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Rehamza BrainCoach - cviCeni paméti i mysli hrou

Jedna se o softwarové feseni pro podporu pamétovych funkci a jemné motoriky. Sklada se ze sady
programU-her, které zdbavnou formou spole¢né vytvari
cvicebni, ale nenasilné rehabilitacni prostiedi pro pacienta i
|ékare. Jednotlivé softwarové moduly tvofi uceleny
komplex pro podporu neuroplasticity mozku. Toto Jan Kos

modularni fesSeni je vhodné pro pacienty s poruchou

Brain Coach - Rehamza s.r.0. 2025

Reakéni moduly oko-ruka

kognitivnich funkci a soustfedéni zplsobenych Urazem,

stafim nebo nemoci. Je také svym charakterem plné -

vhodné pro kazdého ¢lovéka, ktery se chce Ucelné zabavit. [ 5 o]
L — ]

Jeho hodnotou je opakovan3, trvala pouzZitelnost a
méfitelnost kazdé jednotlivé hry. UmoZfuje tedy i Reakcni moduly oko-mysl-ruka

Kontraindikace nejsou zndmy. Je zde dlleZita zrakova .
kontrola a schopnost porozuméni zadanym ukolim. £ ) 4
t) ( Hodiny Vysledky

Tento softwarovy produkt je vidy doddvan spolecné

s tabletem o velikosti 11 palcl se systémem Android.
Software BrainCoach nijak neomezuje vyuZiti hardwaru
tabletu v ramci rehabilitace pacienta i pro jiny software.

Prvni spusténi programu

Po stisku ikony na hlavni obrazovce se otevie zdkladni menu programu pro vybér rehabilitacnich
modull-her. Jednotlivé moduly jsou fazeny do barevnych skupin, které oddéluji naro¢nost nebo
zaméreni moduld. Po stisku tlacitka s nazvem skupiny lze vsechny moduly pattici do jedné skupiny
skryt, nebo odkryt.

Vzhledem k tomu, Ze modull je vice neZ je mozné zobrazit v ramci jedné obrazovky, program
umoznuje plynulé listovani v modulech pomoci pohybu prstu po obrazovce ve vertikalnim sméru.

Zapnuti modulu se provede stiskem barevného tlacitka s ndzvem modulu.

Na hlavni obrazovce je také cervené tlacitko ,,Sprava ucét(”, které slouzi ke spravé, vybéru a vytvareni
novych uZivateld.

Tlacitko , Vysledky“ slouzi pro zobrazeni zpétné vazby a kontroly daného modulu aktivniho uzivatele
zobrazeného pod tlaéitkem ,Sprava Gcta”.

Ukonceni programu je mozné standardnim zplsobem po stisku ¢tverce v systémové listé v dolni ¢asti
obrazovky.



Sprava uctd

Tato obrazovka slouzi ke spravé uzivatel(, ktefi na tabletu cvici.

Je zde moZné vytvorit nového uzivatele a nastavit mu odpovidajici moduly nebo vybrat stavajiciho
uZivatele ze seznamu vytvorenych uzivateld.

Vybér se provede tlacitkem ,Vybrat” na levé strané vytvoreného uZivatele. Po tomto vybéru pak
budou na hlavni obrazovce zobrazeny pouze moduly aktivniho (vybraného) uZivatele s vysledky jeho
predchozich cviceni.

Déle je moZné upravovat nebo mazat uZivatele pomoci tlacitka , Editace”.

Tlacitkem Aktivovat PIN mUZete aktivovat admin PIN, ktery zabrani editaci a mazani stavajicich i
novych uzivateld.

Pti kazdém dalSim otevreni tohoto okna bude poZadovano heslo pro spravu uZivateld.

Navrat do hlavniho menu se provede stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

& Sprava uzivatelQ

Vytvofit nového uZivatele Aktivovat PIN

Jan Kos - pokoj 1
Lenka Krasna - pokoj 2
Pavel Necvik - pokoj 3

Petr Straka - pokoj 4

Jana Rychla - pokoj 5




Editace nebo vytvoreni nového uzivatele

Zde je mozné vyplnit zakladni idaje o uZivateli a nastavit moduly, které jsou vhodné pro daného
uzivatele. Pozdéji se daji jednotlivé moduly postupné pridavat podle schopnosti uZivatele a jeho
vysledkU cviceni. Pokud zde stisknete tlacitko s ndzvem modulu a tlacitko zesedne, tak tento modul
zatim nebude zobrazen na hlavni obrazovce daného uZivatele.

