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Uvod

Djeca s poremecajima iz spektra autizma (eng. Autism Spectrum Disorder, ASD) cesto su
suoCena s jedinstvenim izazovima u interakciji, ucenju i druStvenoj komunikaciji.
Kombinacija tradicionalnih metoda poucavanja s digitalnim alatima dovodi do inovacije za
djecu s ASD-om. Digitalni alati takvoj djeci osiguravaju ucenje njihovim tempom pruzajuci
im personalizirana okruZenja. Tada dijete razvija akademske i druStvene vjestine u skladu sa
svojim moguénostima. Tehnologija u nastavu uvodi strukturu istovremeno pruzajuéi djeci

fleksibilnost 1 olakSavajuci stjecanje vjestina nuznih prilikom svakodnevne interakcije.

Medusobna heterogenost djece s ASD-om prikazana je kao najveéa problematika. Svako
dijete je slucaj za sebe stoga upoznavanje jednog djeteta i njegovih simptoma, ne znaci da
poznajemo svu ostalu djecu s ASD-om. Ipak, vecina djece dijeli afinitet prema racunalima i
zbog toga se na tehnologiju moze gledati kao na vrijedni alat za podrsku njihovom razvoju i

potpori u¢enju.

Rad istrazuje ulogu digitalnih alata u pobolj$anju obrazovnih i drustvenih iskustava djece s
ASD-om. U radu su pobliZe objasnjeni obrazovni alati TaLNA i TeachTown te ECHOES
koji osim obrazovne uloge, sluZi za poticanje drustvenih vjestina djece s ASD-om. Takoder,
predstavljeno je nekoliko tablet aplikacija koje podrzavaju razvoj socijalnih kompetencija.
Rad daje detaljne opise ovih tehnologija, njihove primjene u stvarnome obrazovnom

okruZenju te krajnje rezultate.

Na kraju rada uvodi se koncept participativnog dizajna te se objasnjavaju uvjeti i metode
koje djeci s ASD-om omogucuju sudjelovanje. Ukljuéivanjem djece u proces dizajna
osigurava se zadovoljenje njihovih specificnih potreba i stvara se inkluzivno okruZenje.
Takva okruzenja djeci s ASD-om uvelike olakSavaju proces ucenja. Uz navedeno, proces
sudjelovanja u stvaranju tih okruzenja osnazuje djecu i dovodi do stvaranja alata koja su

maksimalno uskladena s njihovim preferencijama i moguc¢nostima.



1. Djeca s posebnim potrebama i poteSsko¢ama u

razvoju

Jos uvijek velik broj ljudi izjednacava pojmove "posebne potrebe™ i "poteskoce u razvoju”.
Velika vecina smatra kako je rijec o istozna¢nicama i kako se navedeni pojmovi koriste za
istu skupinu djece. Nekima je jasno kako ta dva pojma ne moraju ni na koji nacin biti

povezana, ali jo$ uvijek ne znaju $to to€no navedeni pojmovi opisuju.

Ovo poglavlje ¢e ¢itatelju pribliziti navedene pojmove te objasniti u koju skupinu spadaju

djeca s poremecajima iz spektra autizma.

1.1. Djecas posebnim potrebama

Djeca s posebnim potrebama su osobe koje imaju psihofizicke poteskoce bilo od rodenja ili
stecene tijekom Zivota. Ovi izazovi utjeCu na njihovu opcéu dobrobit i ometaju njihovu
sposobnost da se potpuno integriraju, izraze i sudjeluju kao prihvaceni ¢lanovi drustva.
Vazno je naglasiti kako nije rije¢ o bolesnim ljudima, ali zbog psihofizi¢kih nedostataka
njihovo je zdravlje ipak naruseno. Navedeno dovodi do fizicke 1 psihicke neravnoteze
pojedinca s posebnim potrebama. Zbog toga je njihova prilagodba drustvenom okruzenju
onemogucena, kao i kontrola vlastitih drustvenih sposobnosti. Braniteljske organizacije i
udruge ratnih vojnih invalida su nakon zavrsetka Drugog svjetskog rata, prepoznale vaznost

sporta u skolovanju invalida (Daniels & Stafford, 2003).

