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Streszczenie: Artykul dotyczy mozliwosci wykorzystania aplikacji na tablety do wspomagania terapii dzieci
z zaburzeniami rozwojowymi ze spektrum autyzmu. Przedstawia studium przypadku skutecznego zastosowania
e-technologii w ksztalceniu specjalnym na poziomie przedszkolnym. Artykul opisuje zestaw aplikacji edukacyjny-
cho nazwie Przyjazne Aplikacje, ktorych celem jest wspieranie terapii dzieci z autyzmem opartej o stosowang ana-
lize zachowania. Aplikacje te, konstruowane od kilku lat na Politechnice Gdanskiej we wspdtpracy ze specjalistami
z Instytutu Wspomagania Rozwoju Dziecka w Gdansku (IWRD), od ponad roku skutecznie wspomagaja nauczanie
dzieci z autyzmem w przedszkolu specjalnym prowadzonym przez IWRD. Celem niniejszego opracowania jest
przedstawienie zalozen budowy Przyjaznych Aplikacji oraz ich ocena w praktyce.

Stowa kluczowe: autyzm, aplikacje edukacyjne

1. Wprowadzenie

Autyzm jest calosciowym zaburzeniem rozwojowym, ktore uposledza zdolnos¢ nawigzywania
i podtrzymywania relacji spotecznych oraz komunikacji, ale takze nasladowania i zdolnosci
uczenia (Volkmar, Paul, Klin i Cohen, 2005). Zaburzenie to moze mie¢ rézne nasilenie i ob-
jawy, dlatego mowi sie o calym spektrum zaburzen autystycznych (DSM-4TR 2000; ICD-10,
1993). Poniewaz dzieci z autyzmem majg bardzo wiele deficytow, ktére wplywaja takze na ich
mozliwosci uczenia sig, edukacja dzieci z autyzmem jest wyzwaniem, zaréwno dla nauczycieli,
jak i dla rodzicéw. Edukacja, w szczegdlnosci na wezesnych poziomach, powinna by¢ dostoso-
wana indywidualnie do mozliwosci kazdego ucznia, co pozwala stworzy¢ optymalne warunki
rozwoju (Winerman, 2004). W przypadku terapii dzieci z autyzmem istotnym czynnikiem jest
czas — im dziecko jest starsze, tym trudniej jest ksztaltowac¢ zachowania werbalne czy zmniej-
szy¢ liczbe zachowan niepozadanych. Gléwnym celem edukacji przedszkolnej dla dzieci z auty-
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zmem jest wyksztalcenie umiejetnosci, ktore pozwolg na podjecie typowej $ciezki edukacji na
kolejnych etapach. Warto podkresli¢, ze od efektywnosci terapii dziecka na wczesnych etapach,
zalezy w duzej w mierze rozwoj pozwalajacy na samodzielne funkcjonowanie w zyciu dorostym
(Landowska, Kotakowska, Anzulewicz, Jarmotkowicz i Rewera, 2014a).

Jednym z podejs¢ czegsto wykorzystywanym w terapii i edukacji osdb z autyzmem jest podejscie
oparte o stosowang analiz¢ zachowania. Jego skuteczno$¢ zostata potwierdzona w wielu badaniach
naukowych, réwniez u dzieci w wieku przedszkolnym. Podejscie behawioralne opiera si¢ na mo-
delowaniu i nagradzaniu pozadanych zachowan podczas wykonywania zadan (Winerman, 2004).

Celem tego artykulu jest przedstawienie mozliwosci wsparcia terapii behawioralnej dzieci
z autyzmem przez wykorzystanie oprogramowania edukacyjnego przeznaczonego na urzg-
dzenia mobilne. Dzieci z autyzmem w wigkszosci sg zainteresowane komputerami i tabletami
(Landowska, Kotakowska, Anzulewicz, Jarmotkowicz i Rewera, 2014b), a dodatkowo urzadze-
nia i aplikacje tworza srodowisko nauki, ktére jest powtarzalne i jednoczesnie konfigurowalne
zgodnie z ich potrzebami.

W wielu badaniach wykazano, ze korzystanie z odpowiednich aplikacji na urzadzeniach typu
iPod/iPad czy innych urzadzeniach mobilnych przyczynia si¢ do poprawy umiejetnosci komu-
nikacyjnych 0séb z zaburzeniami rozwojowymi i autyzmem (Kagohara et al., 2013), rozwijania
zachowan spolecznych (Hourcade et al., 2012), czy doskonalenia umiejetnosci zawodowych
(Gentry et al., 2012).

Przedstawione w niniejszym artykule oprogramowanie Przyjazne Aplikacje powstalo w ra-
mach projektu non-profit, ktéry jest prowadzony od kilku lat we wspétpracy miedzy Politech-
nika Gdanska i Instytutem Wspomagania Rozwoju Dziecka w Gdansku. Artykul przedstawia
wytworzone aplikacje mobilne oraz dokonuje ich oceny. Teza artykutu moze by¢ sformulowana
nastepujaco: ,,Przyjazne aplikacje moga wspiera¢ edukacje i terapi¢ dzieci z autyzmem oparta
o zasady stosowanej analizy zachowania”

Artykut sklada sie z sekcji poswigconej przegladowi powiagzanych projektéw i badan (punkt 2),
sekcji przedstawiajgcej zalozenia projektu (punkt 3) oraz wytworzone aplikacje (punkt 4). Arty-
kul omawia tez szczegdtowo ewaluacje jednej z aplikacji o nazwie Przyjazny Plan, ktéra zostala
z powodzeniem wdrozona w praktyce (punkt 5).

