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KOMPUTEROWA REEDUKACJA DZIECI DYSLEKTYCZNYCH

1. Programy komputerowe wspierające proces diagnozy

Diagnostyka pedagogiczna jest obecnie jednym z dynamicznie rozwijających się obszarów zastosowania komputerów. W zależności od tego, na jakim etapie kształcenia podstawowego jest ona rozpatrywana, uwidacznia różne oblicza. Można wyodrębnić oprogramowanie służące do diagnozowania pojedynczych deficytów i programy do kompleksowego diagnozowania.

Programy do diagnozowania pojedynczych deficytów są to "gotowe programy opracowane z myślą o wskazaniu określonych zaburzeń rozwojowych. Stanowią specyficzną grupę programów testujących, wykorzystywanych przez psychologów. Przykładem mogą być różnego rodzaju testy inteligencji oraz SFONEM".1
Program SFONEM powstał w Zakładzie Logopedii Uniwersytetu Gdańskiego. "Należy do analitycznych programów logopedycznych, umożliwia bowiem badanie słuchu fonemowego u dzieci. Przeznaczony jest dla logopedów, glottodydaktyków, nauczycieli przedszkoli, psychologów, afazjologów. Przeprowadzany za pomocą programu test (opracowany przez prof. dr hab. Bronisława Rocławskiego) sprawdza, czy badana osoba słyszy różnice pomiędzy określonymi opozycjami fonemowymi (koza:kosa, zebra:żebra itp.). Program służy także kształceniu słuchu fonemowego, a zatem ćwiczeniu sprawności słyszenia".1 Realizowane jest to w formie wskazywania odpowiedniej ilustracji. Komputer generuje jeden wyraz z odpowiednio dobranych par uwzględniających opozycje fonemowe. Rozpoznanie dźwięku i wskazanie odpowiedniego rysunku przez badanego jest wskaźnikiem poprawności procesu słyszenia.

Szerszy zasięg niż programy do określania pojedynczych deficytów ma oprogramowanie do kompleksowego diagnozowania. Jest ono "stosowane do uchwycenia stanu początkowego, np. specjalistyczne testy psychologiczne, testy osiągnięć przedszkolnych, szkolnych, itp. Coraz szersze uznanie zdobywają programy wykorzystywane przez specjalistów dla potrzeb danego dziecka. Pozwala to na daleko idącą indywidualizację".2.

Zastosowanie do diagnozy dysleksji  programów komputerowych bardzo usprawnia badania. Należy podkreślić zwiększoną wydajność w pozyskiwaniu informacji diagnostycznej poprzez stosowanie elastycznych metod, takich jak indywidualizowane, samoadaptujące się instrukcje, adaptujące się automatycznie procedury testujące. 

Rozpoznanie dysleksji rozwojowej jest jednak procesem bardzo złożonym. Jest rezultatem diagnozy przeprowadzanej przez psychologów, pedagogów, często w konsultacji z logopeda, okulistą i psychiatrą bądź neurologiem dziecięcym. Specjaliści w Poradniach Pedagogiczno-Psychologicznych diagnozując dysleksję posługują się w dalszym ciągu przede wszystkim metodami tradycyjnymi. Zasadniczym warunkiem rozpoznania dysleksji rozwojowej i odróżnienia jej od trudności w nauce wynikających z upośledzenia umysłowego jest ocena rozwoju umysłowego dziecka. Najczęściej do  tego celu wykorzystywanym narzędziem jest skala inteligencji D. Wechslera (WISC-R). Służy ona do pomiaru poziomu inteligencji ogólnej u dzieci w wieku szkolnym 6-16 lat. Badanie indywidualne trwa przeciętnie 60 minut. WISC-R składa się z sześciu testów słownych (Wiadomości, Podobieństwa, Arytmetyka, Słownik, Rozumienie oraz Powtarzanie Cyfr jako test zastępczy) i sześciu testów bezsłownych (Uzupełnianie Obrazków, Porządkowanie Obrazków, Wzory z Klocków, Układanki, Kodowanie oraz Labirynty jako test zastępczy). Do oceny rozwoju umysłowego wykorzystywane są również Kolorowe Matryce Progresywne J.C. Ravena.