Ukoliko se dijete s posebnim potrebama zeli baviti sportsko-rekreativnim aktivnostima,
¢esto nema informaciju o tome gdje, kome i kada se mogu obratiti. Ipak postoje Zupanijske
ili gradske organizacije registrirane za rekreaciju i sport osoba s posebnim potrebama. Takve
organizacije najceS¢e ne posjeduju stru¢no osposobljenu osobu koja moZe organizirati i

provesti plan i program rada (Bouillet, 2011).

Osobe s posebnim potrebama uglavnom su prepustene same sebi. Organizirane aktivnosti su
prvenstveno u obliku povremenih natjecanja manifestacijskog karaktera, a realiziraju se uz
velike poteSkoce, oslanjajuci se na dobru volju tijela lokalne samouprave i sportskih foruma.
Medutim, to su obi¢no osobe s posebnim potrebama rodene sa sindromom, terminalnom

bolesc¢u, dubokim kognitivnim oSte¢enjem ili ozbiljnim psihijatrijskim problemima. Druge



osobe mogu imati posebne potrebe koje ukljuc¢uju borbu s teSko¢ama u ucenju, alergijama
na hranu, zastojima u razvoju ili napadima panike. U nekim slu¢ajevima moze se odnositi
na potrebe pristupac¢nosti odraslih osoba s tjelesnim invaliditetom ili na kombinaciju
intelektualnih, tjelesnih 1 obrazovnih poteskoc¢a osobe bilo koje dobi. Autizam, cerebralna

paraliza i disleksija primjeri su dijagnoza s posebnim potrebama (Gali¢-Jusic, 2004).

Kao $to je spomenuto, izraz "posebne potrebe" je izraz koji se koristi za opisivanje mnogih
razliCitih poremecaja, zdravstvenih stanja i invaliditeta. Za djecu pojam posebne potrebe
moze znaciti mnogo stvari. Dijete s posebnim potrebama moze imati poteskoce u ucenju,
govorne probleme ili poremecaje u ponasanju koji se mogu identificirati 1 rijesiti tijekom
Skolskih godina. Pojam posebne potrebe takoder se moze odnositi na dugotrajna stanja kao
Sto su Downov sindrom, cerebralna paraliza ili spina bifida, koja mogu utjecati na na¢in na
koji pojedinac Zivi svoj zivot. Djeci s ovim vrstama posebnih potreba mozda je potrebna

dozivotna podrska i vodstvo.

Bez obzira na specifi¢ne dijagnoze, svako dijete s posebnim potrebama trebat ¢e dodatnu
podrsku, vodstvo i eventualno lijecnicko lijecenje kako bi se osiguralo da dijete dosegne svoj
puni potencijal. Usluge rane intervencije za djecu s posebnim potrebama kljuéne su kako bi
se osiguralo da dijete ima najbolji moguci pocetak u zivotu - te se usluge nude kroz programe
osmisljene da identificiraju razvojne faze koje je dijete doseglo i pruzaju potrebnu podrsku
i usluge kako bi dijete postiglo odgovaraju¢e razvojne prekretnice (Daniels & Stafford,
2003).

U mnogim slu¢ajevima, odrasli s posebnim potrebama su dijagnosticirani kao takvi od
djetinjstva. Za odrasle, izraz "posebne potrebe" jo$ uvijek djeluje kao opca, sveobuhvatna
fraza. Medutim, obicno odrasla osoba s dijagnozom posebnih potreba ima dugotrajno

zdravstveno, intelektualno, razvojno ili fizicko stanje.

Odrasle osobe kojima su od djetinjstva dijagnosticirane posebne potrebe mozda su primale
mnoge vrste podrS8ke. Moguce je da su sudjelovale u uslugama rane intervencije, imale
dodatnu obrazovnu podrsku i vodstvo tijekom osnovne Skole 1 vrti¢a te bili ukljuceni u

usluge prijelaza i profesionalne rehabilitacije u srednjoj Skoli.

