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0 PROGRAMU ABC MAESTRO

ABC Maestro je pedagosko-rehabilitacijski
program za ucenje pisanja, tipkanja i ¢itanja
koji se savrSeno podudara s Clevy tipkovni-
com. Sastoji se od aktivnosti ucenja slova,
rijeCi i brojeva. Aktivnosti prate tradicionalne
metode opismenjavanja, ali nude inovativniji
i sveobuhvatniji pristup ucenju kroz ucenje
koriStenja tipkovnice.

Prednosti ABC Maestra sastoje se u vizual-
no prilagodenim slikama koje su jasne i pre-
gledne, mogucno3cu povezivanja odslusanog
glasa s napisanim slovom, rijeci ili brojevnim
simbolom odnosno povezivanja zvuka i slike
te poticanja vjestine sluSne paznje i razumi-
jevanja govora.

Korisnici tijekom pocetnih etapa svih igara
imaju podrdku u ucenju u obliku oznaka na
virtualnoj tipkovnici ili napisanog predlos-

ka traZzenog slova u krugu za pisanje slova,
odnosno dana im je tocna uputa o tome gdje
se nalazi tipka koju treba pritisnuti i u kojem
trenutku. ABC Maestro program nudi indi-
vidualizirane postavke koje je moguce pot-
puno prilagoditi za svakog korisnika, ovisno
0 njegovim potrebama. Zadaci gradiraju od
lakSih prema teZim, a nakon svakog odgov-
ora osigurana je primjerena povratna infor-
macija.

Boljitak ucenja slova na tipkovnici vidljiv je
i u mogucnosti da u tom procesu sudjelu-
ju i korisnici s teSkocama u psihomotornom
razvoju jer ne zahtijeva usvojenost odredenih
grafomotorickih vjestina, a pozitivna strana
jesu i veca motivacija i paznja korisnika.

ABC Maestro program osmisljen je da nudi
korisniku brZe ucenje kroz igru.

Pronadi slovo na tipkovnici

A &%

< Natrag

C0000000000&S
S0000000000060
00000000000
ENO0O000000O060
SEO0CEENNNNO060

B@
E



UPUTE ZA INSTALACIJU PROGRAMA

ABC MAESTRO

U nastavku je prikazan cjelokupan proces
uporabe programa ABC Maestro. Na pocetku
su prikazani koraci za preuzimanje programa
s interneta te njegovu instalaciju.

Nakon uputa za preuzimanje i instalaciju
programa ABC Maestro prikazan je proces
koristenja programa te njegove mogucnosti.

1. Pristupite stranici www.abc-maestro.com/
hr i kliknite na zeleni gumb “Besplatno
isprobajte” kao Sto je prikazano na slici 1.

2. Nakon klika na gumb “Besplatno isproba-
jte’” potrebno je kliknuti na bijeli gumb
“Preuzmi’”’ (oznaceno na prvoj slici 1), nakon
ega Ce se s interneta poceti preuzimati insta-
lacijska datoteka za ABC Maestro (oznaceno
na drugoj donjoj slici).

Nakon Sto se proces preuzimanja instala-
cijske datoteke dovrsi, kliknite na oznaceno
polje u donjem lijevom kutu (oznaCeno na
drugoj donjoj slici).*

*QOvo pravilo vrijedi ako koristite internet-

ski preglednik Google Chrome. Ako koristite
bilo koji drugi internetski preglednik, morate
pronaci instalacijsku datoteku ABC Maestra
na mjestu gdje se sprema sve sto preuzimate
s interneta (najcesce unutar foldera “Down-
loads” ili “Preuzimanja”).

3. Nakon odabira instalacijske datoteke ABC
Maestra pokrenut e se instalacija. U nastav-
ku kvacicom oznacite prihvacanje licence te
kliknite na “Install”’ (kao Sto je prikazano na
slici). Nakon Sto se instalacija dovrsi, kliknite
na “Finish”, nakon cega e se na radnoj
povrsini kreirati ikona ABC Maestra.

Ok. Zelim ABC Maestro! Sto moram uéiniti?

