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Vyuziti dotykové plochy pro vyuku déti se specifickymi poruchami uceni
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Anotace:

Clanek popisuje projekt, jehoz myslenkou je vyuziti pomérné b&znych zatizeni k vytvofeni specialnich pomiicek
pro déti se specifickymi poruchami uceni — v tomto pfipad¢ pojednava o vyuziti levného dotykového displeje.
V tivodu je popsana myslenka, diky které projekt vznikl. Dale je popsan hardware, ktery byl v projektu pouzit.
Nasleduje popis software, ktery je stézejni ¢asti tohoto projektu. V zavéru je projekt zhodnocen a autor zde uvedl
budouci plany vedouci k vytvoreni dalSich specidlnich pomucek.

Abstract:

This article describes how to use common IT components to create interactive devices for children with learning
disabilities. In this case the cheap touch monitor was used. The first part of this article shortly describes the main
idea of this project. Next part talks about the hardware and software. Software is the main part of this project.

The last part resumes the project.

UvVoD

Ramcovym tématem mého doktorského studia jsou
Embedded systémy a jejich netradi¢ni interakce s
uzivatelem. Protoze embedded systémy jsou dnes
téméf ve vSech oblastech lidského Zivota, zaméfil
jsem se na netradiéni zpusoby vyuky déti se
specifickymi poruchami uéeni. V poslednich letech se
do skolstvi dostava stile vice modernich
informacnich technologii, at’ uz jsou to interaktivni
tabule, nebo moderni vypocetni technika. S jejich
pomoci Ize modernizovat pomicky a ucebni postupy
v oblasti specifickych poruch uceni. Cilem mého
studia je vytvofit netradi¢ni vyukové pomucky, které
by zlepsily vyuku ve specidlnich Skolach a
pracovistich pro déti s poruchami uéeni, psycho- a
grafo-motoriky, poruchami soustiedéni,
vyjadfovanim myslenky, dysgrafii apod. Vyuziti
dotykové plochy pro potfeby specialni vyuky jsem
konzultoval se specializovanym pedagogem, se
kterym v souCasné dobé spolupracuji. Vznikl tak
projekt, ktery si klade za cil vytvofit specialni
pomtcku pro vyuku déti se specifickymi poruchami
uceni, vyuzivajici dotykovou obrazovku jako nastroj
pro interakei s ditétem.

HARDWARE

Nejjednodussi zplsob jak ziskat dotykovou plochu je
vyuzit dotykovou obrazovku nebo monitor,
ptipojitelny k PC. Po kratkém prozkoumani trhu jsem
zvolil pomérné levny a dostupny 22" pocitatovy
monitor znacky iiyama: ProLite T2250MTS
MultiTouch. Tento Full HD monitor vyuziva pro
snimani doteku technologii infraerveného zafeni,
diky kterému ma obrazovy panel vysokou

prostupnost svétla a k ovladani je mozné pouzivat jak
stylus, tak také prsty. Navic technologie MultiTouch
umoziuje ovladat monitor dvéma prsty. Po pfipojeni
k béznému pocitaci neni dale nutné fesit zadné HW
upravy nebo dopliiky a tak je zbyvajici cast projektu
zamétena na software.

SOFTWARE

Stézejni ¢ast projektu je tvofena softwarem.
Jednotlivé aplikace, které se zpravidla prolinaji do
nékolika oblasti poruch uceni, jsem tvofil s podporou
specializovaného pedagoga, ktery vyucuje na
zakladni Skole specialni.

Spojovani obrazku

Prvni namét na aplikaci bylo spojovani obrazku se
stejnym vyznamem pomoci cary, kterou by dité
nakreslilo prstem (viz Obr. 1). Tato aplikace se hodi
pro rozvoj souvislosti a logického mysleni déti v
predskolnim véku. Piikladem muze byt spojovani
Ctvercl stejné barvy, pozdéji obrazkd se stejnym
vyznamem a nakonec spojovani slov a obrazkt (napf.
spojit obrazek kocky se slovem ,, KOCKA®).

Program byl zpocatku jednoduchy, umoziioval pouze
kresleni ¢ernou tuzkou na bilém pozadi, ale postupné
se rozvijel. Bylo nutné vytvofit slovnik obrazka a
textl, z kter¢ho se pak slova a obrazky nahodné
vybiraly a zobrazovaly. Rozpoznani ,,éary“ mi délalo
zpocatku nejvétsi problém, ale nakonec zvitézila
jednoduchost. Jednotlivé obrazky (nebo texty) se
zobrazuji na predem danych pozicich, které tvorii
kolem obrazku skryty obdélnik. Pokud cara kreslena
v tomto prostoru prechazela do druhého prostoru



jednim tahem a zaroven Slo o spravné slovnikové
spojeni, program vyhodnotil akci za uspé$nou. Pokud
doslo k pteruSeni kresleni, vznikl na konci ¢ary dalsi
mensi obdélnik, ktery ale svym vyznamem nahradil
obrazovou plochu pivodniho obrazku. Bylo tak
mozné ¢aru piiblizné napojit v misté, kde predchozi
gara skongila (viz Obr. 2). Cervené obdélniky
oznacuji sledovanou oblast pfi ladéni aplikace,
uzivateli jsou samoziejmé skryty. Vybér ze slovniku
byl provadén prostym generovanim nahodného
celého Cisla v rozsahu celého slovniku.
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Obr.1:  Zakladni okno programu spojovani
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Obr.2:  Vyhodnoceni prerusené ¢ary