2. Projekt z perspektywy badawczej i uzytkowe;j

Projekt Przyjazne Aplikacje jest wspdlng inicjatywa Politechniki Gdanskiej i Instytutu Wspo-
magania Rozwoju Dziecka, ktdry jest placéwka terapeutyczng dla dzieci z autyzmem w wieku
od 2,5 do 9 lat IWRD, 2016). Projekt narodzil si¢ z potrzeby terapeutéw IWRD, ktoéry chcieli
wdrozy¢ elementy e-edukacji do prowadzonej terapii. Jednak ich doswiadczenie z dostepnymi
aplikacjami bylo wysoce niesatysfakcjonujace. Programy byly trudne w uzyciu, malo elastyczne,
nie umozliwiaty dostosowania dzialania do potrzeb terapii, czy w koncu nie byly dostepne w je-
zyku polskim. Jednak gléwng przyczyna niezadowolenia byt brak rozwiagzania kompleksowego,
poniewaz kazda aplikacja byla zaprojektowana w inny sposéb. Interfejsy uzytkownika oraz spo-
s6b korzystania z poszczegolnych aplikacji byt odmienny, co w przypadku uzytkowania przez
dziecko z autyzmem moze by¢ znaczacg bariera.

Kontrowersyjny moze wydawac si¢ pomysl terapii zakladajacej czeste interakcje dziecka
z urzadzeniami elektronicznymi typu tablet. Jednak jest istotna réznica pomiedzy celowym
i kontrolowanym przez terapeute lub rodzica uzywaniem tabletu, a zwykla zabawg z urzadze-
niem. Istniejg pewne przeslanki, oparte na wczesniejszych badaniach, do wykorzystania pro-
gramow komputerowych w edukacji dzieci z autyzmem. Technologie informatyczne moga po-
moc w stworzeniu stabilnego i bezpiecznego (z perspektywy dziecka) srodowiska edukacyjnego,
poniewaz aplikacje i urzadzenia sg przewidywalne i malo zmienne w czasie (w odrdéznieniu od
ludzi, ktdérzy si¢ poruszaja czy zmieniajg wyraz twarzy). Urzadzenia i aplikacje interaktywne
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ulatwiajg dzieciom z autyzmem zrozumienie otaczajgcego $wiata — jest to czynnik bardzo wazny,
szczegolnie dla dzieci, ktore nie mogg si¢ kontaktowa¢ droga werbalng. Dodatkowo zastosowa-
nie tabletéw zwigksza motywacje dzieci do rozpoczecia nauki i podazania $ciezka edukacyjna.
W przypadku opisywanego podejscia tablet jest narzedziem porzadkujacym proces edukacyj-
ny i wspomagajacym terapie, wygodnym dla terapeuty i atrakcyjnym dla dziecka (Landowska,
Wrébel, Budzinska i Ruta-Sominka, 2016).

Pomysl zastosowania e-technologii w terapii i edukacji oséb z autyzmem nie jest nowy i od
wielu lat przewija si¢ w badaniach (Kotakowska i Landowska, 2014). Aplikacje i urzadzenia
mozna podzieli¢ na te przeznaczone do diagnostyki, nauki i takie, ktorych celem jest poprawa
codziennego funkcjonowania oséb z zaburzeniem autystycznym. Wsrod zastosowan diagno-
stycznych warto wspomnie¢ o metodach opartych o automatyczng analize fiksacji wzroku na
réznych elementach twarzy (Jones i Klin, 2013; Klin, Jones, Schultz, Volkmar, i Cohen, 2002;
Saitovitch et al., 2013). Pojawiaja si¢ takze zastosowania zwigzane ze monitorowaniem manu-
alnej aktywnosci na tabletach (Freeman i Ambady, 2010; Kofakowska et al., 2016; Torres et al.,
2012). Wérdd urzadzen wspomagajacych codzienne funkcjonowanie oséb z autyzmem wymie-
nia sie¢ Q-Sensor firmy Affectiva (Kappas, Kiister, Basedow i Dente, 2013) oraz Detector-MED4
(Jedrzejewska-Szczerska, Karpienko i Landowska, 2015; Jedrzejewska-Szczerska, Karpienko,
Landowska i Wrébel, 2014), ktére wspomagaja monitorowanie stanéw emocjonalnych na pod-
stawie sygnalow fizjologicznych.

Zastosowania te s3 przedmiotem nie tylko badan naukowych, ale rowniez dziatalnosci ko-
mercyjnej — wiele firm produkuje i udostepnia (sprzedaje) aplikacje dedykowane dla osob cho-
rych. Na stronie http://www.iautism.info/en/ publikowana jest stale aktualizowana lista aplikacji
na urzagdzenia mobilne, na ktdrej znajduje si¢ obecnie okoto 600 aplikacji na system iOS oraz
okoto 200 aplikacji na system Android. Mozna wyrdznic kilka kategorii aplikacji:
 komunikacyjne (umozliwiajg nieméwigcym osobom z autyzmem generowanie komunikatéw

za pomocg wybieranych przyciskéw albo obrazkéw),

« rozwijajace umiejetnosci spoteczne i tzw. inteligencje¢ emocjonalna,
o ksztalcgce konkretne umiejetnosci: umiejetnosci jezykowe, matematyczne, motoryczne i inne.