Preuzmite besplatnu probnu verziju od 7 dana.

Preuzmi

Preuzeo sam ABC Maestro. Sto sad?

Proéitajte upute za koristenje i krenite u zabavnu avanturu ABC Maestro svijeta!

(& ABC Maestro - upute za koriétenje

ABC

Maestro

Naudite tipkati
i ¢itati na zabavan nadin

ABC Maestro ¢ini savrsenu kombinaciju s CI.evy tipkovnicom.

Besplatno isprobajte

Sto je ABC maestro?



http://www.abc-maestro.com
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UPUTE ZA KORISTENJE PROGRAMA

ABC MAESTRO

Izgled pocetne stranice, nakon 3to pokrenete
ABC Maestro, prikazan je u nastavku.

Klikom na oblaci¢ “Postavke” pristupit cete
stranici unutar koje se nalazi oblaci¢ “Regi-
stracija” i stranica na kojoj moZete upisati
kéd za aktivaciju pune verzije programa ABC
Maestro.

Zadani jezik programa je engleski jezik, ali
klikom na oblaci¢ “Postavke” mozete promi-
jeniti i jezik i glas ABC Maestra te natin
prikaza. Nacin prikaza mozete mijenjati i
pomocu desnog klika na raunalnom misu.

Klikom na *“Pokreni” ulazite na stranicu
prikazanu na sljedecoj slici, gdje moZete
odabrati igre za ucenje slova (oblacic
“Slova™), igre za ucenje i pisanje rije€i
(oblaci¢ “Rijeci”) ili igre za ucenje brojeva
(oblaci¢ “Brojevi”).

NAPOMENA: Izlazak iz igre ili skupine igara
odvija se pomocu klika na oblaci¢ “Natrag”.

Bgﬁjs Postavke I1zlaz
Maestro .
‘Pokreni

v HFA




ABC Maestro program dolazi u paketu s pri-
godnim sustavom pracenja i nagradivanja
za svaki djetetov poku$aj i uspjeh tako
da ce terapeut, ucitelj ili roditelj moci uz
pomoc prikladnih naljepnica pratiti djetetov
napredak te razvoj vjestina citanja, pisanja i
koriStenja tipkovnice.

Klikom na oblaci¢ “Bonus” ulazite u stran-
icu unutar koje se nalazi sustav pracenja i
nagradivanja, prirucnik te poster za ucionicu.

Nag_rade

[ —

Priruénik

Ovisno o paketu programa koji koristite, sus-
tav pracenja i nagradivanja nudit ¢e speci-
ficne opcije. Korisnici “Home” verzije ABC
Maestro programa imat ¢e mogucnost pratiti
napredak i nagradivati jednog korisnika dok
korisnici “Pro” verzije programa mogu doda-
vati neogranicen broj korisnika €iji napredak
e pratiti i zabiljezavati te dodati ime men-
tora.

Nat
< Korisnik  (LDUA ) Tabrisi

Mentor (ANA ~) Tzbridi

Unutar oblagica “Nagrade’ sve Sto trebate
uciniti nakon uspjesno savladanog zadatka
jest zalijepiti odgovarajucu slicicu. Ako zada-
tak nije savladan, ali primijetite da se dijete
trudi, moZete mu zalijepiti smjeSka u pred-
videnu kucicu. Trofej cete zalijepiti nakon Sto
je dijete uspjesno savladalo sve zadatke.

Nakon Sto dijete savlada sve zadatke ABC
Maestro programa, otkljucat cete uvjerenje o
uspjeSnom zavrsetku cjelokupnog ABC Maes-
tro programa.