Ocena percepcji wzrokowej obejmuje grupę testów, wśród których na uwagę zasługuje test figur odwróconych A.W. Edfeldta, graficzna próba organizacji percepcyjnej oraz wybrane próby testów M. Frostig. Niewerbalny test rozwoju percepcji wzrokowej M. Frostig diagnozuje zaburzenia motoryczne u dzieci w wieku przedszkolnym i młodszym szkolnym (od 4 do 8 roku życia). Dzieci młodsze badane są indywidualnie, przeciętnie 30-40 minut. U dzieci starszych przeprowadza się badanie grupowe, przeciętnie 60 minut. Test składa się z 72 prób rysunkowych zgrupowanych w pięciu podtestach badających koordynację wzrokowo-ruchowa, spostrzeganie figury i tła, stałości kształtu, położenia figur i stosunków przestrzennych.  

Ocenę percepcji słuchowej dokonuje się testami dyskryminacji mowy. Odpowiednie dla każdego wieku listy słowne zrównoważone pod względem fonematycznym, akustycznym, strukturalnym i semantycznym są dziełem Szmei, Pruszewicza i Dukiewicza. Do badania słuchu fonematycznego służą próby A. Muszyńskiej, J. Żarczyńskiej, „Chińskie słowa” J.M. Webmana.

Wymienione wyżej rodzaje testów to tylko nieliczne ze stosowanych, polecane ze względu na wysoką specyficzność i czułość. Wspomagane komputerowymi testami diagnostycznymi dają gwarancję wysokiego prawdopodobieństwa rozpoznania dysleksji .

2. Komputerowe programy terapeutyczne


Metody komputerowe znalazły  zastosowanie zarówno w diagnostyce, jak i w terapii pedagogicznej. "Programy terapeutyczne to grupa obejmująca bardzo szeroki wachlarz funkcji. Komputerowa terapia obejmuje pięć wzajemnie zazębiających się obszarów. Są to: obszar percepcyjno - motoryczny, słuchowy, wzrokowy, intelektualny oraz psychoterapeutyczny".1

Analizując publikacje pedagogiczne można wyodrębnić trzy grupy objawów zaburzeń świadczących o dyslekcji, które mają istotne znaczenie  dla terapii pedagogicznej. Są to zaburzenia funkcji wzroku, słuchu oraz ruchu.


Rekomendowanym przez Polskie Towarzystwo Dysleksji jest program edukacyjny o nazwie Dyslektyk 2. Jest to blisko dwukrotnie rozbudowana wersja pierwszego programu dla osób z dyslekcją. "Program został rozszerzony o pięć nowych ćwiczeń i olbrzymią bazę nagranego materiału słownego. Rozwija pamięć i spostrzegawczość. W jego skład wchodzi szeroki zestaw ćwiczeń rozwijających analizatory słuchowy i wzrokowy oraz pamięć wzrokową i słuchową. Ponadto w programie znajdują się cztery ćwiczenia sprawdzające znajomość ortografii. Ćwiczenia wybierane są przez program automatycznie, na podstawie wcześniejszych wyników użytkownika. Dzięki temu w czasie pracy z programem nie jest konieczna stała fachowa kontrola nad dzieckiem, co ułatwia uzupełnienie zajęć prowadzonych przez terapeutę systematyczną pracą w domu. Atrakcyjna forma gier i zabaw powoduje, że dziecko chętnie korzysta z tego programu. Przeznaczony jest on dla uczniów szkół podstawowych i gimnazjów".2