Warto podkresli¢, ze wsrdd znajdujacych sie na stronie 600 aplikacji tylko 8 posiada polskie
wersje jezykowe, nalezg do nich: Able AAC (tylko wersja darmowa, pelna nie posiada wersji
polskiej), iTrack Mood, NikiTalk, NikiTime, Niki Agenda, FaceRead (tylko wersja ptatna), Work
System (Landowska et al., 2014b). Jednoczesnie ciagle publikowane sa nowe aplikacje i rozwia-
zania.

Tablety i aplikacje mobilne sg wykorzystywane w terapii i edukacji dzieci z autyzmem w Pol-
sce w ponad potowie osrodkéw. Jednoczesnie terapeuci potwierdzaja, ze zastosowanie urza-
dzen zwigksza motywacje uczniéw do podejmowania wysitku edukacyjnego (Landowska et al.,
2014a).

W projektowaniu Przyjaznych Aplikacji stosowane s3 osiaggniecia badan nad skuteczno$cia
terapii w nurcie behawioralnym. W szczegélnosci projekt wykorzystuje metode planéw aktyw-
nosci oraz metode skryptéw i ich wycofywania, ktére zostaly wprowadzone przez dr L. McClan-
nahan i dr P. Krantz (2016) z Princeton Child Development Institute w USA. Plany aktywno$ci
pomagaja osobom z autyzmem samodzielnie wykonywac¢ réznorodne zadania i czynnosci oraz
pozwalaja na rozwijanie zachowan spotecznych.

3. Zalozenia i realizacja projektu

Celem projektu Przyjazne Aplikacje jest nie tylko opracowanie szeregu gier edukacyjnych dla
dzieci, ale utworzenie adaptowalnego i spdjnego srodowiska nauczania elektronicznego, w kto-
rym zainteresowanie dzieci z autyzmem nowymi technologiami zostanie wykorzystane do po-
prawy skuteczno$ci edukacji.
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Przyjazne Aplikacje poczatkowo byly realizowane przez czteroosobowy zespdt studentow,
przygotowujacy projekt grupowy na studiach drugiego stopnia na Wydziale Elektroniki, Te-
lekomunikacji i Informatyki Politechniki Gdanskiej. Grupa podjeta si¢ wytworzenia aplikacji
wspomagajacej terapie dzieci z autyzmem pod kierunkiem specjalistow z Instytutu Wspomaga-
nia Rozwoju Dziecka. W kolejnych latach projekt sie rozwijal, dotaczali kolejni studenci, a takze
zawodowi informatycy. W czerwcu 2016 r. zaangazowanych bylo juz 7 studentéw i zblizona
liczba ochotnikéw spoza uczelni. Rozwdj aplikacji jest mozliwy dzieki ciaglemu wsparciu mery-
torycznemu terapeutéw z IWRD.

Aplikacje, zwlaszcza Przyjazny Plan, staly si¢ integralng czescia terapii dzieci w IWRD. Plan
aktywnodci jest przygotowywany indywidualnie dla kazdego dziecka przez terapeute. Kazda
aplikacja umozliwia konfiguracje i dostosowanie zadan przez terapeute. Korzystanie z aplikacji
przez dziecko odbywa sie pod nadzorem wykwalifikowanych terapeutow, ktérzy w zakresie uzy-
wania aplikacji zostali przeszkoleni przez studentéw Politechniki Gdanskiej.

Od swojego powstania projekt rozwijany byt zgodnie z idea Open Source. Oznacza to, zZe wy-
twarzane aplikacje sg dostepne publicznie i mozna z nich korzysta¢ bez ponoszenia jakichkol-
wiek opfat licencyjnych. Oprdcz gdanskiego IWRD, z aplikacji w codziennej terapii korzystaja
m.in. placéwki rekomendowane przez IWRD z Poznania, Torunia, Zukowa, Ptocka, Szczecinka
i Brodnicy. Ponadto otrzymali$my wiele sygnatéw o wykorzystywaniu poszczegélnych aplikacji
z innych os$rodkéw, a takze od rodzicow.

Na potrzeby wytwarzania oprogramowania dla specyficznego grona odbiorcéw, jakim s3
dzieci z autyzmem, w projekcie zostaly zdefiniowane cztery kryteria, jakie muszg spetnia¢ apli-
kacje: prostota, powtarzalnos¢, personalizacja oraz stabilnos¢.

Prostota interfejsu oraz wzorcéw interakeji jest podstawowym wymaganiem dla aplikacji prze-
znaczonych dla dzieci z autyzmem (Dawe, 2006). Korzystanie z aplikacji, w ktérych pojawiajg zbed-
ne elementy dekoracyjne, takie jak animacje czy zbedne przyciski, moze prowadzi¢ do niepotrzeb-
nego rozproszenia dziecka i w konsekwencji uniemozliwi¢ mu wykonanie przydzielonego zadania.

Powtarzalno$¢ oznacza, ze wszystkie aktywnosci powinny by¢ obstugiwane doktadnie w taki
sam sposob. Im prostszy jest wzor korzystania z aplikacji, tym szybciej dziecko nauczy sie korzy-
sta¢ z niego samodzielnie. Ponadto ciagle powtarzanie tych samych czynnosci nie tylko pozwala
na szybsza nauke, ale rowniez na wyrabianie wlasciwych nawykow.