Maestro

- UVJERENJE

ojim se potvrduje da
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IGRE ZA UCENJE SLOVA

Klikom na oblaci¢ “‘Slova’ ulazite na stranicu

na kojoj moZete odabrati jednu od pet igara £
za ucenje slova koje su vidljive na donjoj slici. & -

Istrazivaé Odaberi tipku

_Abecedno__ ____Nasumiéng__

Igre unutar igara za ucenje slova:
Istrazivac T
2. Odaberi tipku
3. Abecedno T
4. Nasumictno

5. Pronadi tipku

—_

Ucenje slova u programu ABC Maestro prati
glasovnu analiticko-sinteticku metodu. To
znati da se korisnici upoznaju sa svim gla-
sovima (fonemima) i slovima (grafemima),
uoCavaju veze izmedu tih glasova i njihovih
odgovarajucih simbola (slova) i utvrduju
pocetne glasove u rije¢ima. U periodu usv-
ajanja slova bitno je da se shvati razlika
izmedu glasa i slova te da se dobro razlikuju 1 Velikaslova Mala slova
glasovi jer ce se time lak3e i brze pamtiti, -
citati i oblikovati slova.

< Natrag

NAPOMENA: Svaka igra za ucenje slova nudi
opciju odabira ucenja ili velikih ili malih
tiskanih slova.

10 11



Istrazivac

¥

lgra “IstraZivac” je uvodna aktivnost progra-
ma ABC Maestro koja korisniku nudi slobo-
dno istrazivanje i upoznavanje tipkovnice
te se pritiskom na bilo koju tipku dobiva pov-
ratna informacija u obliku grafema i fone-
ma pritisnute tipke te popratna slicica i zvuk.
Nema postavljenog zadatka Sto jo3 vise stav-

H

< Natrag

lja naglasak na zabavu i igru te se dogada
nehoti¢no ucenje.

Idealna igra za korisnike s teSkocama jer osi-

gurava uspjesnost, a time dodatno potice
motivaciju i interes.
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Odaberi tipku

lgra “Odaberi tipku” nudi direktnu inter-
akciju ucitelja, terapeuta ili roditelja s
korisnikom ili djetetom. Osim podrske na vir-
tualnoj tipkovnici u obliku oznacene trazene
tipke, korisnik ovdje dobiva jo$ jedan oblik
podrske - promatra Sto ce ucitelj, terapeut
ili roditelj pritisnuti i odabrati na virtualnoj
tipkovnici te u¢i po modelu.
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Najbitnija odlika ove igre za korisnike s
teSkocama jest mogucnost individualizacije
redoslijeda ucenja glasova i slova tako da
se glasovi i slova mogu birati po Funkcio-
nalnom pristupu (npr. ako se korisnik zove
Marko, pocet cemo ucenje sa slovom “M” jer
je to slovo korisniku moZda otprije poznato
ili blisko).




Primjeri igre “Odaberi tipku™:

1. UCitelj, terapeut ili roditelj pomocu misa
oznacava slovo “B” te govori korisniku koji
vjezba ucenje slova da treba pritisnuti slovo
“B” na fizickoj tipkovnici. Korisnik koji vjezba
na tipkovnici pritisce slovo “B”.

Na racunalu se reproducira zvuk “B kao brod”
te se u isto vrijeme na ekranu prikazuju slovo
B i slika broda.

2. UCitelj, terapeut ili roditelj pomocu misa
oznacava slovo “0” te govori korisniku
koji vjezba ucenje slova da treba pritisnu-
ti slovo “0” na fizickoj tipkovnici. Korisnik
koji vjezba na tipkovnici pritisce slovo “P”
(umjesto slova “0”). Na racunalu se ne
reproducira zvuk niti se ne pojavljuje slovo.
Ucitelj, terapeut ili roditelj ukazuje korisniku
koji vjeZba ucenje slova da je pogrijesio.
Korisnik koji vjezba ucenje slova na tipkovnici
pritiSce slovo “0".

Na racunalu se reproducira zvuk “O kao olov-
ka" te se u isto vrijeme na ekranu prikazuje
slovo “0" i slika olovke.

14

Pronadi slovo na tipkovnici
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Pronadi slovo na tipkovnici

< Natrag
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Abecedno

U igri “Abecedno” slova za vjezbanje se sama
pojavljuju i oznacavaju na virtualnoj tip-
kovnici prema abecednom redoslijedu, Sto
znati da ce korisnik koja vjezba nakon Sto
ispravno pritisne prvo slovo “A” na fizickoj
tipkovnici morati pritisnuti slovo “B”, nakon

< Natrag
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cega slijedi slovo “C", itd.