Programem nadającym się do pracy z dziećmi mającymi trudności w czytaniu może być multimedialny elementarz "Klik uczy czytać", wydany przez WSiP. Metodą nauki czytania zastosowaną w programie jest metoda analityczno -syntetyczna polegająca na zapoznaniu dzieci z ilustracją i z odpowiadającym jej wyrazem, a następnie dzielenie go na sylaby i głoski. Obsługa programu "Klik uczy czytać" polega na manipulowaniu myszą komputerową poprzez "klikanie" i "przeciąganie". Po zapoznaniu się dzieci z obrazem graficznym wszystkich liter do obsługi zostaje włączona klawiatura. Menu główne programu stanowi otwarty piórnik, zawierający przybory szkolne, pod którymi kryją się różne zestawy ćwiczeń do nauki czytania. Prezentacji nowej litery towarzyszą ćwiczenia doskonalące czytanie, uwagi Klika odnośnie zasad pisowni, a także rozmaite zabawy: układanki, rozwiązywanie rebusów, zagadek i krzyżówek. Program stosuje wyłącznie nagrody za prawidłowe wykonanie ćwiczenia. Są nimi gratulacje Klika i muzyka. Brak pochwały jest informacją, że coś zostało wykonane nie tak jak trzeba. Końcową nagrodą, po wykonaniu co najmniej połowy zadań, jest dyplom wyświetlający się na ekranie, który można wydrukować".1

Innym programem uczącym czytania i wykorzystywanym w terapii dysleksji jest program "Sam przeczytam".2 Zbudowany jest on z siedmiu poziomów trudności. Pierwszy zapoznaje dziecko z literami rozpoczynającymi nazwy roślin, zwierząt i przedmiotów ukazującymi się na ekranie, pozwalając je kojarzyć, eliminować niepotrzebne i dokonywać wyboru właściwych. Rozpoznawanie głosek i dobieranie ich do nazw obrazków - to poziom drugi. Uczy on poprzez porównanie przesuwającej się literki z nazwami obrazków. Kolejny poziom to łączenie liter w wyrazy. Należy dopasowywać brakujące litery do pustych miejsc w wyrazach.W poziomie czwartym dziecko zna już litery i umie je łączyć w wyrazy. Tu uczy się dzielić wyrazy na sylaby i łączyć je. Poziom piąty przypomina "koło fortuny" i ugruntowuje łączenie głosek w słowa. Sprawdzanie umiejętności czytania i rozumienia tekstu to poziom szósty. Obrazki pokazywane są w konwencji scenki teatrzyku. Tu należy pokonać logikę składni zadawanego pytania, ponieważ część pytań zadawana jest w formie negatywnej (Czy to nie jest...?). Ostatni poziom to wprawki w czytaniu, a zarazem sprawdzian szybkości tej czynności. Obrazki ułożone w logiczne ciągi pokazywane są w konwencji scen i kurtyn. Program stanowi cenną pomoc edukacyjną. Ma też kilka wzorcowych rozwiązań: dyskietka "klucz" dla każdego dziecka, dostosowywanie progów poziomów do możliwości ucznia czy blokada dostępu do niektórych funkcji.

LOGO-Gry1 są zestawem dziewięciu programów wspomagających i uatrakcyjniających terapię logopedyczną dzieci z zaburzeniami mowy spowodowanymi uszkodzeniem słuchu lub innego pochodzenia. Atrakcyjna forma graficzna i ciekawa fabuła gier pozwalają znacznie uprzyjemnić terapię oraz wzmóc u dziecka motywację do ćwiczeń. 

W trakcie pracy dziecka z komputerem głos podawany jest do komputera przez mikrofon i specjalną kartę rozszerzeń. Oprogramowanie automatycznie wyznacza wybrane parametry głosu (poziom, wysokość, sposób artykulacji), a następnie zgodnie z wartością tego parametru steruje przebiegiem gry. Prosta obsługa LOGO-Gier pozwala na samodzielną pracę dziecka z komputerem przy niewielkiej pomocy terapeuty, pedagoga czy rodziców. W skład oprogramowania LOGO-Gier wchodzi dziewięć gier: 

· LOGO-Linia - gra, która ma zachęcać dziecko do wydawania dźwięków i pobudzać je do mówienia. Jeżeli na mikrofon zostanie podany sygnał (w tym wypadku głos dziecka) o określonym poziomie, na ekranie monitora pojawią się ruchome, geometryczne wzory. Długość trwania obrazu oraz jego kolor zależą od poziomu dźwięku podawanego na mikrofon. Zainteresowanie nowymi obrazami pojawiającymi się na ekranie powoduje, że dziecko stara się wydawać dźwięki o wystarczająco wysokim poziomie, wywołującym reakcję na monitorze. Program realizuje więc akustyczno-optyczne sprzężenie zwrotne pobudzające dziecko do wydawania różnego rodzaju dźwięków. 