Personalizacja natomiast pozwala na przygotowywanie indywidualnych zadan dla poszcze-
gélnych dzieci. Jest to niezwykle istotne kryterium, gdyz deficyty kazdego dziecka sg inne, a po-
nadto kazde moze znajdowac si¢ na innym poziomie terapii. Dlatego tez terapeuci muszg miec¢
mozliwos¢ indywidualizacji $ciezki nauczania.

Stabilnos¢ aplikacji oznacza, ze muszg one by¢ odporne na bledy uzytkownikéw. Dzieci z au-
tyzmem, zwlaszcza na wczesnych etapach terapii, czesto nie korzystajg z aplikacji w zalozony
sposdb. Pomimo trudnosci z doktadnym nacis$nieciem przyciskéw czy wykonaniem gestu prze-
ciggniecia dziecko musi by¢ w stanie zrealizowac zadanie. Aplikacje muszg by¢ réwniez odpor-
ne na przypadkowa modyfikacje konfiguracji, ktéra powinna by¢ przeprowadzona tylko przez
terapeute.

W celu spelnienia powyzszych wymagan w projekcie zastosowany zostal iteracyjny proces
wytwarzania aplikacji. Po kazdej iteracji aplikacje sg prezentowane i testowane przez terapeu-
tow. Przyjeto trzy fazy wytwarzania, przy czym kazda w zaleznosci od potrzeb moze by¢ powto-
rzona w kolejnych iteracjach. Podczas pierwszej fazy aplikacja jest testowana przez terapeutow
i modyfikowana zgodnie z ich uwagami. W drugiej fazie przeprowadzane s3 sesje testowania
produktu z grupg dzieci z autyzmem. Sesje takie s3 nagrywane, a nastgpnie analizowane i oce-
niane. W ostatniej fazie wybrana grupa dzieci korzysta z aplikacji podczas codziennej terapii,
a terapeuci zglaszaja ewentualne uwagi za pomocg kwestionariuszy. Po zakonczeniu trzeciej fazy
produkt zostaje publicznie udostepniony.
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Przyjazne Aplikacje to projekt non-profit - studenci oraz pracownicy PG i IWRD pracuja w nim
nieodplatnie, a gotowe aplikacje s3 i beda udostepniane w sklepie Google Play za darmo. Dodat-
kowo kod zrédlowy wszystkich aplikacji jest dostepny na zasadach Open Source, ktdre umozli-
wiaja nie tylko nieodptatne korzystanie z aplikacji, ale rowniez ich modyfikowanie i rozwijanie.

4. Przyjazne Aplikacje

Na rodzine Przyjaznych Aplikacji skladaja sie:

o Przyjazny Plan oraz Przyjazny Plan Menedzer - umozliwiaja przygotowanie i wykorzystanie
metody planéw aktywno$ci oraz metody skryptéw w pracy z osobami z autyzmem (tworzenie
$ciezek edukacyjnych).

o Przyjazne Linie — gra edukacyjna wspomagajaca rozwdj umiejetnosdci grafomorycznych.

o Przyjazne Stowa oraz Przyjazne Stowa Menedzer — wspomagaja rozwdj rozumienia mowy.

o Przyjazne Emocje oraz Przyjazne Emocje Menedzer — gra wspomagajaca ksztaltowanie zacho-
wan spotecznych przez nauke rozrézniania emocji.

o Przyjazne Dane (MROZA) - aplikacja dedykowana dla terapeutéw, automatyzujaca prace
zwigzane z gromadzeniem, zarzadzaniem oraz wizualizacjg wynikow terapii.

W potowie 2015 r. aplikacja Przyjazny Plan zostala udostepniona i w roku szkolnym 2015/16

byla juz uzywana w o$rodkach terapeutycznych. Aplikacje Przyjazne Dane i Przyjazne Linie s

gotowe do wykorzystania w roku szkolnym 2016/17.

4.1. Przyjazny Plan

Aplikacja Przyjazny Plan wspomaga wykorzystanie metody planéw aktywnosci oraz metody
skryptow i ich wycofywania w pracy z osobami z autyzmem. Przed wprowadzeniem aplika-
cji plany aktywnosci byly przygotowywane w formie papierowej, gdzie poszczegolne aktywno-
$ci byly prezentowane na osobnych kartkach, umieszczonych w segregatorze. Takie podejscie
wymagalo bardzo duzego nakladu pracy zwigzanego z dostosowywaniem planoéw dla kazdego
dziecka. W zwigzku z tym, ze kazda nawet najprostsza aktywnos¢, jak np. mycie rak, sklada si¢
z kilku czynnodci, materialy dla jednego dziecka zajmowaly kilka, kilkanascie, a nawet kilka-
dziesiat segregatorow. Zastosowanie aplikacji Przyjazny Plan pozwala zaréwno na ograniczenie
czasu potrzebnego do przygotowania materiatow, jak i zwigksza tatwos¢ korzystania z przygoto-
wanej $ciezki edukacyjnej przez dziecko.

Aplikacja sktada si¢ z dwoch osobnych programéw. Przyjazny Plan Menedzer (Rys. 1) jest
uzywany do tworzenia i zarzadzania planami aktywnosci dziecka. Terapeuta uzywajac tabletu
moze dodawac¢ poszczegélne zasoby (takie jak zdjecia, obrazki czy pliki dzwigkowe), tworzy¢
aktywnosci, a w koncu grupowac je w czynno$ci. Dopiero w pelni przygotowany w aplikacji
Przyjazny Plan plan aktywnos$ci moze by¢ wykorzystywany przez dziecko.