Najveca prednost ove igre jest u€enje abe-
cednog reda, koji je jedan od preduvjeta
uspjeSnog Citanja i pisanja, uz podrdku na
virtualnoj tipkovnici.

page
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Nasumicno

Ilgra “Nasumicno” vrlo je slicna prethodnoj
igri “Abecedno”. Jedina razlika je u tome 3to
igra “Nasumicno” ne postavlja slova prema
abecednom redoslijedu ve¢ odabire slova
nasumicno. Ova igra predstavlja visi stupanj
aktivnosti pomocu koje se moze provjeri-
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ti koliko je korisnik usvojio kroz prijasnje
aktivnosti i koliko moze primijeniti znanje.

SLIKA: Na ekranu je na tipkovnici oznaceno
slovo “N” ,Sto znaci da korisnik mora na
fizickoj tipkovnici pritisnuti slovo “N”.

16

Pronadi tipku

Unutar igre “Pronadi tipku” na ekranu se
unutar lijevog kruga nalazi slovo sive boje
koje korisnik mora pritisnuti na fizickoj
tipkovnici. Za razliku od ostalih igara,
gdje je slovo prikazano na virtualnoj tip-
kovnici, u ovoj igri je ono prikazano unu-
tar kruga, kako korisnik koji vjezba ne bi
mogao znati poloZaj slova na tipkovnici.

Potice se shvacanje odnosa glasa i slova -
predocava se da glasove Cujemo i izgovara-
mo, a slova vidimo i piSemo Sto je najbitnija
predvjestina za uspjesSno Citanje i pisanje.
Savrden uvod za igre rije¢ima i idealno za
vjezbanje vizualnih vjestina i uparivanje.

SLIKA: U igri “Pronadi tipku” slovo je pri-
kazano unutar lijevog kruga te ga korisnik
mora ponoviti na fizickoj tipkovnici, nakon
¢ega se preproducira zvuk i pojavljuje slika u
desnom krugu.

Pronadi slove na tipkevnici
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IGRE ZA UCENJE RIJECI

Klikom na oblaci¢ *“Rijeci’’ ulazite na stranicu
gdje moZete odabrati jednu od Sest igara
za ucenje i pisanje rijeCi koje su vidljive na
donjoj slici.

lgre unutar igara za ucenje i pisanje rijeci:
1. Odaberi i tipkaj

2. Tipkaj abecedno

3. Nedostaje slovo

4. Nedostaju dva slova

5. Majstor tipkanja

6. RijeSi zagonetku

Nauceni glasovi se sada posredstvom
sinteze spajaju u rije¢i. Svaka od igara za
ucenje i pisanje rijeci koncipirana je tako da
korisnik mora na fizickoj tipkovnici utipkati
sva ili pojedina slova rijeci koja je odabrana.
U nastavku su prikazana pravila i mogucnos-
ti igara.

NAPOMENA: Svaka igra za ucenje rijeci nudi
opciju odabira ucenja ili velikih ili malih
tiskanih slova.
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Odaberi i tipkaj

Odabirom igre “Odaberi i tipkaj” ulazite u
izbornik u kojem moZete odabrati rije¢ koju
¢e korisnik morati utipkati. U ovom sluca-
ju kliknuti ¢emo na rije¢ auto (vidljivo na
donjoj slici).

Nakon Sto smo kliknuli na slicicu auta otvorit
¢e nam se sljedeca stranica koja nam je
poznata iz svih prethodnih igara, a koja ce se
koristiti i u svim budu¢im igrama.

Sada korisnik treba utipkati slova koja tvo-

< Natrag
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re rije€ “AUTO”, s time da je svako slo-
vo naglaSeno na virtualnoj tipkovnici na
ekranu (primijetite naglaseno slovo “A” na
gornjoj slici na virtualnoj tipkovnici). Nakon
pritisnute tipke “A” na fizickoj tipkovnici
reproducirat ¢e se zvuk “A” na racunaly, a
nakon Sto korisnik unese sva slova koja tvore
rije€ “AUTO” reproducirat ce se zvuk rijeci
“AUTO” na racunalu te ¢e vas program vra-
titi na prethodni izbornik u kojem mozete
ponovno odabrati rije¢ koju Zelite uciti.