Medutim, kada pojedinac dosegne odraslu dob, podrska i vodstvo koje on ili ona prima ¢e
se promijeniti. Odrasli s posebnim potrebama suocavaju se s promjenom prioriteta; pitanja
kao Sto su stanovanje, financijska potpora, zaposljavanje, socijalizacija mozda ¢e se trebati

rijesiti. Prioriteti pojedinca se mijenjaju kao i usluge i podrske koje prima. Odrasle osobe s
3



posebnim potrebama mogu zivjeti uz pruzenu podrsku ili podr§ku unutar zajednice Sto
osigurava zivot s najveCom autonomijom pojedinca. Pojedinac zahvaljujuéi podrsci moze
pronaci stan, posao ili dobiti pristup rehabilitacijskim uslugama. Uz pronalazak posla dobiva
podrsku, radnike za predah ili osobu koja sluzi kao zivotna podrSka pojedinca, koja mu

omogucava zadrzavanje posla (Bouillet, 2011).

Neke odrasle osobe s posebnim potrebama mogu zivjeti samostalno, s ¢lanovima obitelji ili
u grupnim domovima, namjernim zajednicama, s udomiteljskom obitelji i drugim
ustanovama. Takoder samostalan zivot je opcija nekih osoba s posebnim potrebama dok se
ostali moraju cijeli zivot oslanjati na prijatelje, obitelj 1 zajednice. Ukoliko pojedinac odluci
Zivjeti sam opet je velika vjerojatnost kako ¢e mu trebati podrska ili medicinski tretmani

kako bi dobio zdrav i ispunjen zivot.

1.2. Djeca s potesko¢ama u razvoju

»lermin teskoce u razvoju podrazumijeva djecu s teskocama u mentalnom, motornome,

senzornome i emocionalno-socijalnom razvoju (Opi¢, Bili¢, & Jurci¢, 2015, str. 256).

U djecu s teSkocama u razvoju ubrajaju se djeca sa sljede¢im stanjima (Hrvatski Sabor,

2008):

e oStecenje vida

e ostecenje Sluha

e motoricka oStecenja

e poremecaji u ponasanju

e viSestruke razvojne teskoce

e poremecaji iz spektra autizma

e poremecaji govorno-glasovne komunikacije

e promjene li¢nosti uvjetovane organskim ¢imbenicima ili psihozom

e smanjene intelektualne sposobnosti (djeca s mentalnom retardacijom)

¢ neuroloska oStecenja i zdravstvene teskoce (epilepsija, sréane bolesti, dijabetes i

drugo)

Razvoj vjestina moze biti odgoden ili otezan. Svaka od navedenih tesSkoca utjece na odnose

s ¢lanovima obitelji, odgajateljima i vrSnjacima i odrazava se na djetetov razvoj i ucenje.



Navedeno zapocinje tijekom razvojnog razdoblja, utjece na funkcioniranje djeteta i nerijetko

se zadrzavaju cijeli zivot.

Pracenje razvoja djeteta zahtjeva aktivho promatranje njegova rasta uz kontinuirano
odrzavanje kontakta stru¢njaka i1 roditelja o djetetovim sposobnostima i vjeStinama.
Navedeni proces ukljucuje pracenje djetetova rasta i procjenu postizanja odredenih vjestina
i razvojnih prekretnica tipi¢nih za djetetovu dob. Takve prekretnice su ucenje, igra, kretanja
i ponaSanje djeteta (Rubin & Crocker, 1989). U pracenju razvoja djeteta sudjeluje obitel;
(roditelj, bake i djedovi) te rani odgojno-obrazovni radnici kao i drugi skrbnici. Kada dijete
ode na pregled, lije¢nik ili medicinska sestra takoder prate razvoj te mogu postaviti pitanja
o razvoju djeteta ili ¢e razgovarati i igrati se s djetetom kako bi vidjeli razvija li se i ispunjava
li prekretnice (Pe¢nik, 2013).

Prema preporuci Americke pedijatrijske akademije (eng. The American Academy of
Pediatrics, AAP) djeci u dobi od 9, 18 1 30 mjeseci potrebno je tijekom redovitih lije¢nic¢kih
pregleda provjeriti ponaSanje i sveukupan razvoj. Takoder je potrebno svako dijete izmedu
18 i 24 mjeseca, testirati na poremeéaje iz spektra autizma.! Djecu iste dobi usporeduje se i
istrazuje pomocu upitnika za provjeru i kontrolnih lista. Unutar kontrolnih lista postavljaju
se pitanja o jeziku i motorickim vjeStinama, ponasanju, emocionalnom razvoju i kognitivnim
sposobnostima. Bitno je naglasiti da dijete ¢iji ¢lan obitelji ima poremecaj iz spektra autizma
(visoki rizik od nastanka poremecaja) ili pokazuje ponasanje koje ukazuje na moguénost
pojave autizma, treba sudjelovati u dodatnome probiru. Lije¢nici i medicinske sestre te bilo
tko iz zdravstvene zastite, zajednice i $kole, moze sudjelovati u razvojnom probiru (Suls &

Wallston, 2008).