Podczas terapii dziecko realizuje wybrang przez terapeute czynnos¢. W zaleznosci od moz-
liwosci dziecka, poszczegdlne aktywnosci sg prezentowane za pomocg obrazkéw lub napiséw,
do ktérym moze by¢ dotaczony komunikat glosowy (skrypt w formie audio). Dziecko zaznacza
wykonanie kolejnych aktywnosci, az do ukonczenia poszczegdlnego zadania albo calej Sciezki
edukacyjnej (plan dnia). Zrzuty ekrandw z aplikacji przeznaczonej dla dziecka zostaty pokazane
na Rys. 2.
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Rysunek 1. Konfiguracja planéw aktywnosci w aplikacji Przyjazny Plan Menadzer (a) gtdwne menu aplikacji (b)

podglad planu dla wybranego dziecka z mozliwo$cig konfiguracji $ciezki edukacyjnej (c) lista aktywnosci edu-

kacyjnych wraz z oznaczeniem, czy dolaczono komunikat glosowy (skrypt w formie audio), plan krok-po-kro-

ku oraz pomiar czasu. (d) edycja pojedynczej aktywnosci edukacyjnej (e) konfiguracja planu (f) edycja danych
uzytkownika aplikacji
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(b)
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Zabawki Ksigzka
-— —
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Zdejmuje kapcie Zdejmuekapete

Ubieram buty Ubterambuty

Wktadam czapke Wktadam czapke

Rysunek 2. Plany aktywnosci w aplikacji Przyjazny Plan: (a) widok pojedynczej aktywnosci w formie slajdu
(b) pojedyncza aktywnos¢ z pomiarem czasu (c) widok listy przed rozpoczeciem realizacji $ciezki edukacyjnej
(d) widok listy w trakcie realizacji planu

4.2. Przyjazne Linie

Aplikacja Przyjazne Linie to gra edukacyjna, wspomagajgca rozwdj umiejetnosci grafomoto-
rycznych. Dzieci z autyzmem czesto nie potrafig wykonywa¢ wielu zadan, jak np. rysowania
i pisania czy precyzyjnego obslugiwania interfejsow urzadzen. Tablet ze swoim dotykowym
interfejsem jest bardzo dobrym narzedziem terapii tego typu deficytow. Aplikacja Przyjazne
Linie, pokazana na Rys. 3, wyswietla szlaczki, a zadaniem dziecka jest podaza¢ za nimi palcem.
Interfejs programu zostal zaprojektowany z mysla o dzieciach z autyzmem. Jest on atrakcyjny
wizualnie, ale z drugiej strony nie posiada elementdw, ktore rozpraszalyby i odwracaly uwage
dziecka od postawionego zadania.

Aplikacja umozliwia dostosowanie zadan i poziomu trudnosci do potrzeb dziecka. Podczas
konfiguracji mozna ustawi¢ nie tylko liczbe etapéw gry i poziom trudnosci, ale réwniez sze-
rokos¢ i kolor linii. Ponadto, aby nie zniecheci¢ dziecka, zastosowany zostal szeroki margines
akceptacji zadania. Niezbyt dokladne powtérzenie zadanego szlaczka, majace jednak punkty
wspolne ze wzorem, zostanie zaakceptowane. Po zaakceptowaniu zadania wyswietlana jest ani-
macja przeptywajacych kolorowych rybek.
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Rysunek 3. Aplikacja Przyjazne Linie: (a) ekran startowy z mozliwoscia przejscia do konfiguracji aplikacji (b) defi-
niowanie poziomu trudno$ci przez terapeute (c) wlasna konfiguracja zadania (d) ekran z zadaniem dla dziecka (e)
animacja — nagroda za prawidtowo wykonane zadanie (f) wyniki dotyczace precyzji dziecka w wykonaniu zadania

4.3. Przyjazne Stowa

Aplikacja Przyjazne Stowa to gra edukacyjna przeznaczona do wspierania rozwoju rozumienia
mowy u dzieci z autyzmem. Celem gry jest wskazywanie na ekranie tabletu przedmiotu, ktore-
go nazwa jest odgrywana przez urzadzenie. W zalezno$ci od stopnia rozwoju mowy dziecka na
ekranie wyswietlanych jest od 2 do 8 zdjec¢ réznych przedmiotéw. W algorytmie prezentowania
przedmiotéw duzy nacisk polozono na powtarzalno$¢ — sekwencje zdje¢ sa prezentowane, az
dziecko wykaze pelng powtarzalno$¢ wyboru prawidtowego przedmiotu.