· LOGO-Piłka - gra, która podobnie jak LOGO-Linia, ma zachęcać dziecko do wydawania dźwięków i pobudzać je do mówienia. Jeśli na mikrofon podanie zostanie sygnał o określonym poziomie, kolorowa piłka znajdująca się na ekranie monitora, zacznie się obracać. Prędkość ruchu wirowego piłki jest proporcjonalna do poziomu dźwięku podawanego na mikrofon. 

· LOGO-Poziom - gra bezpośrednio realizująca tzw. lusterko mowy. W trakcie mówienia do mikrofonu możliwe jest kontrolowanie na ekranie monitora kształtu fali dźwiękowej, jak również poziomu emitowanego do mikrofonu dźwięku. Graficzne odwzorowanie kształtu fali dźwiękowej pozwala na skojarzenie pewnych graficznych cech obrazu fali z emitowaną mową 

· LOGO-Papuga - to komputerowy magnetofon. Gra ma prostą formę zabawową polegającą na tym, że komputer powtarza z pewnym opóźnieniem słowa i zwroty wypowiadane przez dziecko do mikrofonu. Gra ma zachęcać małego pacjenta do mówienia na zasadzie prostej zabawy w przedrzeźnianie. W przypadku dzieci z całkowitym ubytkiem słuchu głośnik zestawu może zostać wykorzystany jako element drgający, przetwarzający falę akustyczną na drgania materiałowe. Dziecko, przykładając dłoń do siatki głośnika, będzie mogło odbierać drgania wywoływane wydawanymi przez siebie dźwiękami. 

· LOGO-Samolot - gra służąca ćwiczeniom modulacji głośności mowy, wydłużaniu fazy wydechowej oraz rozróżnianiu mowy dźwięcznej od bezdźwięcznej. Polega ona na sterowaniu trasą przelotu samolotu przy pomocy głośności tak, aby omijać pojawiające się na jego drodze góry oraz zbierać leżące na ziemi diamenty. W zależności od ustawionych w programie parametrów, gra może być sterowana tylko poziomem mowy dźwięcznej. Oznacza to, że głoski bezdźwięczne, wypowiadane nawet bardzo głośno, będą ignorowane przez program. 

· LOGO-Armata - gra, która ma służyć ćwiczeniom rytmiki mowy. Gra polega na oddawaniu strzałów do baloników przesuwających się równomiernie na ekranie. Strzał generowany jest wówczas, gdy poziom dźwięku podanego na mikrofon przekroczy odpowiedni próg. 

· LOGO-Szum - gra szczególnie przydatna w terapii sygmatyzmów. Jest bowiem ćwiczeniem utrwalającym różnicowanie artykulacji głosek sz i s. Wypowiadanie tych głosek do mikrofonu steruje przesuwającym się na ekranie koszykiem, do którego wpadać mają spadające z drzewa jabłka. Program rozpoznaje, jaka głoska została wypowiedziana, by następnie przesunąć koszyk w kierunku związanym z daną głoską. Ruch koszyka może być sterowany nie tylko izolowanymi głoskami, ale również całymi wyrazami zawierającymi te głoski. LOGO-Rybka - gra pomaga w treningu modulacji wysokości głosu i intonacji mowy. Wysokość głosu podawanego na mikrofon steruje poruszaniem się rybki narysowanej na tle muzycznej pięciolinii. Wysoki głos przesuwa rybkę na górę pięciolinii, odpowiednio niski - na dół. Ruch rybki może być sterowany nie tylko izolowanymi głoskami, ale również całymi wyrazami wypowiadanymi na odpowiedniej wysokości. 

· LOGO-Tenis - gra służy ćwiczeniom modulacji wysokości głosu oraz intonacji wypowiedzi; polega na odbijaniu piłki od ścian przy pomocy palety, której położenie regulowane jest wysokością wypowiadanego do mikrofonu głosu. 

