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Gry komputerowe w terapii logopedycznej —
mozliwosci i zagrozenia

Wspdtczesny $wiat, nasycony nowoczesnymi technologiami, coraz czgsciej
oferuje swoim potencjalnym odbiorcom szereg gier i aplikacji. Szczegdlnie do-
tyczy to mtodych ludzi, ktorym blizsze sa technologie informacyjno-komunika-
cyjne, w wyniku czego chgtniej preferuja tego typu aktywnosci. Gry i aplikacje
staja si¢ wigc jedna z metod coraz czgsciej wykorzystywanych w gabinecie lo-
gopedycznym.

Glownym celem niniejszego artykutu jest ukazanie mozliwosci i zagrozen
gier komputerowych, bedacych wsparciem w terapii logopedycznej dzieci
w wieku przedszkolnym. Przedmiotem rozwazan stalo si¢ takze ustalenie, czy
wprowadzenie gier do terapii logopedycznej wptywa na jej efektywnosc.

Funkcje gier stosowanych w terapii

Gra dydaktyczna to

gra podporzadkowana [...] jakiemus celowi dydaktycznemu, a wigc jest narzedziem ksztatce-
nia. Walor ksztalcacy kazdej gry dydaktycznej zalezy od tego, jakim zadaniom ksztalcacym
stuzy, jak te zadania odbijaja si¢ w samym dziataniu zabawowym, jakie prawidta reguluja to
dziatanie oraz od wyniku gry, a przede wszystkim od tego, czy jest to gra o sumie zerowej
(gdy jedna strona tyle wygrywa, ile druga przegrywa), czy o sumie niezerowej'.

Technologie informacyjno-komunikacyjne majg wiele obszaré6w zastosowa-
nia. Na niektore z nich zwrocit uwage Piotr Plichta. Wedlug niego, moga one
by¢ m.in.: elementem wspomagajacym rehabilitacj¢ mowy i komunikacji (tj.

' 'W. Okon, Stownik pedagogiczny, Warszawa 1987, s. 64.
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programy i aplikacje zamieniajace tekst na mowg, aplikacje dotyczace alterna-
tywnych sposoboéw porozumiewania si¢), srodkiem wspierajacym dziatania edu-
kacyjne (aplikacje rozwijajace zdolno$ci matematyczne i poszerzajace stownic-
two), narzedziem uzywanym do celéw rozrywkowych, zabawowych oraz uroz-
maicajacym czas wolny. Powyzsze obszary najczgsciej realizowane sa jednocze-
$nie (dla dziecka gra moze by¢ jednoczesnie rozrywka, forma nauki i stanowic
element rehabilitacyjny)’.

Jak zauwaza Stanistaw Juszczyk, w trakcie korzystania z programéw kom-
puterowych stworzonych do celow pedagogicznych rozbudzana jest aktywnos¢
poznawcza. Wsrdd gltownych czynnikow motywujacych dziecko do udziatu
w dydaktycznych grach komputerowych jest cieckawos¢ sktaniajaca do poznawa-
nia tego, co nowe i interesujace’. Jednoczesnie, dzigki swojej atrakcyjnej formie,
gry komputerowe przyblizaja ,,procesy poznawcze uczacych si¢ do warunkoéw
poznania bezposredniego™. Niezaprzeczalna zaleta gier jest takze to, Ze za pomo-
ca zabawy ucza dziecko okre$lonej sprawnosci, np. pisania, czytania czy mowie-
nia. Ich atrakcyjna szata graficzna sprawia, ze staja si¢ one interesujace i dzieci
chetnie po nie siggaja. Rowniez interaktywno$¢ gier stanowi o ich atrakcyjnosci —
dzigki niej dziecko moze sta¢ si¢ bardziej samodzielne podczas swojego dzialania,
a zmniejszona zostaje rola dorostego’. Korzystanie z komputera przyczynia sie
takze do wyksztalcenia pozytywnej motywacji, ktéra powstaje w trakcie nauki.
Praca przy komputerze daje dziecku mozliwo$¢ wielokrotnego odtworzenia dane-
go ¢wiczenia. Wazne jest to przede wszystkim podczas terapii dzieci m.in. z nie-
petnosprawnoscia intelektualng — potrzebuja one bowiem wielu powtorzen, aby
zrozumie¢ kierowany do nich komunikat. Co najwazniejsze — komputer sprawia,
ze dziecko otwiera si¢ na nowe zrodta informacji, przez co wzbogaca swoja wie-
dze i umiejetnosci, prowadzace do jego glebszego rozwoju’.