Jako posledni tlacitko je ,Smazat uZivatele”, které zpUsobi trvalé vymazani uzZivatele a jeho vysledk(
ze cviceni.

Pokud zalozZite nového uzivatele nebo budete ménit stavajiciho, je treba vidy po zméné stisknout
modré tlacitko ,,Ulozit uzivatele”.

Navrat do menu ,,Sprava uzivateld“ se provede stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim
rohu.

€  Sprava uZivatele

Ulozit uzivatele !

Jméno: '
Pfijmeni: '

Cislo pokoje: '

Nastaveni moduld vhodnych pro uZivatele

Trénink rychlosti

Zrcadleni

Prevracené zrcadleni




Vysledky cviceni

Do hodnoceni jednotlivych moduli se dostanete po stisku tlacitka ,Vysledky” u kazdého modulu na
hlavni obrazovce.

Tato ¢ast softwarového reseni vytvari zpétnou vazbu k jednotlivym modullim a slouzi pfedevsim
|ékardm jako informativni nastroj pro hodnoceni pacienta.

Diky tomuto rozhrani je mozZné sledovat aktivitu pacienta, jeho progres a dosazené vysledky.

Jednotlivé zaznamenané parametry se lisi podle typu modulu. Nejlepsi a nejhorsi vysledky jsou
barevné odliseny.

Vysledky jsou pevné spojené s aktualnim pacientem a maji neomezenou délku zdznamu.

Prehled vysledkl se ukonci stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

¢ Prehled vysledki uzivatele

UZivatel: Pavel Necvik

Modul: Trénink rychlosti

Cas spusténi modulu Reak¢ni €as Body Chyby Pocet kol

16.05.2025 7:45:31 809ms

16.05.2025 7:45:55 783ms

16.05.2025 7:46:09 863ms

16.05.2025 7:46:31 821ms




Reakni moduly oko-ruka

Modul ,, Trénink rychlosti“

Tento modul slouzi k ovéfeni rychlosti reakce oko-ruka na ndhodné se objevujici prvek. Ukolem
pacienta je v co v nejkratSim ¢ase zareagovat na vybarvené tlacitko na obrazovce. Pokud dojde ke
stisku spravného tlacitka, automaticky se vygeneruje na ndhodném misté tlacitko nové. U modulu je
také mozné sledovat Unavu pacienta, kdy po Case zacne klesat jeho priimérna reakéni doba.
Jednotliva cviceni se zapnou tlacitky nad hraci plochou, kde se zvoli i pocet opakovani. Modul se
ukondi stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

€ Conejrychleji zmackni modré tlaéitko
| Pocet bodt 5 | Primérny &as reakce 1094ms |

Nastaveni poctu stisknuti

10x §| 15x § 20x § 25x




Modul ,,Video stop”

Tento modul slouzi k ovéfeni rychlosti reakce oko-ruka na ndhodné se objevujici prvky. Ukolem
pacienta je zastavit postupné se ménici obrazky ve chvili, kdy jsou na obrazovce dva nebo tfi stejné.
V pripadé zastaveni dvou nebo tfi stejnych obrazku ziskava pacient dva nebo tfi body do celkového
skdre. Pokud po zastaveni nejsou obrazky stejné, dojde k odectu jednoho bodu. U modulu je také
mozné nastavit rychlost stfidani obrazk( pomoci tlacitek v horni ¢asti obrazovky. Modul se ukonci
stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

&  Zastav ve chvili, kdy budou dva nebo tfi obrazky stejné.
| Body 2 | Pocet kol 4 |
Nastaveni rychlosti zmény obrazkd

Pohodové j Pomalu J Stfedné J Rychle j

-~ A
NC_ () §

©9)

Spustit




Reakéni moduly oko-mysl-ruka

Modul ,,Zrcadleni”

Tento modul je vhodny k testovani mozku z hlediska zrcadlové predstavivosti. Principem je nalézt
vhodny zrcadlovy obraz v poli modrych tlacitek (vody). Modul zaznamenava pocet spravné
nalezenych zrcadlovych obrazl a primérny cas reakce pacienta. Modul zacne méfit reakcni dobu po
stisku tlacitka s danym poctem opakovani. Modul se ukon¢i stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém
hornim rohu.