Z częścią układową zestawu LOGO-Gry współpracują i stanowią jego logiczną kontynuację MÓWIĄCE OBRAZKI. Jest to połączenie idei kolorowych plansz i naturalnych odgłosów otaczającego nas świata, tworzące uniwersalne narzędzie wspomagające terapię logopedyczną. Materiał zawarty w programie, obejmujący kolorowe rysunki i nagrane dźwięki, zebrany jest w następujące rozdziały: odgłosy zwierząt, odgłosy środków komunikacji, odgłosy z życia domowego, onomatopeje, instrumenty muzyczne, określenia kolorów, określenia skali, określenia miejsca. Program umożliwia ponadto: zarejestrowanie na dysku wypowiedzi dziecka i porównanie jej z wcześniejszymi nagraniami lub z przygotowanymi w programie dźwiękami, przeprowadzenie ćwiczeń wrażliwości słuchu, rozwijanie bazy ilustracji i dźwięków przez użytkownika. 

Przygotowana została również wersja programu wyposażona w prostą kartę dźwiękową (bez możliwości nagrywania dźwięku) umożliwiająca uproszczoną pracę zestawu niezależnie od systemu LOGO-Gry. Wersja ta, dzięki atrakcyjnej cenie, skierowana jest przede wszystkim do rodziców dzieci poddawanych terapii.

Komputerowy ECHOKOREKTOR jest programem wykorzystywanym w balbutologopedii. Program ten, przeznaczony do terapii osób jąkających się, oparty został na metodzie Echo. Istotą tej metody jest mówienie w sposób zsynchronizowany z własnym echem opóźnionym o 0,1 - 0,3 sek. - dzięki temu niepłynność artykulacji nie pojawia się. Praca z komputerowym ECHOKOREKTOREM polega na wypowiadaniu do mikrofonu słów, zdań i zwrotów ćwiczeniowych. Komputer, po odpowiednim przetworzeniu dźwięku z mikrofonu, wysyła go do słuchawek ćwiczącego. Osoba poddawana terapii słyszy w słuchawkach własny głos opóźniony o zadany interwał czasowy. 

ECHOKOREKTOR korzysta z cyfrowego dźwięku, który zapisywany jest do pamięci komputera. Dzięki temu zapewnia on nienaganną pracę i wysoką, niezmienną w czasie eksploatacji jakość dźwięku.

Do wspierania pracy psychologa-terapeuty nad usprawnieniem zaburzonych funkcji percepcyjno-motorycznych u dzieci dyslektycznych oraz uatrakcyjniania nauki ortografii w zakresie głoski "u" służy „System informatyczny wspierający terapię dzieci dyslektycznych” autorstwa Zbigniewa Kacprzaka.1 System jest zestawem trzech podstawowych gier, znanych dzieciom z zabaw domowych: Wisielec, Kody słów, Krzyżówka, wzbogaconym o Edytor krzyżówek. Są to gry jednoosobowe. Zawodnik zdobywa punkty za swoją pracę, a najlepsi w nagrodę są wpisywani do Galerii Mistrzów. W przypadku gdy grający nie poradzi sobie z zadaniem (np. czas się skończy), komputer podaje prawidłowe rozwiązanie. Bardzo ważne jest to, że w każdej chwili dziecko może sięgnąć do pomocy kontekstowej, która swoim zakresem obejmuje działanie programu, a także zasady ortografii. Wyrazy wybierane do odgadywania w poszczególnych grach (Wisielec, Kody słów) ułożone są według trzech stopni trudności: 

· pierwszy stopień (najłatwiejszy) - słowa z "u" oraz z "ó" wymiennym, 

· drugi stopień - słowa z "u", z "ó" wymiennym oraz z "ó" niewymiennym bez rodzin, 

· trzeci stopień trudności - słowa z "u", z "ó" wymiennym oraz z "ó" niewymiennym z rodzinami, czyli wszystkie słowa z głoską <u>. 

Dodatkowo w ramach każdego stopnia trudności można wybrać słowa krótkie (do pięciu liter), średnie (do dziesięciu) oraz długie (powyżej dziesięciu liter, ale nie więcej niż piętnaście).