Nowe technologie informacyjne, do ktorych nalezy m.in. wykorzystanie gier
dydaktycznych, dzigki wizualizacji procesow i zjawisk przyczyniaja si¢ rowniez
do lepszego zrozumienia i pomagaja w poglebianiu wiedzy’. Podczas pracy

P. Plichta, Male dzieci z zaburzeniami rozwojowymi i ich rodzice jako adresaci dziatan wyko-
rzystujqcych technologie informacyjno-komunikacyjne, [w:] Male dzieci w swiecie technologii
informacyjno-komunikacyjnych. Pomiedzy utopijnymi szansami a przesadzonymi zagrozeniami,
red. J. Pyzalski, £6dz 2017, s. 98.

3 P. Tkaczyk, Grywalizacja, Gliwice 2012, s. 54.
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z komputerem ksztatcona jest umiejetnos¢ rozwiazywania problemow®. Docho-
dzi do interakcji pomigdzy dzieckiem a komputerem, ktora polega m.in. na tym,
ze po przekazaniu pewnych informacji i porcji wiedzy program komputerowy
moze na biezaco weryfikowa¢ poziom ich zrozumienia poprzez odpowiednie
zadania kontrolne. Dzigki temu dziecko od razu otrzymuje informacjg¢ o liczbie
i rodzaju popetnionych btedow, co staje si¢ dla niego czynnikiem motywujacym
do dalszej pracy.

Stosowanie komputera razem z odpowiednimi programami edukacyjnymi
jest jednym z nowszych kierunkdéw podniesienia efektywno$ci w procesie na-
uczania’. Dla harmonijnego rozwoju dziecka najwazniejsze jest, by, korzystajac
z gry edukacyjnej, poprzez zabawe uczylo si¢. Dodatkowo dziecko, w szczegol-
nosci w wieku przedszkolnym, nie powinno samotnie funkcjonowac przed kom-
puterem — gra w parze z innym dzieckiem nie tylko przyczynia si¢ do rozwoju
intelektualnego, ale takze uczy, jak budowac relacje z rowie$nikami. Spoteczny
charakter gier komputerowych jest zwiazany z tym, ze wspdlna gra umozliwia
prace w grupie, wedtug okre§lonych z gory regut i zasad postgpowania'.

Badania pokazuja, ze edukacyjne programy komputerowe w sposob istotny
wspomagaja proces osiagania gotowosci szkolnej dzieci w zakresie wiedzy
1 umiejgtnos$ci matematycznych, nauki czytania i pisania, a takze umiejgtnosci
plastycznych''.

Gry stosowane w terapii przyczyniaja si¢ do usuwania zaburzen rozwojo-
wych oraz rozwoju umiejgtnosci intelektualnych. W logopedii stuza one przede
wszystkim do diagnozowania mowy, ksztalttowania i utrwalania prawidtowej
wymowy, usuwania zaburzen glosu, nauczania mowy w przypadkach jej braku

. . ;. - 12
1 usuwania trudno$ci w czytaniu ~.

Przeglad dostepnych gier i aplikacji wykorzystywanych
w terapii logopedycznej
Obecnie na rynku dostgpna jest coraz szersza oferta gier logopedycznych.