Konfiguracja ztozonosci zadan, w tym sposobu podpowiadania prawidlowej odpowiedzi,
liczby wys$wietlanych zdje¢, poziomu trudnosci czy czasu na udzielenie odpowiedzi, odbywa sie
w osobnej aplikacji o nazwie Przyjazne Stowa Menedzer. Ponadto umozliwia ona zarzadzanie
zasobami, czyli dodawanie i usuwanie zdjg¢. Interfejs obu aplikacji zostal pokazany na Rys. 4.
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Rysunek 4. Aplikacja Przyjazne Stowa: (a) menu gtéwne aplikacji (b) konfiguracja ustawien aplikacji (c) podpo-
wiedz w formie zaznaczenia (d) podpowiedZ w formie wygaszenia (e) ekran prawidlowej odpowiedzi (f) widok
z wyborem z 6 zdje¢

4.4. Przyjazne Emocje

Aplikacja Przyjazne Emocje (Rys. 5) to gra edukacyjna, ktorej celem jest wspomaganie rozwoju
zachowan spolecznych dziecka z autyzmem. Aplikacja stuzy do nauki rozpoznawania podsta-
wowych emocji na podstawie prezentowanych obrazkéw lub zdje¢ twarzy. Terapia moze si¢ od-
bywaé w trzech trybach: nauka emocji, wskazywanie emocji oraz dopasowywanie emocji.

Podczas nauki emocji prezentowane sg kolejno (losowo) dodane do aplikacji obrazki. Przy ich
wyswietlaniu wypowiadane sg nazwy odpowiadajacych emocji. W trybie wskazywania emocji
aplikacja odgrywa pytanie z prosbg o wskazanie konkretnej emocji, a zadaniem dziecka jest wy-
branie odpowiedniego obrazka. Podczas dopasowywania emocji dziecko musi polaczy¢ w pary
obrazki wyrazajace te same emocje. Po zakonczeniu kazdej gry wyswietlany jest ekran z podsu-
mowaniem wynikéw rozgrywki.
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Stopien trudnosci gry moze by¢ ustawiony w osobnej aplikacji Przyjazne Emocje Menedzer.
Mozna w niej ustali¢ m.in. to, ktére emocje majg by¢ prezentowane, a takze wgra¢ wlasne ob-
razki lub zdjecia.

(a)

rz emocje do nauki w aplikacj Nauka Emocji- u

+|Rados¢ |+ Smutek Po

¥|Zto$¢ |+ Strach Dopa

a
X s

Nauka Emocji Wskaz Emocje Dopasuj Emocje

(©) (d)
m Jest smutna ‘ D = Wskaz, gdzie jest zly ‘ ))

@

(e) ()

m Wskaz takie same emocje

)
= o @@
POP '
| OO
]

Bardzo dobrze! Ta osoba boi sie!

Rysunek 5. Aplikacja Przyjazne Emocje: (a) ekran gléwny aplikacji dla ucznia (b) ekran ustawien aplikacji przezna-
czony dla terapeuty (c) tryb nauki emocji (d) tryb wskazywania emocji (e) prawidlowe rozpoznanie emocji przez
dziecko (f) tryb wskazywania par

4.5. Przyjazne Dane

Aplikacja Przyjazne Dane jest narzedziem przeznaczonym dla terapeutéw, automatyzujacym
prace zwigzane z gromadzeniem, zarzadzaniem oraz wizualizacja wynikow terapii. Wsparcie
tych obszaréw jest szczegdélnie wazne podczas realizacji terapii opartej o stosowang analize
zachowania, w ktorej kluczowym elementem jest indywidualne modyfikowanie i dopasowa-
nie programéw, co wymaga regularnego monitorowania postepow dziecka. Przyjazne Dane
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sktadajg si¢ z dwdch aplikacji: aplikacji webowej, dostepnej przez przegladarke, ktéra pozwa-
la na tworzenie profilu dziecka, planowanie zbierania danych, zarzadzanie programami oraz
tabelkami, w ktorych zbierane sg dane. Przechowuje rowniez zgromadzone wyniki i pozwala
na generowanie i drukowanie wykreséw lub tabelek z podsumowaniem. Druga aplikacja jest
przeznaczona na tablety i pozwala na gromadzenie danych w wygodny i efektywny sposéb.
Pobiera programy i szablony tabelek wprowadzone w aplikacji webowej, pozwala na zbieranie
danych poprzez proste zaznaczanie wynikéw w tabelce. Kolory pomagaja odszuka¢ programy,
w ktorych jeszcze brakuje danych, zas wyszukiwanie i filtry ulatwiaja nawigacje. Wyniki wpro-
wadzone w aplikacji synchronizujg si¢ z innymi tabletami oraz aplikacja webowa. Przykladowe
zrzuty ekranu z aplikacji webowej oraz mobilne zostaty pokazane na rysunku 6.

(b)

yEED
srspons praram . € ABC-JEC.1: Czasowniki

tyczen 2016 Hicac

(c)

MR- ZA

& Wykres
Dla programu - J3522 - Nazwa programu J3522

ZAPISE ZAKONGZUCZENIE ZAKONCZ GENERALIZACJS

Rysunek 6. Aplikacja Przyjazne Dane: (a) Widok aplikacji na komputer stacjonarny (b) widok aplikacji przeznaczo-
nej na tablet — do wprowadzania danych (c) wizualizacja danych pomiarowych postepu dziecka

5. Aplikacje w dzialaniu - skutecznos¢

Aplikacja Przyjazny Plan zostala wytworzona dla systemu operacyjnego Android. Od potowy
2015 r. aplikacja moze by¢ instalowana na tabletach i telefonach bezposrednio z ustugi Google
Play. W obecnej chwili aplikacja jest gléwnie uzywana w osrodkach terapeutycznych. W zgodnej
opinii terapeutéw aplikacja w znaczny sposob zmniejsza czas potrzebny do przygotowania mate-
riatéw.