Dopliiovani pismen

Jinym navrhem na aplikaci bylo interaktivni
doplnovani pari iy, i/y formou jednoduché hry.
Smyslem hry bylo ,sestfelit“ 1étajici balonky
s pismeny i/y, pfipadné€ i/y tak, aby zlstaly pouze
balénky se spravnym pismenkem. Tato hra méla byt
urCena pro starSi déti, které maji problémy se
spravnym urcovanim meékkého ,,i* a tvrdého ,,y* ve
slovech. Opét bylo nutné vytvofit slovnik pro
generovani slov v aplikaci. Vyznam ,,stfileni* ptisobi
na dit€ tak, ze se vlastné zbavuje pismen, kterd do
slova nepatfi. S pfibyvanim slovicek postupné
pfibyva obtiznost feSeni dané situace bud
zvétSovanim poctu baloénktl, nebo zrychlovanim jejich
pohybu letu.

Jednoduchou tipravou je mozné aplikaci ptizptisobit k
dopliiovani jinych pismen, napi. ji aplikovat na
problémy s pary d/t, h/ch, p/b apod.

Graficka stranka hry byla spiSe ucelova, nez
esteticka, nicméné nakresleni libivé grafiky by pro
pramérného grafika nemél byt problém. Pohled na
zakladni okno aplikace pfiblizuje Obr. 3. Pozdé&ji se
vsak zaCala stupflovat ndrocnost programu na
vypocetnim vykonu, které se projevovalo netinosnym
zpomalenim odezvy celého programu. Rozhodl jsem
se tuto Cast projektu prozatim odlozit a budu se ji
vénovat po prostudovani moznosti pouZziti néjakého

grafického engine.
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Obr. 3: Aplikace pro dopliiovani pismen

Hlavnim ddvodem, pro¢ je aplikace netGinosné
pomala, je ten, Ze aplikace b&Zzi pouze v jednom
vlakné a program pracuje pouze s prvky na hlavnim
formulafi znamena neustalé prekreslovani formulaie
a tim zna¢né problémy s plynulosti aplikace. Tato
aplikace vSak vznikla pouze ucelové bez hlubsi
analyzy programové ¢asti a narokd na HW.

Uprava aplikace pro slabozraké

Pfi tvorbé riznych programt jsem fesil, jakou
velikost by mély mit obrazky a text na obrazovce tak,
aby byly pro déti Citelné bez namahy. Pti aplikacich
typu ,,spoj obrazek s textem™ je nutné rozlozit pole na
nejméné 4 casti (2 fadky a 2 sloupce). Se zvolenym
monitorem bylo mozné zobrazit C¢tyfi pole o
maximalnich rozmérech 12 X 23 cm. Se zvySovanim
poctu poli se zvysuje obtiznost ulohy, ale zaroven se
zmensuji plochy pro jednotlivé obrazky. Dostatecné
velké obrazky jsou vhodné také pro praci se
slabozrakymi détmi. Jednoduchou aplikaci, ve které
se spojuji 4 obrazky nebo 2 obrazky se dvéma slovy,
jsem upravil pravé pro potieby vyuky slabozrakych
déti (viz Obr. 4). Pro vasi pfedstavu o rozmérech
obrazkli jsem vyznacil koty ke spodnimu levému
obrazku.



Procvi¢ovani paméti

Zakladni program pro spojovani obrazkiti jsem upravil
tak, aby se obrazky na jedné strané plochy zobrazily
pouze na kratkou dobu. Poté se obrazky skryji. Tato
uprava je vhodna pro procvicovani kratkodobé
paméti. V programu je mozné nastavit dobu, po jakou
se obrazky zobrazi a to v rozmezi 5-20 sekund.
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Obr. 4:  Nahled aplikace pro slabozraké

ZAVER

S vyuzitim snadno dostupného dotykového monitoru
a jednoduchym softwarem je mozné vytvofit
zajimavé ulohy, které mohou zpestfit klasické ucebni
metody pro vyuku déti se specifickymi poruchami
uceni. Ve svém projektu jsem se zaméfil predevsim
na psycho- a grafo-motoriku, ale mnoho specifickych
poruch je vzajemné provazano, takze vytvofena
pomicka muaze prispét ke zvySeni pozornosti,
prostorové orientacni dovednosti, vnimani a chapani
souvislosti, procvi¢ovani logiky apod. Podstatné je
pusobit na déti formou hry, zaujmout je nécim
netradiénim.

V dalsim pokracovani projektu bych chtél zkusit
vyuzit webovou kameru jako dalsi netradi¢ni zafizeni
pro tvorbu novych pomiicek a postupti vyuky déti se
specifickymi poruchami uceni. Také bych chtél
vytvofit n€kolik haptickych pomicek s vyuzitim
digitalnich akcelerometrii a né€kolik specidlnich
pomuicek pro déti s poSkozenim zraku a sluchu.

Realizace tohoto projektu byla podpofena ze
Studentského grantového systému Ministerstva
skolstvi, mladeze a télovychovy: SGS-2010-037.
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