Maudi slagati rijedi

Natrag

LAV

0000000000 026

S000000000000 OO=

ACo000000000KD

E»OoOc0OO0O0. 06
4

PCCENNO000

Tipkaj abecedno

U igri “Tipkaj abecedno” rije€i za vjeZbanje se
same pojavljuju i njihova slova se oznacava-
ju na virtualnoj tipkovnici prema abecednom
redoslijedu, Sto znaci da ¢e korisnik koji vjez-
ba nakon Sto ispravno pritisne sva slova rijeci
“AUTO" na fizickoj tipkovnici morati pritisnu-

ti slova rijeci “BROD”, nakon Cega slijedi rije¢
“CIPELE", itd.

Najveca prednost ove igre jest abecedni pris-
tup ucenja pisanja rijeci.

Nauci slagati rijeci

s

< Natrag
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Nedostaje slovo

“Nedostaje slovo™ je igra u kojoj je potrebno
nadopuniti zadanu rije¢ jednim slovom koje
nedostaje. Tako ce, na primjer, kod odabira
rije¢i “auto” u lijevom krugu biti prikazano
“ _uto”, a na virtualnoj tipkovnici naglaseno
slovo “A” (prikazano na donjoj slici).
Zadatak je ispunjen nakon Sto korisnik
pritisne slovo “A”.

TonNuaaITray

Dogada se Sire zapaZanje glasovne struk-
ture rijeci tako da se sad izdvajaju glasovi,
uocava se njihova pozicija u rijeci (koja vise
nije samo pocetna) i ozna€avaju se slovom,
a korisnicima s teSkocama je ova aktivnost
olakSana podrskom na virtualnoj tipkovnici
i kroz jasnu vizualnu podrsku u obliku slike
predmeta u desnom krugu.

¢ page
e page

Nedostaju dva slova

lgra “Nedostaju dva slova” je igra u kojoj
je potrebno nadopuniti zadanu rije¢ dvama
slovima koja nedostaju, dok je sve osta-
lo identitno prethodnoj igri “Nedostaje
slovo”.

SonNuIruy
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MNedostaju dva slova
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Majstor tipkanja

lgra “Majstor tipkanja” je jako slicna pret-
hodnim igrama. Razlika je u tome 3to na
pocetku zadatka nije prikazana rije¢ u lije-
vom krugu na ekranu, ve¢ samo slika unu-
tar lijevoga kruga. Kada korisnik krene

LE

< Natrag

ispravno tipkati slova, postepeno ce se
otkrivati i rije¢ na lijevom ekranu. Osta-
je podrska oznaCenog slova na virtualnoj
tipkovnici.
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RijesSi zagonetku

Ilgra “RijeSi zagonetku™ predstavlja po€etnu
slikovnu pitalicu i naglasava ucenje kroz igru
dodatno motivirajuci korisnika. U oblacicu s
lijeve strane pojavljuju se slicice ve¢ naucenih
rije€i i od korisnika se trazi da izdvoji pocetni
glas svake rijeci kako bi pomocu njih tvorio
novu rijec.

Nakon Sto korisnik utipka pocetne glasove
svih ponudenih slicica, u desnom oblacicu
pojavljuje se sliCica onog 3to novonastala
rijec predstavlja te se Cuje glasovna repro-
dukcija nove rijeci.

Preskoéi

< Natrag

Nauéi slagati rijeéi

Ova aktivnost krovna je aktivnost igara za
ucenje rijeci. Obogacuje se fond rije€i, izdva-
ja se pocetni glas svakog predmeta, uocava
se njegova drugacija pozicija u novoj rijeti i
oznacava se slovom kako bi se tvorila nova
rije¢, ali bez podrske na virtualnoj tip-
kovnici Sto ovu aktivnost €ini najzahtjevni-
jom aktivnoScu igara za ucenje rijeci.