Wigkszos¢ z nich jest bezptatna, tylko niektore wymagaja wykupienia abona-
mentu. Logopeda, pragnacy urozmaici¢ swoja terapi¢ logopedyczna poprzez

8 K. Potyrata, Edukacja. Synergia nowych mediéw i dydaktyki. Ewolucja — antynomie — kontek-

sty, Krakow 2017, s. 124.
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logii informacyjnej w edukacji, red. D. Siemieniecka, A. Sieminska-t.osko, Torun 2007, s. 52.

10 K. Majewska, Multimedialne gry dydaktyczne w opinii studentéw edukacji wezesnoszkolnej,
[w:] Lifelong Learning, red. V. Tanas, W. Welskop, £.6dz 2012, s. 171.

""" A. Watota, Komputerowe wspomaganie procesu ksztaltowania gotowosci szkolnej dzieci sze-
scioletnich, Torun 2006, s. 271.
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9



86 Mateusz SZUREK

wlaczenie do niej programow, gier i aplikacji komputerowych, moze skorzysta¢

z serwisu internetowego www.mimowa.pl, na ktérym dostgpne sa réznego ro-

dzaju gry wspomagajace ¢wiczenia prawidtowej wymowy. Terapeuta zabiera

dziecko w $wiat matej dziewczynki o imieniu Mi oraz jej przyjaciot. Postac ta

obecna jest we wszystkich z proponowanych aktywnosci. Przy kazdej grze do-

stgpne sa materialy do wydrukowania, ktoére urozmaicaja zajgcia logopedyczne

w gabinecie. Dodatkowo mozna je wykorzysta¢ podczas samodzielnej pracy

w domu. Na portalu znajduje si¢ obecnie okolo stu gier, skategoryzowanych

przez Autorke na podstawie poszczegodlnych zaburzeh mowy wystepujacych

u dzieci w wieku przedszkolnym, tj.: seplenienie, kappacyzm i gammacyzm oraz

f, w, b, t, reranie. Dodatkowo wyrdzniono takie kategorie, jak: gimnastyka buzi

i jezyka, wspieranie mowy oraz harmonogram c¢wiczen z Mi. Proponowane

w serwisie aktywnosci cyfrowe m.in.:

— sprawiaja, ze dziecko ¢wiczy prawidlowa wymowe okreslonych glosek (etap
wywotywania, utrwalania i automatyzacji),

— dostarczaja prawidlowego wzorca ulozenia narzadow artykulacyjnych,

— uwrazliwiaja dziecko na bodzce stuchowe,

— koncentruja jego uwage na bodzcach stuchowych,

— stuza stuchowemu réznicowaniu gtosek,

— ¢wicza umiejetnos¢ lokalizacji zrodta dzwigkow,

— usprawniaja stuch fonematyczny,

— trenuja pamig¢ stuchowa,

— rozwijaja rozumienie ze stuchu,

— ksztattuja umiejgtnosé¢ kojarzenia obrazu z nazwa,

— ucza klasyfikowania,

— ¢wicza gramatyke (stopniowanie przymiotnikow),

— rozwijajg sprawno$¢ grafomotoryczna,

— usprawniaja logiczne myslenie,

— ¢wicza spostrzegawczosc,

— trenuja refleks 1 zrgcznose,

— rozwijaja dziecigca kreatywnosé,

— trenuja pamigc,

— wzbogacaja wiedzg¢ na okreslony temat zwiazany z gra,

— stuza jako wstegp do nauki czytania i pisania.

Kazde ¢wiczenie zakonczone jest kilkusekundowa animacja, stanowiaca
bezposrednia nagrode dla dziecka. Zadaniem logopedy jest umiejgtny dobor gry
do odpowiedniego etapu terapii, na ktorym znajduje si¢ dziecko.