! Prema Akademiji



2. Problematika djece s poremecéajem iz spektra

autizma

Poremecaj iz spektra autizma razvojni je poremecaj koji utjeCe na ponasanje pojedinca te
svakodnevnu socijalizaciju i komunikaciju ¢ini izazovnom. Osobe s ASD-om imaju $irok
spektar vjesStina, simptoma i stupnjeva ostecenja. 1z tog razloga simptomi autizma variraju
od lakih do teSkih §to upucuje na to kako nisu sve osobe s ovim poremecajima iste, odakle
naziv "spektar". Postoje simptomi koje osobe s ASD-om dijele, a najéesce je rije¢ o
potesko¢ama u socijalnoj interakciji. lako su simptomi isti, njihov uzrok i vrijeme nastanka
te stupanj tezine i ozbiljnosti mogu se znatno razlikovati. Postojec¢i sli¢ni simptomi su
nerijetko popraceni drugim simptomima i problemima, a tezina moZze biti promjenjiva

tijekom vremena (Petkovi¢ Bujas, Frey Skrinjar, & suradnici, 2010).

Znakovi ponasanja ASD-a Cesto se pojavljuju rano u razvoju. Mnoga djeca pokazuju

simptome u dobi od 12 do 18 mjeseci ili ranije.

ASD je sve ucestaliji u cijelome svijetu. Prema Centru za kontrolu i prevenciju bolesti (eng.
Centers for Disease Control and Prevention, CDC), oko 1% svjetskog stanovni$tva, vise od

75 milijuna ljudi, ima dijagnosticiran ASD (Zauderer, 2022).

Slika 1 Prevalencija ASD-a u svijetu na 10.000 ljudi
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U 2022. godini, prevalencija ASD-a kod djece iznosila je 1 na 100, a CDC navodi kako je
4 puta veca vjerojatnost kako ¢e biti dijagnosticiran kod dje¢aka u donosu na djevojcice

(Zauderer, 2022).

U Sjedinjenim Americkim Drzavama prevalencija ASD-a je u razdoblju od 2000. do 2020.
porasla za nevjerojatnih 417%. Podaci iz 2020. pokazuju kako u SAD-u 1 na 36 djece ima
dijagnosticiran ASD (Zauderer, 2022).

Zakljucuje se kako poremecaji iz autisticnog spektra nisu rijetki, mnogi pedijatri primarne
zdravstvene zaStite skrbe o nekoliko djece s poremecajima iz spektra autizma. Vaznu ulogu

u ranom prepoznavanju ASD-a imaju pedijatri jer su oni naj¢esée prvi kontakt roditeljima.

Roditelji su sada puno svjesniji ranih znakova ASD-a zbog ¢estih napisa u medijima; ako
njihovo dijete pokaze bilo koji od objavljenih znakova, najvjerojatnije ¢e svoju zabrinutost

iznijeti djetetovom pedijatru.

Vazno je da pedijatri budu u stanju prepoznati znakove i simptome ASD-a te da imaju
strategiju za njihovu sustavnu procjenu. Pedijatri takoder moraju biti svjesni lokalnih resursa
koji mogu pomoc¢i u postavljanju konaéne dijagnoze i lijeCenju ASD-a. Pedijatar mora biti
upoznat s razvojnim i obrazovnim resursima zajednice, kao i medicinskim

subspecijalistickim klinikama (Petkovi¢ Bujas, Frey Skrinjar, & suradnici, 2010).

