniczny.

Usprawniane funkcje i rozwijane kompetencje:

B percepcja wzrokowo-przestrzenna

® szybkos¢ spostrzegania wzrokowego

® analiza i synteza wzrokowa, wyobraznia przestrzenna

B bezposrednia pamie¢ wzrokowa

® koordynacja wzrokowo-ruchowa

B roznicowanie wyrazéw podobnych graficznie

m identyfikowanie odpowiednikéw gtosek zblizonych fonetycznie

B uzupetnianie wyrazéw skomplikowanych pod wzgledem struktury
gtoskowo-literowej

B gotowos¢ do poszerzania stownictwa
B praktyczne stosowanie zasad tacznej i rozdzielnej pisowni wyrazéw

B poprawna ortograficznie pisownia



Trudnosci w nauce matematyki

O nastawieniu dziecka do rozwigzywania zadan matematycznych
i pokonywania trudnosci decyduje wewnetrzna motywacja, poziom
samooceny, dojrzatos¢ emocjonalna, system nawykéw zachowania sie
oraz poziom wiadomosci i umiejetnosci matematycznych.

Program Eduboty stanowi bodziec motywacyjny utatwiajacy
wprowadzenie dziecka w trudny dla niego obszar zadaniowy, a tym
samym zmieniajgcy postawe do uczenia sie matematyki.

Usprawniane funkcje i rozwijane kompetencje:

B odczytywanie i rozumienie pojec i zaleznosci matematycznych
(cyfr, liczb, liczebnikéw oraz symboli matematycznych)

® wykonywanie operacji na liczbach (poréwnywanie, dodawanie,
odejmowanie, mnozenie i dzielenie)

® transkodowanie: przektad informacji (liczebnosci) podanej stownie
na informacje w formie cyfr

B szeregowanie przedmiotow, liczb wedtug kolejnosci malejacej
lub rosnacej

B szacowanie

B odczytywanie informacji na podstawie uktadéw przestrzennych

® prawidtowe odczytywanie symboli matematycznych — cyfr, liczb

B postugiwanie sie pojeciem utamkow

® prawidtowe odczytywanie duzych liczb

® wykonywanie obliczen w pamieci

B postugiwanie sie jednostkami miar i przeliczanie ich

B rozumienie, ze wazna jest pozycja cyfry, a nie tylko jej wielkos¢

m okreslanie kierunkdw na ptaszczyznie i w przestrzeni

B stosowanie dojrzatych strategii liczenia



Deficyty funkcji poznawczych

Uczen z deficytami w zakresie funkcji poznawczych i réznorodnymi
zaburzeniami uwagi ma trudnosci z logicznym mysleniem, dostrze-
ganiem zwigzkow przyczynowo-skutkowych, gietkoscig poznawcza. Brak
sukcesow edukacyjnych powoduje blokady: wycofywanie sie, unikanie
zadan, uporczywe powtarzanie tych samych btedéw, zwolnienie tempa
pracy. Trudno przetamac taka postawe ucznia. Program Eduboty wspiera
proces terapeutyczny, korzystnie wptywa na utrzymanie motywacji
dziecka i stanowi zachete do pokonywania trudnosci edukacyjnych.

Usprawniane funkcje i rozwijane kompetencje:

B zdolnos¢ do poszerzania wiedzy i wykorzystywania jej do
rozwigzywania probleméw

B |ogiczne myslenie, spostrzegawczos¢, analiza, wnioskowanie

B ¢wiczenie uwagi poprzez umiejetnos¢ sprawnego selekcjonowania
bodzcow

B rozwijanie zapamietywania i myslenia opartego o procesy uwagi

B pamied - umiejetnosé zapisywania, przywotywania i modyfikowania
informacji

B rozwijanie strategii pojeciowych odpowiedzialnych za przyswajanie
i zapamietywanie materiatu

m porzadkowanie, kategoryzowanie i umiejetne wykorzystanie
informacji

® dostrzeganie zaleznosci
B myslenie przyczynowo-skutkowe

B szybkos¢ i sposdb manipulowania danymi



Instrukcja

Po uruchomieniu gry pokazuje sie ekran startowy. Po nacisnieciu
przycisku “Ok, gram” przechodzimy do panelu wyboru gracza. Mozna
w nim utworzy¢ 20 kont graczy. Po wybraniu gracza z listy nalezy nacisna¢
przycisk “Graj" i przejs¢ do menu gtéwnego.