Autorzy strony internetowej zaproponowali takze aplikacje na telefon lub ta-
blet Szumi Mi, w ktorej gry podzielono na szumki (gdzie ¢wiczone sa gloski
szeregu szumiacego, tj. sz, z, cz, dz), syczki (1j. gloski szeregu syczacego s, z, c,
dz), ciszki (tj. gloski szeregu ciszacego s, Z, ¢, dZ) oraz rymy. W kazdej grupie
dziecko ma do wyboru ¢wiczenia zatytutowane odpowiednio: odglosy (wskazy-
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wanie obrazka, ktory kojarzy si¢ z ustyszanym odgtosem), gltoski (wskazywanie
obrazka, ktorego nazwa zawiera podana gloske) oraz podpisy (wskazywanie
zaprezentowanej gloski, ktéra wystepuje w nazwie obrazka). W czgsci rymy
znajduja si¢ krotkie wierszyki odczytywane przez lektora, ktérych dziecko
w ramach dodatkowego treningu moze nauczy¢ si¢ na pamigc. Powyzsze ¢wi-
czenia sa doskonatym urozmaicaniem terapii m.in. dyslalii czy mowy bezdz-
wigcznej. Ostatnia czg$¢ (tj. rymy) ksztattuje m.in. stuch fonematyczny.

Kolejna witryna internetowa oferujaca gry logopedyczne jest www.yummy.pl,
na ktorej dostepne sa gry logopedyczne i ogdlnorozwojowe. Serwis sktada sig
z trzech cze$ci, zatytutowanych: przedszkolaki, uczniaki oraz laboratorium.
W pierwszej i drugiej czesci gracz przenosi si¢ do domu, po ktorym oprowadzaja
go latajaca wrozka (przedszkolaki) oraz lokaj (uczniaki). Mieszkania sktadaja si¢
z dwoch pozioméw, na ktorych znajduja sig rézne przedmioty. W kazdym z nich
ukrywa sig gra, ktorej zadaniem jest ksztaltowanie odrgbnych umiejetnosci. Do-
stgpna jest ona w czterech jezykach: polskim, angielskim, francuskim i niemiec-
kim. Laboratorium adresowane jest do mlodziezy i dorostych. Oprocz nauki jezy-
ka, proponowane gry rozwijaja sprawnosci jezykowe, ksztattuja stuch fonema-
tyczny oraz rozwijaja procesy poznawcze, tj. pamigé, uwage i spostrzegawczose.

Przytaczajac programy komputerowe, nie sposéb pominaé Logopedii wyda-
wanej przez Young Digital Planet. Aplikacje zawarte w programie pozwalaja na
ksztattowanie poprawnej wymowy wszystkich glosek jezyka polskiego oraz
korygowanie wigkszo$ci zaburzeh mowy (m.in. rerania, lambdacyzmu, kappa-
cyzmu, gammacyzmu, mowy bezdzwigcznej, sygmatyzmu migdzyzebowego,
jakania itp.). Dodatkowym uatrakcyjnieniem jest mozliwos¢ nagrywania mowy
za pomoca dotaczonego mikrofonu. Funkcja ta umozliwia dziecku samokontrole
stuchowa i pomaga w dostrzezeniu popetnianych btedow. Nagrania stanowia
bardzo warto$ciowy material, ktéry mozna wykorzysta¢ w pozniejszym etapie
¢wiczen w celu weryfikacji skutecznosci i postepow w terapii w poroOwnaniu ze
stanem poczatkowym. Oddzielna aplikacje stanowi strefa logopedy, w ktorej
terapeuta moze zapisywac¢ dane pacjenta, wyniki diagnozy oraz postgpy w tera-
pii. Wszystkie gry, oprocz podstawowych ¢wiczen logopedycznych, zawieraja
takze ¢wiczenia ogdlnorozwojowe.