NAPOMENA: U desnom gornjem uglu nalazi
se oblaci¢ “Preskoti” pomocu kojeg korisnik
mozZe preskoCiti trenutnu zagonetku i prijeci
na sljedecu.
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IGRE ZA UCENJE BROJEVA

Klikom na oblaci¢ “Brojevi” ulazite na stra-
nicu gdje moZete odabrati jednu od tri igre za
ucenje brojeva koje su vidljive na donjoj slici.

lgre unutar igara za ucenje brojeva:
1. Redom 1-9

2. Nasumicno

3. Odaberi tipku

Svaka od igara za ucenje brojeva koncipirana
je tako da korisnik mora na fizickoj tipkov-
nici utipkati brojevni simbol koji je odabran.
U nastavku su prikazana pravila i mogucnos-
ti igara.

NAPOMENA: Svaka od igara nudi opciju “Bro-
ji uz pomo¢” u kojoj korisnik ima podrsku u
vidu oznacene tipke na virtualnoj tipkovnici
i opciju “Broji sam!” u kojoj korisnik samo-
stalno, bez podrske na virtualnoj tipkovnici,
pronalazi traZenu tipku na fizickoj tipkovni-
ci. “Broji uz pomo¢” je pocetna razina i u
njoj je naglasenije uéenje polozaja tipke na
tipkovnici, dok je u “Broji sam!” prebacen
naglasak na upoznavanje pojma kolicine.

¢ €«

MNasumicno

Redom 1-9

Broji uz pomoc Broji sam!

27



Redom 1-9

Ova igra razvija pojam koli¢ine od jedan do
devet prateci pravilo redoslijeda svih ¢lano-
va niza. Ut se poloZaj brojeva na tipkov-
nici, pojam koliCine, brojevni simboli te kroz
glasovnu reprodukciju i brojevne rijeCi. Za
potrebe svih igara za ucenje brojeva koristene
su jednostavne i pregledne slike koje prikazu-
ju crne tockice na bijeloj podlozi, poznate iz

< Natrag

drustvenih igara s kockom. Usporedivanjem
s poznatim i uobicajenim uzorcima kao Sto
su tockice na igracoj kocki korisnici ce brze
nauciti vizualno grupirati brojeve umjesto
da ih broje jedan po jedan. Ovakav pristup
ucenju brojeva pogoduje slabovidnoj djeci
koja paralelno mogu vjezbati i predbrajic-
ne vjestine.

Nasumicno

Sliéno kao i u aktivnosti ucenja slova “Nasu-
micno”, u ovoj aktivnosti se od korisnika oce-
kuje da u nasumi¢nom poretku brojeva prim-
jenipoznavanje pozicije tipke nafizickoj tipk-
ovnici ili vjeStine poznavanja pojma koli¢ine
i broja, bez oslanjanja na mehanicko broje-
nje bez razumijevanja. Ovaj efekt pojacava se
odabirom opcije “Broji sam!”.

< Natrag
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Nasumicno

D




Odaberi broj

Aktivnost sli¢na odabiru u igri slova. Korisnik
je u direktnoj interakciji s uciteljem, terapeu-
tom ili roditeljem Sto omogucuje neposredan
rad i direktno pracenje napretka.

atrag
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DODATNE NAPOMENE

Ako imate bilo kakvih nejasnoca ili nedoumi-
ca, javite nam se putem e-maila na
info@abc-maestro.hr nakon ¢ega vas mozemo
kontaktirati telefonski kako bismo Vam
olak3ali koriStenje programa.

Takoder Vas ovim putem pozivamo da putem
istog e-maila komentirate na$ program te
nam iskazete svoje Zelje i nove mogucnosti
koje biste Zeljeli vidjeti u jednoj od buducih
verzija programa ABC Maestro.

Zelja nam je i cilj raditi na razvoju programa
kako bismo olak3ali ucenje i igranje svima.

Vas E-Glas tim
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