W menu gtébwnym mozna wybra¢ gre lub zobaczy¢ wyniki gracza
w formie wykreséw. Zmiana gracza odbywa sie przez powrét do listy po
nacisnieciu przycisku “Gracze”.

Gry podzielone sg na 3 grupy tematyczne:
B Grupa 1 - Trudnosci w nauce czytania i pisania

Rozdzielacz

Gra ¢wiczy znajomosé regut pisowni nie z rzeczownikami, czasownikami,
przymiotnikami i przystéwkami. Celem gry jest przesuniecie robota tak,
aby chmurka z “nie” znalazta sie na polu “oddzielnie” lub “razem”.
Dostepnych jest 6 zestawow po 10 zadan.

Monter

Gra ¢wiczy znajomosé pisowni wyrazoéw gdy rézni sie ona od wymowy.
Celem gry jest wybranie brakujgcej czesci z pojemnika dla robota
montujacego wyraz. Dostepnych jest 12 zestawédw po 10 zadan.
Cwiczona jest pisownia f-w, t-d, p-b, k-g, ¢-dz, $-2, a-om, e-en,
sz—rz, u-6, z-rz i ch-h.

tapacz

Gra ¢wiczy czytanie pojedynczych stéw ze zrozumieniem. Celem gry jest
wytapanie wyrazoéw nie majgcych sensu. Dostepnych jest 12 zestawdw
(4 tatwe, 4 srednie i 4 trudne) po 20 wyrazoéw (10 prawidtowych i 10
bez sensu).

Mozna wybrac 2 warianty rozgrywki:



Instrukcja

Cele ruchome — kolejne wyrazy pojawiaja sie na dole ekranu po kolei
i przemieszczajg ku goérze. Ten wariant przypomina typowe gry
rozrywkowe i jest preferowany przez dzieci.

Cele statyczne — wszystkie wyrazy pojawiajg naraz na ekranie. Ten wariant
jest wygodniejszy podczas pracy z terapeuta.

Poprawiator

Gra ¢wiczy znajomos¢ pisowni wymiennych 6, z, rz i ch. Celem gry jest
wstawienie odpowiednich liter do wyrazow przez strzelenie do nich
laserem.

Dostepnych jest 8 zestawow (2 z “6”, 2 z “2", 2z “rz" i2 z “ch” ) po 20
wyrazow (10 prawidfowych i 10 nieprawidtowych).

Mozna wybra¢ 2 warianty rozgrywki:

Cele ruchome - kolejne wyrazy pojawiajg sie z prawej strony ekranu
po kolei i przemieszczajg ku lewej. Ten wariant przypomina typowe gry
rozrywkwe i jest preferowany przez dzieci.

Cele statyczne — wszystkie wyrazy pojawiajg naraz na ekranie. Ten wariant
jest wygodniejszy podczas pracy z terapeuta.

B Grupa 2 - Trudnosci w nauce matematyki

Sktadacz

Gra ¢wiczy umiejetnos¢ dodawania w pamieci. Celem gry jest przesuniecie
robota tak aby chmurka z czescig réwnania uzupetnita jedng z 4 czesci
na ekranie. Dostepne s 3 zestawy (fatwy, sredni i trudny) po 10 zadan.

Mtotkowiec

Gra ¢wiczy umiejetnos¢ transkodowania wartosci pisanych stownie
na liczby. Celem gry jest wskazanie odpowiedniego pomidora z liczba
podang stownie w poleceniu. Dostepnych jest 12 zestawdw (4 tatwe,
4 $rednie i 4 trudne) po 20 liczb.