Aplikacja Animals For Kids dostgpna jest na urzadzenia mobilne. Opiera si¢
na prezentacji ilustracji réznych zwierzat (zwierzgta domowe, zwierzeta lasu,
zwierzgta Swiata, ptaki, owady, zwierzeta wodne), uczac dziecko ich nazw oraz
prezentujac unikalne dzwigki wydawane przez zwierzgta. Koncowym elemen-
tem aplikacji jest quiz, ktory weryfikuje poprawno$¢ wykonywanych ¢wiczen.
Niezaleznie od liczby poprawnie udzielonych odpowiedzi, na koncu kazdorazo-
wo gracz otrzymuje zwycigskie gwiazdki i jest nagradzany gromkimi brawami.
Podobnie jest w aplikacji Fruits and Vegetables For Kids, w ktorej gracz pozna-
je nazwy miegdzy innymi owocow, warzyw 1 jagod, a takze kwiatow, grzybow,
zjawisk przyrodniczych i por roku. Dobdr kategorii jest w tym przypadku zaska-
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kujacy, poniewaz nazwa wskazuje, ze aplikacja dotyczy¢ bedzie jedynie owo-
cow 1 warzyw. W Human World For Kids autorzy oferuja dziaty do nauki: tech-
nika i transport, budynki, zawody, instrumenty muzyczne, narzedzia, meble,
naczynia, odziez i obuwie.

Powyzsze aplikacje przyczyniaja si¢ do poszerzenia stownictwa biernego
i czynnego, ¢wicza umiejgtnos¢ rozumienia mowy, a takze uwrazliwiaja na
dzwigki otoczenia.

Orientacja w przestrzeni to kolejna propozycja, ktéra moze by¢ wykorzy-
stywana w ¢wiczeniach rozwijajacych mowe oraz usprawniajacych orientacje
przestrzenng. Autorzy proponuja rdézne przestrzenie znane dziecku, m.in. potke
na zabawki, podworko przydomowe oraz wiejskie, §wiat wodny i plac zabaw.
Zadaniem dziecka jest umieszczenie danego przedmiotu w przestrzeni — nad,
pod, obok, za, pomigdzy itp. Podczas ¢wiczen rozwijane jest dodatkowo rozu-
mienie ze stuchu — dziecku zostaje wydane polecenie, ktore ma wykona¢. Na
koncu gracz zostaje nagrodzony wesota melodyjka i komunikatem super! Nie-
stety, w aplikacji pojawiaja si¢ btedy merytoryczne — w jednym z zadan lektor
wydaje polecenie dziecku potoz w prawym dolnym rogu, mimo ze prawidtowe
wykonanie tego zadania polega na umieszczeniu przedmiotu w lewym dolnym
rogu. Lektor tym samym wprowadza mlodego gracza w btad. Niemniej jednak
gra jest doskonatym ¢wiczeniem sprawdzajacym znajomos¢ stosunkow prze-
strzennych i orientacji, bardzo chetnie wybieranym przez dzieci.

Aplikacja Szafa firmy DrOmnibus stworzona zostata przez psychologéw
i terapeutow. Przetestowano ja m.in. w osrodkach terapeutycznych w grupach
wczesnego wspomagania'~. Gra polega na sprzatnigciu przez dziecko coraz bar-
dziej zabataganionego pokoju poprzez wskazanie par takich samych elementow
prezentowanych na ekranie — skarpetek, butow badz rekawiczek. Kazdy poziom
gry zakonczony jest nagroda, polegajaca na mozliwosci ustalenia samodzielnych
wiasnych porzadkow w szafie. Gra dostgpna jest w dwoch opcjach — poprzez
wskazywanie elementow lub ich przeciaganie. Podstawowym jej celem jest
ksztaltowanie umiejgtnosci rozpoznawania i wskazywania identycznych elemen-
tow w przestrzeni. Dziecko ¢wiczy dodatkowo roznicowanie, a takze uwage,
koordynacje¢ wzrokowo-ruchowa oraz pamigc.