Metodyka badania skutecznosci zastosowania aplikacji zostata przeprowadzona we wspot-
pracy z terapeutami z osrodka IWRD, ktory stosuje aplikacje. Obiektywizacja badania napotyka
na pewng trudnos¢ natury etycznej. Aby w pelni oceni¢ skuteczno$¢ nalezaloby, opréocz grupy
uzywajacej aplikacji, wyr6zni¢ grupe kontrolng. Poniewaz priorytet ma terapia, u wszystkich
dzieci, ktére tego wymagaly, aplikacje zostaly wlaczone w przebieg terapii. Jako metodyke oceny
zastosowano badanie ankietowe przeprowadzone wsrdd terapeutéw oraz badanie obserwacyjne
interakcji dzieci z aplikacjami.
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Celem badania ankietowego prowadzonego od czerwca 2015 r. do wrzesnia 2015 r. wsrod
terapeutow byla ewaluacja przygotowywania planéw edukacyjnych z wykorzystaniem aplikacji
w poréwnaniu do dotychczas wykorzystywanych wersji papierowych. Terapeuci (11 osoéb, ktére
korzystaly z aplikacji) wypelnito papierowa ankiete, w ktorej zostali poproszeni o oszacowanie
czasu, w jakim przygotowuja plan w wersji papierowej i w aplikacji. Wyniki wykazaty znaczny
spadek nakladéw czasowych koniecznych do przygotowania planéw dzigki zastosowaniu apli-
kacji. Terapeuci ocenili spadek czasu potrzebnego na:

« opracowanie nowych zasobéw: ponad 50% redukcji czasu (64%), 40% redukcji czasu (27%),

pomiedzy 10% a 30% redukcji czasu (18%),
 na modyfikacje zasobow: ponad 50% redukcji czasu (73%), 30% lub 40% (37%).

Najbardziej istotng cecha nowego podejscia byta mozliwos¢ ponownego uzycia raz przygo-
towanych zasobow dla kolejnych dzieci, fatwos¢ przejscia z widoku slajdéw na widok listy (co
w przypadku planéw papierowych oznaczalo koniecznos¢ przygotowania od nowa wszystkich
segregatorow, a w przypadku aplikacji wystarczala jedna zmiana w ustawieniach) oraz adapto-
walno$¢ $ciezki uczenia.

Drugg badang grupa byli rodzice, ktérzy w naturalny sposéb s3 zaangazowani w edukacje
swoich dzieci, np. poprzez kontynuacje procesu uczenia w domu. Cze¢sto dzieci korzystajace
z aplikacji Przyjazny Plan w przedszkolu uzywaly jej réwniez przy aktywno$ciach domowych.

Z przedstawicielem rodzicéw przeprowadzono wywiad. Mama chlopca z autyzmem pod-
kreslata, ze dzigki wykorzystaniu tabletéw wykonywanie codziennych czynnosci samoobstugo-
wych, a takze spedzanie wolnego czasu zostalo uproszczone. Nazwala ona wprowadzenie apli-
kacji Przyjazny Plan ,,pozytywna rewolucja”

Dzieci z autyzmem byty bezposrednimi uzytkownikami aplikacji. Terapeuci zaobserwowali, ze
aktywnosci edukacyjne wspierane za pomoca aplikacji byly chetniej wykonywane przez dzieci. Nie-
ktore z nich wyrazaly swoje nastawienie poprzez smiech i klaskanie rekoma. Z powodu trudnosci
w porozumiewaniu si¢ werbalnym nie mozna bylo uzyska¢ bezposredniej opinii na temat korzy-
stania z aplikacji od dzieci z autyzmem. Dlatego tez przeprowadzona zostata obserwacja behawio-
ralna. Nagranych zostalo szescioro dzieci korzystajacych z aplikacji na tablecie. Nagrania te zostaty
recznie oznaczone na potrzeby analizy uzytecznosci aplikacji. Na Rys. 7 przedstawiono zrzut ekra-
nu z programu Boris, ktéry zostal wykorzystany do manualnego tagowania materiatu wideo.

o drieckal - magisterka - BORIS = O .
Fit Obseratom  Payeack Toss Anwyie Heip

LR -T+X-TUCT - S
Ehogoe * Mo focal subject

137.00:53:31.000 (pauyed]

Rysunek 7. Program Boris podczas manualnego znakowania nagran dzieci korzystajacych
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z aplikacji Przyjazny Plan (Smiatacz, 2015).

Tabela 1 pokazuje wyniki manualnego znakowania filméw dla 6 dzieci. Wskazano wiek dziec-
ka oraz dtugo$¢ znakowanego nagrania (od 4 do 53 minut). Dla dzieci, ktore wykazywaty wiek-
szg poprawno$¢ korzystania z aplikacji, czas nagrania byt krétki. Dla dzieci, ktore mialy proble-
my z obslugg aplikacji, nagrywano dluzsze sekwencje interakeji, Zeby zidentyfikowa¢ miejsca
w aplikacji sprawiajace najwigcej problemow.