< Conejrychleji najdi zrcadlovy obraz na modrych tlacitkach

| Po¢et bodd 3 | Primérny &as reakce 1347ms |

Nastaveni poctu stisknutf

10x l 15x120x125xj

Spravné nalezeny obraz




Modul ,,Pfevracené zrcadleni”

Tento modul je vhodny k testovani mozku z hlediska zrcadlové predstavivosti. Principem je nalézt

vhodny zrcadlovy vertikalné pfevraceny obraz v poli modrych tlacitek (vody). Modul zaznamenava
pocet spravné nalezenych zrcadlovych obraz(i a prlimérny ¢as reakce pacienta. Modul zacne méfit
reakéni dobu po stisku tlacitka s danym poctem opakovani. Modul se ukonci stiskem tlacitka

s motivem Sipky v levém hornim rohu.

< Co nejrychleji najdi prevraceny zrcadlovy obraz

| Pocet bodl 3 | Primérny ¢as reakce 2312ms |

Nastaveni poctu stisknuti

10x l 1Sx120xl 25x]

Spravné nalezeny obraz

10



Modul ,,Hodiny“

Pomoci tohoto modulu je moZné ovéfit schopnost pacienta rozpoznat ¢as z rucickovych hodin. Modul
zobrazi cifernik ruci¢kovych hodin s ndhodné vygenerovanym ¢asem. Ukolem pacienta je nalézt
tlacitko ve spodni ¢3sti, které odpovida ¢asu na ciferniku. Program zaznamendva pfipadné chyby a
reakéni ¢as pacienta. Za spravné nalezeni ¢asu pridava body. V modulu je také mozné volit tlacitky

v horni ¢asti rzné druhy cifernikd podle schopnosti pacienta. Tlacitkem nad cifernikem dojde

k vygenerovani nového ¢asu. Modul se ukonci stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

< Najdi ¢as zobrazeny na hodinach
| Body 0 | Pocet Chyb O | Primérny cas reakce Oms |
I VIV 123 otocené | Bez cisel 123

oy 20

Nastavit novy ¢as '

11



Pamétové moduly

Modul ,, Trénink paméti“

Modul je vhodny k testovani a tréninku obrazové paméti. V. modulu se zobrazi na ndhodnych mistech
oranzova tla¢itka. Ukolem je po zhasnuti tlagitek oznacit mista, kde plivodné byla oranzova barva.
Pokud pacient oznaci 3x po sobé viechna tlacitka spravné, dostava se do dalsiho kola, kde se zobrazi
o jedno tlacitko navic. Modul zaznamenava aktualni kolo, pocet spravné oznacenych tlacitek a pocet
chyb. Modul barevné odliSuje zmacknuta tlacitka.

& Zapamatuj si, kde byla oranZova tladitka Cervena — Chybne tlacitko

Zelena — spravné nalezené tlacitko

| Body 35 | Pocet Chyb 2 | Aktualnikolo 5 | , .,
z vice tlacitek

Modra — vSechna tlacitka spravné
nalezena

Modul se ukondi stiskem tlacitka
s motivem Sipky v levém hornim
rohu.

12



Modul ,Ciselnd Fada“

Modul je vhodny k testovani a tréninku obrazové a sluchové paméti. Po stisku tlacitka ,,Nova rada “
se budou postupné zobrazovat a vyslovovat ndhodna ¢isla od 1 do 9. Ukolem pacienta je
zapamatovat si Cisla a po ukonéeni nahledu se pokusit je zapsat ve stejném poradi. Pokud pacient
spravné zapise tti Ciselné fady, dojde k navyseni dalsi fady o jedno &islo. Tlac¢itkem ,,Pouze mluvit” je
mozné vypnout zobrazeni vyslovovanych Cisel. Modul se ukonéi stiskem tlacitka s motivem Sipky

v levém hornim rohu.

< Zapamatuj si Ciselnou radu

| Body 29 | Chyby 1 |

ovs rac ) (RN
3165

13



Modul ,,Obrazkova rada“

Modul je vhodny k testovani a tréninku obrazové paméti. Po stisku jednoho z tlacitek v horni ¢3sti
obrazovky se budou postupné zobrazovat jednotlivé obrazky. Ukolem pacienta je zapamatovat si
obrazek (obrazky) a po ukoncéeni nahledu se pokusit oznacit z nabizeného vybéru obrazky, které
nebyly v pfedchozim nahledu. Pokud pacient spravné oznaci nékolik obrazkd za sebou, dojde

k navySeni poctu obrazk(i k zapamatovani. Tlacitky v horni ¢asti obrazovky je mozné nastavit dobu
zobrazeni obrazku k zapamatovani. Modul se ukonéi stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim
rohu.