Alfabet dla dzieci to aplikacja przygotowujaca do nauki czytania. Dzigki niej
dziecko uczy si¢ alfabetu (zarowno wielkich, jak i matych liter). Grafii towarzyszy
takze dzwigk. Gracz dodatkowo ¢wiczy stuch fonematyczny, zaznaczajac obrazki
rozpoczynajace si¢ na dana gloske, budujac nowe stowa, odnajdujac literg lub
gloske w stowie, dopasowujac litere badz gtoske do obrazka, wskazujac, jaka glo-
ske styszy na poczatku i koncu stowa. Aplikacja zaprojektowana zostata zar6wno
dla dzieci w normie, jak i stabiej funkcjonujacych. Moga sig nia postugiwac osoby
nieczytajace oraz te, ktore Swietnie opanowaty juz t¢ umiejgtnosc.

3 Informacje te zawarte byty w opisie gry.
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Podobna gra jest Wesoty Alfabet, w ktorej dziecko dodatkowo uktada stowa
z rozsypanki literowej, przyporzadkowujac je do okreslonych miejsc. Po utozeniu
wyrazu, lektor wyjasnia jego znaczenie, np. akordeon — instrument muzyczny.

First Sounds to ¢wiczenia stuchowe, w ktorych pacjent musi rozpoznaé
dzwigki zwierzat, czynno$ci oraz przedmiotow kuchennych, przedmiotow co-
dziennego uzytku, zjawisk atmosferycznych, pojazdéw i instrumentéw muzycz-
nych. Rozwijaja one percepcje stuchowa, ksztalca stuch fonematyczny oraz sa
doskonatla zabawa dzwickowa, ktora urozmaica terapig.

Zaprezentowane powyzej aplikacje wspieraja rozwdj dziecka poprzez zaba-
we. Moga by¢ wykorzystywane zarowno w domu przez rodzica badz opiekuna,
jak i w gabinecie terapeutycznym przez pedagoga, psychologa, nauczyciela czy
logopedg. Nowoczesna grafika oraz odpowiednio dobrane dzwigki przykuwaja
uwage dziecka i zachgcaja do pracy. Dzigki temu pacjenci chgtniej pracuja,
$wietnie si¢ przy tym bawiac. Kazda z prezentowanych gier i aplikacji niesie za
soba mozliwosci, ale takze zagrozenia. Spostrzezenia na ten temat zostaty przed-
stawione w dalszej czesci artykutu.

Mozliwosci i zagrozenia wynikajace z uzywania gier
komputerowych w terapii

Jeszcze do niedawna terapia logopedyczna polegata gldwnie na treningu
wymowy 1 pracy z zeszytem. Rozwoj technologii informacyjno-komunikacyj-
nych przyczynia si¢ do tego, ze tradycyjne ¢wiczenia na kserokopiach zastepo-
wane sa coraz czesciej programami komputerowymi czy aplikacjami dostgpny-
mi na tablet badZz smartfon. Pomagaja one w terapii, urozmaicajac ja. Wykorzy-
stywane sa zarowno na zaj¢ciach z dzie¢mi w normie intelektualne;j, jak 1 z nie-
pelosprawnymi umystowo, albowiem kazde z proponowanych ¢wiczen moze
by¢ dostosowane przez terapeute do poziomu danego dziecka. Moga shuzy¢ tak-
ze jako pomoc dla dzieci z innymi wspotwystepujacymi zaburzeniami, takimi
jak: autyzm, zespol Aspergera, mézgowe porazenie dziecigce, zespol Downa itp.

Proponowane obecnie na rynku gry i aplikacje posiadaja w swojej ofercie
m.in. ¢wiczenia: usprawniajace narzady artykulacyjne, oddechowe, artykulacyj-
ne, stuchowe, percepcji wzrokowej, logicznego myslenia, ciagu przyczynowo-
skutkowego, koncentracji uwagi i strony gramatycznej mowy — nabieraja tym
samym charakteru interdyscyplinarnego. Mozna dostosowac je do roznych eta-
pow terapii logopedycznej, dzigki czemu usprawnianych zostaje wigkszo$¢ za-
burzonych funkcji. Dzigki grom dzieci poszerzaja swoja wiedz¢ i poznaja nowe
stownictwo.