Instrukcja

towca

Gra ¢wiczy znajomos¢ tabliczki mnozenia poprzez wskazywanie
wielokrotnosci liczb od 2 do 9. Celem gry jest strzelanie z kuszy do liczb
bedacych wielokrotnoscig zadanej liczby. Dostepnych jest 9 zestawoéw
(4 tatwe dla wielokrotnosci liczb 2 i 5, 3 srednie dla wielokrotnosci liczb
3, 4 i 6 oraz 3 trudne dla wielokrotnosci liczb 7, 8 i 9) po 20 liczb (10
prawidtowych i 10 nieprawidfowych).

Mozna wybrac 2 warianty rozgrywki:
Cele ruchome — kolejne wyrazy pojawiaja sie z lewej strony ekranu po

kolei i przemieszczajg ku prawej. Ten wariant przypomina typowe gry
rozrywkwe i jest preferowany przez dzieci.

Cele statyczne — wszystkie wyrazy pojawiajg naraz na ekranie. Ten wariant
jest wygodniejszy podczas pracy z terapeuta.

Rachmistrzyni

Gra ¢wiczy umiejetnos¢ dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia.
Celem gry jest wybranie brakujgcego znaku dziatania z pojemnika
dla robota montujacego réwnanie. Dostepnych jest 12 zestawoéw po
10 zadan. Zestawy sg pogrupowane po 4 w zaleznosci od poziomu
trudnosci.

B Grupa 3 - Deficyty funkcji poznawczych

Madrala

Gra ¢wiczy umiejetnos¢ logicznego myslenia, analizy i wnioskowania.
Celem gry jest wskazanie balonu, ktérego zawartos¢ rézni sie pod
wzgledem jakiej$ cechy od zawartosci pozostatych. Dostepnych jest 6
zestawow (2 tatwe, 2 srednie i 2 trudne) po 10 zadan.

Mysliciel
Gra ¢wiczy umiejetnosé czytania ze zrozumieniem i logicznego myslenia.
Celem gry jest wskazanie obiektu opisanego w poleceniu.



Instrukcja

Dostepnych jest 6 zestawow (2 tatwe, 2 srednie i 2 trudne) po 30 zadan.

Lustrzak

Gra ¢wiczy umiejetnos¢ rozrézniania lustrzanego odbicia liter i cyfr.
Celem gry jest wskazanie cyfry lub litery bedacej lustrzanym odbiciem.
Dostepnych jest 6 zestawow (2 tatwe, 2 Srednie i 2 trudne) po 10 zadan.

Doparek

Gra ¢wiczy umiejetnosé szybkiej oceny liczebnosci zbioréw poprzez
ocene ich parzystosci. Celem gry jest wskazanie skrzynki z nieparzysta
liczbg jabtek i uzupetnienie jej. Dostepnych jest 6 zestawow (2 tatwe,
2 srednie i 2 trudne) po 10 zadan.

B Punktacja

Gry naliczajg punkty tylko za pierwsza poprawng odpowiedz.
W przypadku, kiedy gracz wskazat najpierw btedng odpowiedz
a poprawng pézniej lub gdy skorzystat z pomocy, punkty nie sg naliczane.
Stopien wykonania poszczegélnych zestawdw dla kazdego gracza mozna
zobaczy¢ w czesci “Twoje wyniki”.

B Przyciski

Zakoncz - przerwanie gry i przejscie do menu gtéwnego.
Wyniki nie sg zapisywane.

Dalej — przejscie do nastepnego zadania w grze
lub wyjscie z gry po ostatnim zadaniu.

Powtdrz — powtorzenie aktualnego zadania.
Przy powtdrzeniu punkty nie sg naliczane.

Pomoc — wyswietlenie prawidtowej odpowiedzi.
Po wyswietleniu pomocy punkty nie sg naliczane.
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