€ Oznac obrazky, které se neukazaly

| Body 7 | Chyby O |

Pomalu ' Stfedné ' Rychle '

Oznac 2 obrazek(ky), které jsi nevidél.

i () 5 S

14



Modul , Pexeso”

Tento modul slouzi k tréninku paméti a soustfedéni. Ukolem pacienta je odkryt dvé karty a v piipadé,
Ze se shoduji jejich obrdazky, ziskdva bod. Po ukonéeni kola pacienta dochazi k odkryti dalSich dvou
karet tabletem, ktery v pfipadé shody dostane body stejné jako pacient. Body tabletu se odcitaji od
celkového skére. Pacient a tablet se vzdy sttidaji. Po odkryti vSech karet dojde k vyhodnoceni bodd.
Tlacitky v horni ¢asti obrazovky je mozné zvolit velikost pole karet podle schopnosti pacienta. Modul
se ukondi stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

< Najdi dva stejné obrazky

2x4 ' 3x4 '! 5x4 '

| Body 4 |

15



Logické moduly
Modul ,,Piskvorky“

Tento modul slouZi k tréninku logického mysleni, strategie a pozornosti. Cilem je vytvofit na hracim
poli fadu ctyr krizk( tak, aby je soupef nedokazal zablokovat. Zaroven musi pacient pozorné sledovat
hru a branit soupefi ve stejné taktice. Tlacitky v horni ¢3asti je mozné zvolit velikost hraci plochy.
Modul se ukonci stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

< Piskvorky
Velikost 6x6 ' Velikost 7x7 ' Velikost 8x8 '

Vyhral jsi!

16



Modul , Logik”

Modul je vhodny k testovani a tréninku logického Gsudku. Ukolem je postupné najit véechny barvy
jednoho nahodné vygenerovaného radku, ktery neni nikde zobrazen. Pomoci posledni rady tladitek je
mozné nastavovat barvy predpokladaného skrytého radku. Postupnym stiskem tlacitek v poslednim
radku dochazi ke zméné barvy. Po nastaveni barev v poslednim radku a stisku tlacitka ,Zkontrolovat”
dojde k porovnani nastavenych barev se skrytym radkem a oznaceni spravnych a Spatny barev.

<  Logik

Pocet bod(i 5

Pokud ma barva bily stred,
skryty radek ji obsahuje, ale
je na jiném misté v radku

Pokud ma barva cerny stred,
skryty radek ji neobsahuje

Barva je spravné umisténa

Radek pro nastaveni predpokladanych barev

17



Modul ,Sudoku”

Modul je vhodny k testovani a tréninku logického mysleni. Ukolem je doplnit barevné pole tak, aby se
v zadném radku nebo sloupci neopakovala stejna barva. Barvy, které jsou predvyplnény po zapnuti
modulu a maiji bilé okraje, nelze ménit. U ostatnich poli je mozné opakovanym stiskem ménit
libovolné barvu. Pokud je pole spravné vyplnéno, tak je mozné stisknout tlacitko ,, Zkontrolovat” a
presvédcit se o spravnosti feseni. V pripadé, zZe je barva na spravném misté, dojde k oznaceni policka
oramovanim bilym okrajem. Modul se ukonéi stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

< Sudoku

Pocet bod(i 0

Zkontrolovat l




Modul ,,Pfesouvani policek”

Stejné jako predeslé moduly je i tento modul uréeny ke zlepeni kognitivnich funkci. Ukolem je
seradit policka s Cisly od 1 do 8 tak, aby byla vytvorena postupné vzrlstajici fada (Cislo jedna zacina
v levém hornim rohu). Jednotliva policka je moZné presouvat pouze pres prazdné misto. Pokud
klepnu na poli¢ko vedle prazdného mista, dojde k pfesunu vybraného policka na pozici prazdného
mista. Modul se ukon¢i stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

<  Serad polickaod 1do 8

Jesté to neni sloZeno

19



Modul , Pfeskakovani policek”

Cilem tohoto modulu je postupné vyprazdnit hraci plochu pomoci preskakovani ostatnich policek.
Skocit se da pouze do volného policka a musi byt preskoceno jedno dalsi policko. Pfeskocené policko
bude vymazano. Je tfeba vymyslet strategii skakani tak, aby zbylo co nejméné policek, kterd uz
nejdou preskocit. Nejprve oznacte stiskem policko, kterym chcete skocit (policko zméni barvu na
modrou) a potom prazdné misto, kam skacete. Za kazdé odstranéné (preskocené) policko ziskate
bod. Modul se ukonéi stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