 Gra o nazwie Wisielec polega na odgadywaniu wyrazów o określonej liczbie liter. Zawodnik ma do dyspozycji panel z zestawem liter polskiego alfabetu i odpowiednio wybierając myszką kolejne literki musi odgadnąć w dziesięciu próbach wyraz o maksymalnej długości piętnaście znaków. Jeżeli zadanie zostanie wykonane prawidłowo, rozlega się radosny dźwięk i na ekranie pojawia się komentarz pochwalny. W przypadku gdy zawodnik przekroczy dozwoloną liczbę błędów informuje o tym dźwięk smutny oraz komentarz, który mimo niepowodzenia zachęca do dalszych prób. Podawane jest poprawne hasło i można przystąpić do odgadywania następnego słowa. W każdej chwili można zobaczyć listę najlepszych zawodników zajmujących zaszczytne miejsce w Galerii Mistrzów, posłuchać wybranej przez siebie muzyki albo wywołać pomoc. 

W kolejnej grze zadaniem dziecka jest odgadnięcie pięciu wyrazów w wyznaczonym czasie i wpisanie ich do pól obok zakodowanych słów. Wpisanie prawidłowego wyrazu sygnalizowane jest dźwiękiem. Kiedy zostaną odgadnięte wszystkie słowa, lub minie czas przeznaczony na rozwiązanie, za każde odgadnięte słowo liczone są punkty. Dobór słów zależny jest od wybranego stopnia trudności i jest podstawą do naliczania punktów. Dodatkowo premiowane jest wcześniejsze uporanie się z zestawem słów. Każdorazowe losowanie nowego zestawu słów zmienia przyporządkowanie znaczków literom alfabetu, co zapobiega nauczeniu się ich znaczeń na pamięć. Czas przeznaczony na rozwiązanie zależny jest od ilości liter do rozkodowania (im więcej liter, tym więcej czasu) oraz od prędkości z jaką zawodnik chce rozwiązywać zadania: bieg, marsz, spacer.

 
Celem gry Krzyżówka jest rozwiązywanie krzyżówek, do tworzenia których służy program pomocniczy Edytor krzyżówek. Zawodnik może otwierać krzyżówki, których struktura i dane zachowane są w pliku. Odgadując kolejne hasła (poziomo, pionowo), trzeba je przeciągać na planszę w odpowiednie miejsce na krzyżówce. Jeżeli projektant krzyżówki przewidział hasło-rozwiązanie, to trzeba je kolejno przeciągać do kratek na dole ekranu. Każde prawidłowo rozwiązane słowo jest punktowane. Przewidziana jest premia za rozwiązanie całej krzyżówki, a także dodatkowo za ułożenie hasła z liter w kolorowych kratkach. Pomoc dostępna w każdej z gier zawiera opis zasad konkretnej gry, a także zasady ortografii. Porządkuje materiał ortograficzny, jest funkcją organizująca sukces: daje dziecku możliwość wygranej, nie skazuje go na porażkę. Poprzez odwoływanie się do rysunków konkretyzuje materiał i ułatwia zapamiętywanie pisowni wyrazów trudnych, pozwala na tworzenie skojarzeń wspomagających zapamiętywanie, uczy praktycznego korzystania z zasad ortografii. W pracy z programem dziecko musi wykorzystywać współpracę oka, ręki i ucha (angażować wszystkie te zmysły). Dodatkowo system pozwala na ćwiczenie odporności na dystraktory, czyli elementy rozpraszające uwagę. Dziecko ma możliwość włączenia muzyki podczas rozwiązywania zadania. Skłania to je do pracy w obecności dźwięków dekoncentrujących i do przystosowania się do takiej sytuacji.


Idea wspierania zajęć terapeutycznych dla dyslektyków poprzez pracę z odpowiednimi programami jest niezwykle korzystna. Mądre korzystanie ze specjalistycznych programów  komputerowych likwiduje przyczyny i skutki dysleksji.
3. Wartość diagnostyczna i terapeutyczna programów komputerowych

W całej masie tradycyjnych środków dydaktycznych do zajęć kompensacyjno - wyrównawczych komputer zasługuje na szczególną uwagę. Gry multimedialne ze swojej natury wymuszają nauczanie polisensoryczne, czyli najlepsze dla dzieci dyslektycznych.