Jednoczesénie praca z wykorzystaniem gier komputerowych ma takze swoje
negatywne strony. Przede wszystkim moze sta¢ si¢ zagrozeniem dla metod tra-
dycyjnych, ktore stanowia niezbgdny element skutecznej terapii. Pacjenci moga
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preferowac inna interesujaca forme¢ ¢wiczen, zniechecajac si¢ do efektywniej-
szych, podstawowych metod. Przy czestym sigganiu do gier dzieci moga za-
mkna¢ si¢ w wirtualnym $wiecie. Nalezy tez pamigtac, ze program komputero-
wy nigdy nie zastapi drugiej osoby, tym bardziej terapeuty. Dlatego aplikacje
powinny by¢ tylko urozmaiceniem terapii i nie moga sta¢ si¢ atrakcyjniejsze od
catego procesu terapeutycznego. Nalezy takze zwraca¢ uwage na warto$¢ mery-
toryczna gier — niektore bowiem zawieraja bledy, nie sa tworzone pod kontrola
wykwalifikowanych terapeutow. Nadmierne korzystanie z komputera moze
przyczyni¢ si¢ do znacznej stymulacji prawej potkuli, co nie jest korzystne dla
rozwoju funkcji jezykowych. Zbytnie zaangazowanie dziecka w gre dodatkowo
sprawia, ze niekiedy przestaje ono interesowac si¢ aktywno$ciami zwigzanymi
z zabawami manualnymi i skupia si¢ tylko na spedzaniu czasu przed komputerem.

Z obserwacji wyniesionych z indywidualnych terapii logopedycznych
z dzie¢mi, podczas ktorych stosowano wyzej opisane gry i aplikacje, wynika, ze
u wiekszosci stwarzaty one wiele mozliwosci rozwoju'®. Dzieci niepenospraw-
ne angazowaly si¢ w nie, ch¢tniej wykonujac ¢wiczenia logopedyczne. Kamera
internetowa, dzigki ktérej widziaty si¢ na ekranie monitora, stata si¢ atrakcyj-
niejsza forma ¢wiczenia od tego ze standardowym lustrem. Zarowno dzieci
zdrowe, jak i niepelnosprawne znacznie czg¢$ciej zniechgcaty si¢ i wykonywaty
¢wiczenia z mniejszym zaangazowaniem w momencie, kiedy terapia przyjmo-
wala forme tradycyjna. Gry byly atrakcyjnym elementem terapii. Interakcje
i ruchomy interfejs sprawialy, ze dzieci odczuwaty wigcej i mocniej, cieszyly
si¢, a co najwazniejsze — terapia kojarzyta im si¢ z przyjemnoscia. Motywowato
to je do dalszej pracy. Wazna role odegraty emocje, jakie wywotywaty w pa-
cjentach gry — byly to najczgsciej optymizm, motywacja i che¢ do natychmia-
stowego dziatania. Sytuacja zaprezentowana w grze angazowala pacjentow,
pozyskujac ich zainteresowanie. Wprowadzony w grach element rywalizacji
wplywat na nich mobilizujaco. Poprzez identyfikacj¢ z proponowanymi w pro-
gramach komputerowych postaciami, dzieci dbaty o poprawnos¢ swojej wymo-
wy, poniewaz chcialy si¢ z nimi utozsamia¢. Bardzo chetnie uczestniczyly
w zajeciach urozmaicanych w koncowej czeéci grami. Terapia stata si¢ efektyw-
niejsza, poniewaz dzieci, wiedzac, ze otrzymajq nagrode w postaci gry, praco-
waly chgtniej 1 sprawniej tradycyjnymi metodami. Gra stata si¢ wigc motywacja,
ktora uczac, jednoczesnie bawita.

