






























Kształcenie na odległość dla uczniów i dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu
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[bookmark: Wprowadzenie][bookmark: _bookmark0]Wprowadzenie
Nauczanie umiejętności społecznych osób z ASD może stanowić poważne wyzwanie. Grywalizacja różnych interwencji przy użyciu technologii ICT może stanowić alternatywne podejście do wspierania i oceny pożądanych zachowań w bardziej przewidywalnym i uspokajającym środowisku, zapewniając jednocześnie możliwość odtworzenia różnych sytuacji społecznych, które są ściśle zbliżone do rzeczywistego życia (Mitchel i in., 2007; Josman i in., 2008). Poważne gry, w szerszym ujęciu, zostały zdefiniowane jako seria działań mających na celu promowanie uczenia się oraz wspieranie zmiany postaw i zachowań w dobrowolny i przyjemny sposób (Keller i in., 2021). W rezultacie wielu badaczy uznało i przyjęło to podejście i skupiło się na opracowaniu interwencji opartych na grach, które mogliby przyjąć nauczyciele, specjaliści i rodziny. W szczególności niedawny przegląd badań przeprowadzony przez Tsikinasa i Xinogalosa (2019) podkreślił potencjalne korzyści płynące z poważnych gier w zakresie poprawy umiejętności społecznych, komunikacyjnych i poznawczych u osób z niepełnosprawnością intelektualną lub ze spektrum autyzmu.
W tej sekcji przedstawiamy zbiór różnych poważnych gier (mobilnych aplikacji wspomagających, gier komputerowych, gier AR/VR) ukierunkowanych na rozwój umiejętności społecznych i poznawczych dzieci z ASD. Dział ten oferuje krótki przegląd specyfikacji i wykorzystania tych narzędzi przez praktyków, nauczycieli i rodziców.

[image: ]       Tutaj można znaleźć krótki film wyjaśniający poważne gry.
Oto krótki film omawiający wykorzystanie gier wideo w pracy z uczniami autystycznymi.

















· [bookmark: _MOSOCO_(Mobile_Social_Compass)][bookmark: _bookmark1]MOSOCO (Mobile Social Compass)

MOSOCO to aplikacja mobilna, która łączy nabywanie umiejętności społecznych przez uczniów z ASD z komponentem rzeczywistości rozszerzonej. Aplikacja ułatwia ćwiczenie umiejętności społecznych w realistycznych sytuacjach, prowadząc uczniów przez sześć podstawowych
umiejętności społecznych, aby zainicjować udaną interakcję społeczną, zgodnie z programem nauczania Social Compass.
W szczególności MOSOCO zapewnia dzieciom z autyzmem

· Interaktywne funkcje motywujące do nawiązywania kontaktu wzrokowego;
· Metody podtrzymywania rozmowy;
· Narzędzia do rozumienia i utrzymywania granic przestrzennych;
· Wskazówki dotyczące dzielenia się swoimi zainteresowaniami;
· Metody rozpoznawania potencjalnych partnerów komunikacyjnych;
· Instrukcje dotyczące odpowiedniego wyłączania się po zakończeniu interakcji.

Aplikacja działa z wykorzystaniem kamery smartfona, aby wzmocnić rzeczywiste sytuacje poprzez wsparcie wizualne i rozszerzenie historii społecznych o papierowe pomoce wizualne. Aplikacja została zaprojektowana z myślą o funkcjach indywidualnych i grupowych, zaspokajając potrzeby społeczne każdego ucznia, zwiększając jego możliwości i umiejętności oraz umożliwiając zsynchronizowane interakcje grupowe.



[image: ]Tutaj można dowiedzieć się więcej o aplikacji MOSOCO AR oraz o tym, jak została ona wdrożona i używana przez praktyków.













· [bookmark: _Poważna_gra_AKSION][bookmark: _bookmark2]Poważna gra AKSION

AKSION SG to kolejna poważna gra w formie aplikacji mobilnej zaprojektowana w ramach europejskiego projektu, którego celem jest wspieranie rozwoju umiejętności społecznych dzieci ze spektrum autyzmu. W świecie AKSION dzieci są motywowane do budowania relacji
społecznych poprzez różne scenariusze, a ostatecznie uczą się i ćwiczą różne umiejętności społeczne. W szczególności symulacja różnych "trudnych sytuacji" (w szkole, na siłowni, w supermarkecie) wyposaża dzieci w umiejętności wymagane do radzenia sobie z takimi sytuacjami w zabawny i wciągający sposób.
Gra AKSION składa się z dwóch głównych sekcji edukacyjnych z różnymi rozgrywkami:

· SCENARIUSZE: interaktywne symulacje, które prowadzą użytkownika przez codzienne sytuacje życiowe, w których musi wybrać bardziej odpowiedni sposób zachowania i kontynuować fabułę.
· BREAK GAMES: Seria mini-gier zapewniających różne zabawne sposoby na relaks. Ich celem jest sprawdzenie, czego użytkownicy nauczyli się podczas interaktywnych symulacji i współpraca z innymi dziećmi, trenując konkretne umiejętności, w których dzieci z autyzmem zwykle wykazują deficyt.
Gra jest dostępna w różnych językach: wszystkie teksty i menu są dostępne w języku angielskim, francuskim, greckim, włoskim i hiszpańskim. Grę można pobrać, korzystając z poniższego łącza: http://aksion-inlife.cn.ntua.gr/apk/Aksion_v2.0.apk
[image: ]


[image: ]Tutaj można znaleźć film informacyjny na temat gry, wraz z demonstracją środowiska gry.