< Preskakuj tak, aby zbylo co nejméné oranzovych kolecek

Pocet bodU je 4

20



Modul , Puzzle”

Tento modul je uréen k tréninku logického mysleni a obrazové predstavivosti. Ukolem pacienta je
sloZit ze 16 dilkCi ndhodny obrazek zvitete. Samotné skladani probiha tak, Ze nejprve se oznaci dilek,
ktery chcete prohodit. Dilek se barevné ordmuje a potom kliknete na misto, kam dilek chcete umistit.
Tyto kroky se provadéji tak dlouho, dokud nedojde ke slozeni poZzadovaného obrazku. Tlac¢itkem

v horni ¢asti je mozné ménit obrdzky za jiné. Modul se ukondi stiskem tlacitka s motivem Sipky

v levém hornim rohu.

< Poskladej z jednotlivych policek obrazek

Jesté to neni slozeno

Dal%f obrazek j

21



Matematické moduly

Modul ,,Matematickd pyramida“

Cilem tohoto modulu je trénink matematickych schopnosti. Ukolem modulu je vypoéitat soucet dvou
spodnich poli pyramidy. Nejprve kliknéte do bilého pole, kde zadate vase vypoctené Eislo, a potom na
prazdné policko v pyramidé, kam Cislo patfi. Pokud je vysledek souétu spravny, oznacené pole

v pyramidé zméni barvu na zelenou a v opacném pripadé na ¢ervenou. Stejnym zplsobem
prochazite celou pyramidu az k jejimu vrcholu. Za kaZzdy spravny soucet ziskavate body. V opacném
pfipadé se zaznamenavaji chyby. Tlacitky v horni ¢asti obrazovky si mizZete zvolit velikost pyramidy.
Modul se ukonci stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

<  Kazdé tlacitko je souctem dvou spodnich tlacitek

| Body 5 | Pocet Chyb O |

Mala pyramida ] Stfedni pyramida ] Velka pyramida J

11 17

Zadej ¢islo a vyber, kam patfi: 28 l

Vyborné vypocital jsi spravné Cislo

1 2 3
4 5 6
7 8 9
. 0

22



Modul ,Serazeni Cisel”

Cilem tohoto modulu je trénink matematickych schopnosti a orientace v matematické fadé. Ukolem
modulu je oznacit ndhodné generovana Cisla od 1-99 v poradi od nejmensiho po nejvétsi ¢islo.
Pacient musi postupné projit vSechna ¢isla a oznacovat je stiskem od nejmensiho po nejvétsi. Pokud
je Cislo spravné oznacené, zméni se barva policka na modrou. Pokud dojde k oznaceni spravného
policka, pficte se bod do celkového skére. V opacném pripadé se bod odecte. Tlacitky v horni ¢asti je
mozné zvolit velikost hraciho pole. Pro nejmensi pole 3x3 jsou generovana Cisla pouze od 1-49.
Modul se ukonci stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

€ Vyber ¢isla od nejmensiho po nejvétsi

3x3 4x4 5x5

| Body 7 | Pocet Chyb 3 |
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Modul ,,Soucet cCisel”

Cilem tohoto modulu je trénink matematickych schopnosti a orientace v matematické souctu.
Ukolem modulu je oznacit v dolni fadé takovd €&isla, aby jejich souctu odpovidalo nahodné
vygenerované Cislo na pravé strané rovnice. Pokud se budou obé ¢isla rovnat, pacient ziskava bod.
Tlacitka v horni fadé slouzi k nastaveni horni meze nahodné generovaného Cisla. Tlaéitkem nad
rovnici je mozné vyménit vygenerované Cislo za jiné, nebo se posunout na dalsi ¢islo. Modul se
ukondi stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

< Stiskni takova tlacitka, aby platila rovnost.

| Body 1 |

Cisla do 50 l Cisla do 100 l Cisla do 150 l Cisla do 200]

L e
119=119

Hodnoty na oznacenych tlacitkach budou secteny
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Modul ,,Velikost plochy”

Ukolem modulu je odhadnout nebo spocitat nejvétsi zobrazenou plochu stejné barvy. Plochu staci
stiskem oznacit. V pfipadé, Ze se jedna o nejvétsi zobrazenou plochu, dojde k pricteni 1 do bodd.

