Kompetencijska mreza zasnovana na informacijsko-komunikacijskim
tehnologijama za inovativne usluge hamijenjene osobama sa slozenim
komunikacijskim potrebama (ICT-AAC)

Pogodite glasove koji nedostaju

—5
- = ' y . =2
y il // ;/\:\ | E:
A 4 o =3
5 { % | St =
! > =

Bravo!
Zeli$ li se nastaviti

~ \
V y A igrati?

ISTI ZADACI

=\_
)
4

ZAINTERESIRANI STE
ZA NASE APLIKACIJE?

Slobodno pogledajte i ispro-
bajte | ostale aplikacije koje
smo razvili za Vasu djecu.

Cjelokupnu ponudu aplikaci-
ja, kao | sve informacije o nji-
hovu preuzimanju I koristenju
mozete pronaci na adresi

WWW.ICt-aac.hr

Poznato je da se djeca tijekom predskolskoga razdoblja
na neki nacin svakodnevno pripremaju na usvajanje
vjestine Citanja Cija formalna poduka zapocinje s po-
laskom u skolu. Istrazivanja su pokazala da je uspjeh
u Citanju moguce predvidjeti temeljem odredenih
sposobnosti kao sto su poznavanje slova i fonoloska
svjesnost. Fonoloska svjesnost se odnosi na prepoz-
navanje, stvaranje i “baratanje” manjim dijelovima
rijeCi. Djeca urednoga razvoja ponajprije prepoznaju
rijecCi koje se rimuju, potom izdvajaju slogove da bi
oko pete godine pocela izdvajati prvi glas te potom
zadnji glas u rijeCima. Slozenija igra glasovima unutar
rijeCi veze se uz pocetak skolovanja. Opisani slijed u
razvoju fonoloske svjesnosti smatra se univerzalnim
zasvejezike.Nahrvatskometrzistuvec postoje brojna
visokotehnoloska rjesenja za poticanje predvjestina
Citanja, ali u pravilu je rijec o raCcunalnim programi-
ma. Aplikacija ICT-AAC Glaskalica je prva aplikaci-
ja na hrvatskome jeziku usmjerena na savladavanje
fonoloSke svjesnosti koja je osmisljena za prijenosne
uredaje. Koncept aplikacije uvazava razvojni slijed
fonoloske svjesnosti kao i razinu slozenosti rijeCi koja
je izrazito vazna u razvoju fonoloske svjesnosti.

Na pocetnom ekranu korisnik ima mogucnost odabira
jedne od nekoliko igara koje se razlikuju po polozaju
| broju glasova koji se moraju pogoditi. Prije pokreta-
nja igre, korisnik odabire tezinu zadataka koji ce mu
biti ponudeni tijekom igranja, koji mogu biti laksi i tezi.
Nakon odabira postavki igre, na ekranu se pojavijuje
slika simbola za kojeg korisnik mora pogoditi glasove.
Ovisno o vrsti igre, pogadaju se prvi, zadnji ili svi gla-
sovi U rijecCi prikazanoj simbolom iz ponudenog skupa
glasova. Korisnik pogada glasove za deset simbola, na-
kon Cega ga aplikacija pita zeli li nastaviti igranje s istom
tezinom zadataka, nastaviti igranje s tezim zadacima ili
odabrati drugu igru.

Postavke aplikacije omoqgucuju korisniku iskljuCivanje
slovkanja rijeci glas po glas nakon uspjesnog pogadanja
simbola.
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elektrotehnike i racunarstva i partnera i ne odrazava nuzno
gledista Europske unije.
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