Cho¢ z obserwacji wynika, ze gry komputerowe stosowane w terapii logo-
pedycznej miaty wiele zalet, to wskazane jest, aby stuzyly one jednak jako
wsparcie, a nie substytut tradycyjnych metod. Logopeda za kazdym razem po-
winien obra¢ sobie cel, ktory przy$wieca wyborowi okres$lonej aplikacji. Wazne

4 Whioski wyciagnicto na podstawie pétrocznych obserwacji dokonanych podczas indywidualnej
terapii logopedycznej z dzie¢mi w normie intelektualnej oraz ze specyficznymi potrzebami
edukacyjnymi (tj. dzieci z niepelnosprawnoscia intelektualng w stopniu lekkim i umiarkowa-
nym oraz autyzmem).
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jest racjonalne wykorzystywanie gier, ktore nie moga stanowi¢ podstawy terapii,
lecz nagrodg zachegcajaca do dalszej pracy. Istotna staje si¢ takze rola logopedy,
ktéry w sposob kompetentny powinien dobiera¢ odpowiednie aktywnosci. Mu-
sza one stuzy¢ przede wszystkim podniesieniu jakos$ci ksztalcenia i przyczynié
si¢ do szybszych postepow w pracy terapeutycznej, a nie petnic¢ jedynie funkcje
rozrywkowa, nic nie wnoszaca do zajec.
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Gry komputerowe w terapii logopedycznej — mozliwosci
i zagrozenia

Streszczenie

Celem artykutu jest ukazanie mozliwosci i zagrozen stwarzanych przez gry komputerowe, be-
dace wsparciem w terapii logopedycznej dzieci w wieku przedszkolnym. Coraz szersza oferta gier
logopedycznych sprawia, ze dzigki nim terapia staje si¢ atrakcyjniejsza. Wazna role odgrywaja
emocje, jakie wywoluja w pacjentach gry — jest to najczgsciej optymizm, motywacja i ch¢é¢ do
natychmiastowego dziatania. Tres¢ gier jest na tyle interesujaca, ze pacjent bardziej angazuje sig¢ w
zajgcia prowadzone z wykorzystaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych. Jednoczes$nie
praca w oparciu o gry komputerowe staje si¢ zagrozeniem dla metod tradycyjnych, ktdre stanowia
niezbedny element skutecznej terapii. W pierwszej cze$ci artykutu autor przedstawia rozwazania
teoretyczne na temat funkcji gier komputerowych stosowanych w terapii. Nastgpnie prezentuje
najpopularniejsze witryny internetowe, na ktorych autorzy udostgpniaja stworzone przez sicbie
gry. W koncowej czgSci opisane zostaly aplikacje na urzadzenia z oprogramowaniem Android,
ktore moga wspomoc terapig logopedyczna. Przy omawianiu kazdej gry komputerowej/aplikacji
zostaly ukazane zar6wno jej zalety, jak i wady.

Stowa kluczowe: logopedia, multimedia w terapii, gry edukacyjne.

Computer Games in Speech Therapy — Opportunities and Threats

Summary

The aim of this article is to portray the possibilities and threats of computer games and applica-
tions supporting speech therapy of pre-school children. The broad offer of speech-therapy games
causes that thanks to them therapy is becoming more attractive. Emotions those games are trigger-
ing — i.e. optimism, motivation and willingness to take immediate action plays important role in
therapy. Thanks to interesting content of games the patient is becoming more involved in the
speech-therapy which uses information-communication technologies. On the other hand this kind
of therapy is a threat to more conservative forms of speech-therapy. In the first part of the article
the author is presenting theoretical dissertations about functions of computer games applied in
speech-therapy. Next he is presenting the most popular websites, on which authors are making
games created by oneself available. In the final part of the article author describes mobile applica-
tions aiding the speech-therapy, specifically created for the Android operating system. Every
description of game or application portrays both pros and cons of every game or application.

Keywords: logopaedics, multimedia in therapy, educational games.