Tabela 1. Podsumowanie analizy materiatu wideo dla poszczegolnych dzieci

Parametr Dziecko 1 | Dziecko 2 | Dziecko 3 | Dziecko 4 | Dziecko 5 | Dziecko 6
Wiek dziecka 6 lat 3 lata 6 lat 6 lat 6 lat 6 lat
Dlugos¢ filmow 14 min 53 min 8 min 4 min 4 min 4 min
Liczba interakeji blednych 6 6 0 0 0 6
Liczba interakcji poprawnych 92 390 62 46 34 36
Liczba interakcji z pomoca opiekuna 42 124 4 0 2 0
Liczba interakeji samodzielnych 56 272 58 46 32 42
- . - N
Stosunek hc?by blqd?w do calosci 5% 1% 0% 0% 0% 17%
interakeji
Stosunek 1nterakq,1 z pomocy ppleku— 439% 31% 6% 0% 6% 0%
na do catoci interakc;ji
Stosunek 1ntera’k.c:).1 samod.?lelnych do 570 69% 94% 100% 94% 100%
cato$ci interakeji
Liczba interakcji btednych w pretescie Brak 0 Brak 8 0 36
Liczba interakeji ,pf)prawnych Brak 1 Brak ’ 6 0
W pretescie

Odsetek btednych interakeji wynosit od 0 do 17%, ze $rednia na poziomie 3%.

Z szesciorga badanych dzieci tréjka wykazywala zrozumienie aplikacji (dzieci 3., 4. i 5.) po-
przez podobienstwo interfejsu do papierowych wersji planéw, z ktérych umialy korzystaé. Dla
tych dzieci nie bylo blednych interakcji, a terapeuta musial pomagac sporadycznie (ponizej
10%, a w jednym przypadku wcale).

Odsetek koniecznych interwencji terapeutéw wahat sie od 0 do 43%, przy czym wyraznie
dwojka dzieci (dziecko 1.1 2.) miata pewien problem z naukg aplikacji.

Odsetek samodzielnych poprawnych interakeji z aplikacja wynosit od 57% do 100% ze $rednia
75%. U czedci dzieci przeprowadzono tzw. pretest, w ktérym podczas pierwszego uzycia aplikacji
terapeuta powstrzymywat sie od interwencji. Jedno z dzieci (dziecko 5.) juz w pretescie wykaza-
fo si¢ intuicyjnym zrozumieniem aplikacji, poniewaz nie popelnito zadnego btedu w interakgji.
Pozostale dzieci wymagaly procesu uczenia ze wsparciem terapeuty przy uzytkowaniu aplikacji.

6. Podsumowanie

Aplikacja Przyjazny Plan zostala wdrozona i sprawdzona w praktyce. Wykazano mozliwos¢ jej
wykorzystania we wspomaganiu proceséw edukacyjnych dzieci przedszkolnych z autyzmem.
Wiréd gtéwnych zalet aplikacji terapeuci wskazywali na zmniejszenie pracochtonnosci przygo-
towania zindywidualizowanych $ciezek edukacyjnych.

Przeprowadzona ewaluacja stosowala réznorodne metody - kwestionariusze, wywiad oraz
obserwacje behawioralng. Polaczenie tych metod pozwolilo na ocene aplikacji z perspektywy
terapeutdw, rodzicéw i dzieci. Mozna przyja¢, ze teze niniejszego opracowania ,,Przyjazne apli-
kacje moga wspiera¢ edukacje i terapie dzieci z autyzmem oparta o zasady stosowanej analizy
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zachowania” udalo si¢ udowodni¢ dla aplikacji Przyjazny Plan. Dla pozostatych aplikacji proces
ewaluacji nie zostal jeszcze zakonczony i bedzie realizowany w kolejnym roku szkolnym.
Warto podkresli¢, ze aplikacja Przyjazny Plan (oraz od niedawna takze Przyjazne Linie) s
publicznie dostepne w sklepie Google Play (nieodptatnie) i moga by¢ stosowane przez rodzicéw
i terapeutow z calej Polski. Jednoczesnie trwajg prace nad oceng i poprawa kolejnych aplikacji
wspomagajacych uczenie dzieci z autyzmem. W trakcie dalszych prac jest planowane miedzy
innymi:
« przygotowanie wersji aplikacji w jezyku angielskim,
« przygotowanie wersji aplikacji pod system operacyjny iOS,
» rozbudowa opcji konfiguracyjnych w Przyjaznym Planie,
» rozszerzenie Przyjaznych Linii o pisanie liter,
 dopracowanie mechanizméw integracji miedzy aplikacjami,
« rozbudowa aplikacji Przyjazne Emocje o animacje-nagrody oraz inne rodzaje zadan zwiaza-
nych z rozpoznawaniem i nazywaniem emocji.
Zapraszamy do korzystania z aplikacji, dzielenia si¢ swoimi doswiadczeniami, a takze do wia-
czenia si¢ w prace nad projektem (informacje o projekcie sg dostepne na stronie http://autyzm.

eti.pg.gda.pl).
7. Podzigkowania

Autorzy dziekuja wszystkim studentom zaangazowanym w realizacje projektu, szczegélnie za$
Michatowi Smiataczowi, ktéry wlozyl najwiecej wysitku w dopracowanie oraz ocene aplikacji
Przyjazny Plan.
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Friedly Applications for Children with Autism - E-education

at Kindergarten Level

Keywords: autism, educational applications

Abstract: The paper concerns supporting education of children with autism with e-technologies. Friendly Applica-
tions is a project introducing a family of applications supporting education of children with autism at kindergarten
level. The applications were developed as a joint initiative of Gdansk University of Technology and Institute for
Child Development, which uses the applications in daily educational activities. The paper presents the applications
and their evaluation process. As computer systems are in general configurable, repetitive and indefinitely patient,
they might create a facilitating environment to educate children with autism.
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