· [bookmark: _Spójrzmy_prawdzie_w_oczy!][bookmark: _bookmark3]Spójrzmy prawdzie w oczy!

Let's Face It! to multimedialna, komputerowa interwencja, której celem jest nauczenie dzieci z autyzmem rozpoznawania emocji i umiejętności przetwarzania twarzy. Program jest wspólnym projektem opracowanym przez University of Victoria Brain and Cognition Lab i Yale Child Study Centre.
Gra jest podzielona na 4 domeny i zapewnia dostęp do 7 różnych interaktywnych gier. Te domeny to:
· Domena 1 - Zwracanie uwagi na twarze i rozumienie struktury twarzy;
· Domena 2 - Rozpoznawanie tożsamości twarzy;
· Domena 3 - Rozpoznawanie wyrazu twarzy;
· Domena 4 - Interpretacja społecznego znaczenia wskazówek na twarzy.

Gra została również przetestowana w różnych eksperymentach (Wolf i in., 2008; Tanaka i in., 2010) z uczniami ze spektrum autyzmu i okazała się skuteczna w doskonaleniu ich umiejętności i zdolności do przetwarzania wyrazu twarzy i emocji.


[image: ]Grę można pobrać ZA DARMO pod tym linkiem!


[image: ]         Wraz z grą, nauczyciele/trenerzy/rodzice mogą pobrać program nauczania Let's Face It! Curriculum, który łączy oprogramowanie z praktycznymi ćwiczeniami i wskazówkami
dotyczącymi nauczania przetwarzania społeczno-emocjonalnego uczniów z ASD.














· [bookmark: _Secret_Agent_Society][bookmark: _bookmark4][image: ]Secret Agent Society

Gra Secret Agent Society (SAS) zawiera animowaną grę komputerową "tajnego agenta", skierowaną do dzieci w wieku od 8 do 12 lat, której celem jest wyposażenie ich w umiejętności łamania kodu języka emocjonalnego i nawiązywania przyjaźni.
W szczególności program uczy dzieci, jak:

· [image: ]Rozpoznawać emocje u siebie i innych;

· Wyrażać swoje uczucia w odpowiedni sposób;

· Radzenie sobie z uczuciami gniewu i niepokoju;

· Komunikuj się i graj z innymi;

· Radzenie sobie z błędami, zmianami i wyzwaniami;

· Budowanie i utrzymywanie przyjaźni;

· Rozwiązywanie problemów społecznych;

· Zapobieganie i radzenie sobie z zastraszaniem i dokuczaniem oraz
· Uznaj ich mocne strony.



[image: ]Więcej informacji na temat gry można znaleźć tutaj - gra i zasoby są dostępne za opłatą. Tutaj można znaleźć film demonstracyjny z gry.


[image: ]Dostępne są również zasoby, kursy i szkolenia dla trenerów, aby skutecznie ułatwić ten program.



· [bookmark: _Wirtualna_rzeczywistość_FLOREO][bookmark: _bookmark5]Wirtualna rzeczywistość FLOREO

Floreo to innowacyjny program, wykorzystujący moc wirtualnej rzeczywistości, aby zapewnić środki do nauczania umiejętności społecznych, behawioralnych, komunikacyjnych i życiowych dla osób z ASD i innymi powiązanymi diagnozami.
Biblioteka Floreo obejmuje ponad 175 lekcji, których celem jest wyposażenie uczniów w kluczowe umiejętności społeczne w zabawny i angażujący sposób. Gra jest również dostępna za pośrednictwem mobilnej VR, dzięki czemu jest dostępna i przyjazna dla trenerów. Na przykład, korzystając z iPada, trenerzy mają możliwość prowadzenia uczniów przez grę, monitorowania ich postępów i przekazywania informacji zwrotnych w razie potrzeby.

[image: ]



[image: ]Tutaj można znaleźć więcej informacji na temat gry FLOREO Virtual Reality Game.

Tutaj można znaleźć demonstrację Floreo Game i rzucić okiem na doświadczenie wirtualnej rzeczywistości!


[bookmark: Podsumowanie][bookmark: _bookmark6]Podsumowanie
Krótkie wprowadzenie zostało przeprowadzone w celu zbadania wykorzystania poważnych gier do wspierania rozwoju umiejętności społecznych i poznawczych dzieci z ASD, a także analizy potencjalnych korzyści płynących z tego podejścia. Ponadto, sekcja ta zapewniła wgląd w różne opcje poważnych gier, począwszy od mobilnych aplikacji wspomagających, gier komputerowych i gier AR/VR. Zasadniczo gry te są ukierunkowane na rozwój umiejętności społecznych i poznawczych dzieci z ASD, oferując krótki przegląd specyfikacji i wykorzystania tych narzędzi przez praktyków, nauczycieli i rodziców.
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