Na polskim rynku jest duży wybór programów rozwijających percepcję wzrokową i słuchową, orientację przestrzenną oraz umiejętności ortograficzne. Sama koniecznośc użycia myszki rozwija koordynację wzrokowo - ruchową. Poza tym wykorzystując komputer do terapii, przy okazji uczy się jego obsługi. Nieczytelne wypracowania dysgrafików napisane przy pomocy komputera będzie mogło być odczytane przez nauczyciela. Błędy w pisowni dysortografików będą automatycznie wyszukiwane przez narzędzie edytorów tekstów.

"Niezwykle ważnym walorem komputerowej terapii pedagogicznej jest jej wizualizacja. Pozwala ona na optymalizację wykorzystania w procesie terapii wszystkich receptorów dziecka. Włączenie obrazu w proces nauczania lub terapii ułatwia komplementarność przetwarzania informacji w mózgu".1
Duże znaczenie dla komputerowej terapii dysleksji mają programy graficzne. Pozwalają na samodzielne wykonywanie z pamięci różnych rysunków, których wzorce dostarczane są dziecku na planszach lub tworzone są poprzez samodzielnie wykonane przez nauczyciela prezentacje. Należy podkreślić, że program prezentacyjny może być indywidualny dla konkretnego dziecka, zgodny z założonym scenariuszem.

Walorem programów diagnostyczno-terapeutycznych jest to, że dają dziecku radość samodzielnego rozwiązywania problemów oraz tworzenia, a tym samym zachęcają je  jednocześnie do pracy. Mobilizują do podjęcia intensywnego treningu tych funkcji, które u dziecka są zaburzone. Osiągane powodzenie powoduje chęć podejmowania zadań coraz trudniejszych. Atrakcyjna i urozmaicona często forma zadań sprawia, że dziecko wykonuje je bez napięcia emocjonalnego towarzyszącego zwykle zadaniom trudnym. 

Bardzo ważnym w procesie terapii pedagogicznej jest budzenie motywacji do nauki poprzez organizowanie sukcesu. Jest to niewątpliwie zasługa specjalistycznych programów komputerowych. "Dziecko dyslektyczne ma etykietkę "dziecka głupiego i leniwego", co sprawia, że nie wierzy we własne możliwości, w osiągnięcie sukcesu, a tym samym osiąga niewspółmierne oceny do włożonego wysiłku (np. ma obniżone oceny za brzydkie pismo). Programy komputerowe  stwarzają szansę wygrania, co pozwala na stopniową zmianę myślenia o sobie i swoich możliwościach. Pozwala dostrzec, że dziecko dyslektyczne potrafi wykonać zadanie, zrobić to, co do tej pory było dla niego niewykonalne, odnieść sukces w dziedzinach, w których do tej pory ich nie odnosił i z góry był skazany na niepowodzenie. W związku z tym, że dziecko zdobywa sukcesy, tym samym nabiera wiary we własne siły i z większą chęcią podejmuje wysiłek. Można to ująć w samonapędzające się koło: wygrywa - lepiej myśli o sobie - osiąga lepsze wyniki - ma motywację do pracy".1
Niezaprzeczalną jest wartość metod komputerowych we wstępnym wykrywaniu i diagnozie deficytów dziecka, które po raz pierwszy przychodzi do placówki oświatowej . Pozwala to bowiem przygotować proces kształcenia dostosowany do możliwości dziecka. 

Diagnostyka i terapia wspomagane komputerowo nabierają coraz większego znaczenia. Stosując obok konwencjonalnych metod  diagnozy i terapii dysleksji  metody wykorzystujące procedury wspomagane komputerowo zauważa się istotne korzyści zarówno dla osób badanych jak i badających. Wiąże się to z natychmiastowym dostępem do rezultatów i wyników badań, wyjątkowym poziomem obiektywności procedury testującej, mniejszym obciążeniem psychicznym osoby badanej, czy automatyczną rejestrację czynników behawioralnych trudnych do uchwycenia w przypadku stosowania metod tradycyjnych. 
1 B. Siemieniecki: Komputer w diagnostyce i terapii pedagogicznej. Wyd. A. Marszałek. Toruń 1999, s. 19.
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