Svijest javnosti 1 lije¢nika o autizmu znac¢ajno je porasla u novom tisu¢ljecu zbog povecane
medijske pokrivenosti 1 brzog Sirenja korpusa znanja objavljenog u stru¢nim ¢asopisima.
Profesionalci koji se specijaliziraju za autizam povecali su se tijekom posljednja dva
desetljeca 1 uveli su terminologiju "poremecaji iz autisti¢nog spektra" kako bi odrazavali Siri

spektar klinickih karakteristika koje sada definiraju autizam.

2.1. Simptomi

Jedan od najizazovnijih aspekata u prepoznavanju ASD-a Siroka je heterogenost znacajki
kod pojedine djece. lako ASD nema patognomoni¢nog obiljezja, ¢ini se da su neki od ranih
socijalnih nedostataka poput odgodene ili odsutne zajednicke paznje, prilicno pouzdani
alarmi za ASD. Spektar autizma obuhvaca izrazito heterogen fenotip s nejasnim krajnjim
toCkama, osobito na blagom kraju spektra. Ozbiljnost svakog od klju¢nih nedostataka
znacajno varira medu djecom s ASD-om (Nikoli¢, Begovac, Begovac, Mataci¢, & Bujas-

Petkovic, 2000).



Iako se socijalni deficiti javljaju ranije i mogu biti specificniji, zbog njihove moguce
suptilnosti roditelji ih rjede prepoznaju ili artikuliraju. KaSnjenje govora obi¢no potice
roditelje da izraze zabrinutost djetetovom doktoru opcée prakse. Roditelji ¢esto odgadaju
posjet lijeCniku pa Cak 1 onim situacijama kada sumnjaju da nesto nije u redu. Najcesce se

zabrinutost pojavi izmedu 15. i 18. mjeseci djetetove starosti.

Ograniceni ponavljajuci interesi, nedostatak socijalnih vjestina i ponavljajuéi interesi su

osnovne karakteristike osoba s ASD-om.

ASD je moguce dijagnosticirati u ranom djetinjstvu (izmedu djetetove 2 ili 3 godine Zivota),
a nekada i ranije. Neki od osnovnih simptoma su mal ili slab kontakt ocima, rijetko
osmjehivanje, odsutnost gesti, ponavljajuci i neobi¢ni pokreti rukama, suzen i ograni¢en
interes za igracke i drugi. Prezentacije se mogu jako razlikovati od jednog djeteta do drugog;
neke roditelji dozivljavaju kao "drugacije" tijekom prvih nekoliko mjeseci zivota, kod drugih
se javlja usporeni razvoj govora tijekom druge godine zivota, a treéi se pedijatrima i
roditeljima mogu ¢initi "normalnima™ uz prisutno nazadovanje i gubljenje vjeStina nakon

prve godine Zivota.

Tablica 1 Znakovi potencijalnog autizma kod djece predskolske i $kolske dobi

Socijalna komunikacija i socijalne Ograniceni, repetitivni obrasci

interakcije ponasanja, interesa i aktivnosti

e Teskoce u vodenju razgovora
(izbjegava govoriti o sebi, dominira
razgovorom)

e Ne razgovara o temama koje mu nisu
interesantne

e Tesko prepoznaje i razumije
neverbalne glasove

e Sve receno shvaca doslovno

e Teskoce u odrZavanju kontakta oc¢ima

Ogranicen raspon emocija

Povlacenje i samostalna igra

Kao drustvo bira odrasle ili najmlade

Smanjena svjesnost o osobnom

prostoru

e Smanjena svjesnost o drustveno
ocekivanom ponasanju

IzraZzena potreba za rutinom kao i
uzrujanost ukoliko dode do njene
promjene

IzraZena ili smanjena osjetljivost na
odredena osjetilna iskustva
Jedinstveni i repetitivni obrasci
spavanja

Ne uZziva ili smanjeno uziva u
situacijama koje se svidaju ostaloj
djeci

Tjeskoba ili uznemirenost prilikom
izlaganja novim situacijama i mjestima
TesSkoce prilikom organizacije
svakodnevnih obveza

Ponavljajuc¢a ponasanja i radnje
Odbijanje fizicke prisnosti

Izvor: (Savez udruga za autizam Hrvatske)



Tablica 1 prikazuje moguée simptome kod predskolske i $kolske djece. Cesto se dogada da
se ASD prepozna sa zakaSnjenjem ili se tek u toj dobi pojave prvi simptomi kada se on i
dijagnosticira. Mediji sve vise podiZu svijest javnosti o vaznosti pra¢enja i prepoznavanja
ranih znakova ASD-a koje je moguée prepoznati ve¢ u prvim godinama zivota. Zbog
navedenoga, smatra se kako bi roditelji u ve¢em broju mogli ranije dolaziti pedijatrima i
iskazivati zabrinutost ukoliko uofe rane znakove ASD-a. Socijalni deficit se najcesce

pojavljuje kao prvi znak u mladoj dobi.