V opacném pripadé dojde k pficteni 1 do chyb. Pokud jsou na obrazovce dvé stejné velké plochy, staci
kliknout na jednu z nich. Modul se ukonéi stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

< Zkus odhadnout jakd plocha ma nejvétsi velikost.

| Body 9 | Chyby 1 |
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Logopedické moduly
Modul ,,Hledani slov”

Cilem tohoto modulu je trénink slovni zasoby a kognitivnich funkci. V tomto modulu je zapotfebi najit
a poskladat slova, kterad zapadaji do daného tématu. Nejprve je nutné oznacit prvni ¢ast slova
(policko zméni barvu na zelenou) a nasledné druhou ¢ast stejného slova. Pokud obé ¢asti vytvori
pozadované slovo, dojde ke zméné barvy na modrou a nelze je dale vybirat. Cilem je poskladat ze
vSech ¢asti vSechna slova. Celé pole pak bude modré. Pomoci tlacitek v horni ¢asti je mozné vybrat
kategorii slov. Systém detekuje chybna spojeni a udéluje body za spojeni spravna. Modul se ukonci
stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

€ Najdi slova sloZend ze dvou ¢asti

Zvirata l Rostliny l Mésta I Jména I Domécnostl Potraviny]

| Body 5 | Pocet Chyb 0 |
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Modul ,,Skladani slov”

Cilem modulu je posileni slovni zadsoby v definovanych skupinach slov a trénink schopnosti slozeni
slova pomoci skupiny ndhodné pfehdzenych pismen. Pacient postupné sklada slovo oznacovanim
jednotlivych pismen. V ptipadé Spatné oznaceného pismene je mozné se vracet v rdmci celého slova
pomoci tladitka “Oprava — vymazat znak”. Tlac¢itky na hornim fadku je moZné prepinat slovni skupiny.
Po spravném slozeni slova nebo v ptipadé, zZe pacient nedokaze slovo poskladat, je mozné pfepnout
se na jiné slovo pomoci tladitka umisténého nad skladanym slovem. Modul se ukonci stiskem tlacitka
s motivem Sipky v levém hornim rohu.

<  Skladani slov z pismen

| Body 3 |

Jidlo ] Cisla do 20 ] Ryby] Stromy ] Zvirata ] Sporty ]

Oprava - vymazat znak J
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Modul ,,Skladani slov s obrazky*”

Vv

Tento modul je rozsitenou variaci predeslého modulu s usnadnénim nalezeni slova pomoci
zobrazeného obrazku. Pacient postupné sklada slovo oznacovanim jednotlivych pismen. V pfripadé
Spatné oznaceného pismene je mozné se vracet v ramci celého slova pomoci tlacitka “Oprava —
vymazat znak”. Po sprdvném slozeni slova nebo v pfipadé, Zze pacient nedokdze slovo poskladat, je
mozné prepnout se na jiné slovo pomoci tla¢itka umisténého nad sklddanym slovem. Modul se
ukondi stiskem tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

<  Skladani slov z pismen

| Body 1 |

Oprava - vymazat znak J
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Moduly pro jemnou motoriku

Modul ,,Bludisté”

Tento modul ma za cil procvicit jemnou motoriku rukou spoleéné s posilenim kognitivnich funkci.
Ukolem je pomoci nakldpéni tabletu najit cestu nahodné vygenerovanym bludi$tém. Spravnym
naklopenim dochdzi k pfesunu oranzového pole v bludisti. Cilem je pfesunout oranZové pole

k modrému policku, které oznacuje vychod z bludisté. Po pfesunu k vychodu dojde k novému
vygenerovani jiného bludisté a systém pricte bod k celkovému skére. Modul se ukonéi stiskem
tlacitka s motivem Sipky v levém hornim rohu.

< Projdi bludi$tém k modré kosticce

| Pocet priichodd bludistém 0 |
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Modul , Balan¢ni deska“

Stejné jako predchozi modul je i tento uréen k procviéeni jemné motoriky. Ukolem modulu je
nakldpénim tabletu dosdhnout spojeni mezi oranzovym a modrym polem. V pfipadé, Ze se oba body
potkaji na stejném misté, dojde k pfesunuti modrého pole do jiného nahodného mista na desce.
Zaroven dojde k ptipsani bodu do celkového skdre. Modul se ukondi stiskem tlacitka s motivem Sipky
v levém hornim rohu.

¢  Balanc¢ni deska

| Pocet bod( 1 |
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