2.2. Obrasci ponasanja

Poremecaji iz autisticnog spektra obuhvacaju niz neurorazvojnih stanja karakteriziranih
poteskocama u socijalnoj interakciji te igri primjerenoj dobi pojedinca. Navedeno otezava
uspostavljanje prikladnih odnosa s vr$njacima razmjerno njihovoj razvojnoj fazi. Mladima
se uvijek preporucalo sudjelovanje u raznim slobodnim aktivnostima poput igre, hobija te
sportskih i drustvenih aktivnosti. Ipak, djeca s ASD-om svoje vrijeme provode u pasivnoj
igri 1 istiCu se neprilagodljivim ponasanjem, a vjerojatnost da ¢e u svoje slobodno vrijeme
spontano sudjelovati u organiziranim sportskim aktivnostima je manje vjerojatno
(Remschmidt, 2009).

Ukoliko djeca s ASD-om imaju nedostatak tjelesne aktivnosti, moze se povecati rizik od
dodatnih zdravstvenih problema poput prekomjerne tjelesne tezine ili pretilosti.
Sudjelovanja u rekreaciji 1 programima tjelesne aktivnosti mogu biti ograni¢ena zbog
socijalnih oSte¢enja i poremecaja u ponasanju kod ASD-a Sto dovodi do djetetove

neaktivnosti (Nikoli¢, Begovac, Begovac, Mataci¢, & Bujas-Petkovié, 2000).

Tjelesna neaktivnost predisponira djecu s ASD-om za nekoliko komorbiditeta kao $to su
prekomjerna tjelesna tezina i pretilost. Za procjenu kljucnih korelata tjelesne aktivnosti,
prethodne studije Cesto su se bavile drustvenim varijablama kao kriti¢énim ¢imbenicima koji

doprinose tjelesnoj aktivnosti djece s ASD-om.

Autor je pokazao da su djeca s ASD-om koja su imala nizi druStveni angazman s odraslima
pokazala nizu razinu tjelesne aktivnosti od djece koja su imala vecu drustvenu ukljucenost.
lako djeca s ASD-om primaju usluge rehabilitacije od rane dobi kako bi se poboljsala

svakodnevna izvedba i poboljsao aktivan zivot, tjelesna aktivnost i aspekti kvalitete zivota



u slobodno vrijeme podcijenjeni su kod djece s ASD-om i njihovih obitelji (Remschmidt,
2009).

Kako bi odgovorili na potrebe djece, roditelji 1 skrbnici moraju potrositi mnogo resursa, dok
je uspostavljanje ravnoteze izmedu potreba djece 1 potreba obitel;ji ili skrbnika tezak zadatak.
Tako su nedavno studije koje su ispitivale kvalitetu Zivota u Sirokom rasponu pojedinaca s
poremecajem autizma pokazale da odrasli s poremecajem autizma imaju nize rezultate u

mjerama blagostanja, a djeca takoder pokazuju subidealan ishod.

Nedavna studija 0 ASD-u pokazala je pozitivnu vezu izmedu vedrine i sudjelovanja u
kvalitetnom programu slobodnog vremena; autori su takoder ukazali da je zadovoljstvo
takoder u korelaciji s aktivnostima u slobodno vrijeme kod osoba s ASD-om (Memari, i dr.,
2015).

2.3. Analiza stanja u Republici Hrvatskoj

U Republici Hrvatskoj je u 2023. godini dijagnosticirano 4.730 osoba s ASD-om koji ¢ine
0,7% osoba s invaliditetom. Prevalencija ASD-a iznosi 12 na 10.000 stanovnika, a ¢esce je

dijagnosticirana kod muskaraca (Benjak & suradnici, 2023).

Tablica 2 Osobe s poremecajem iz spektra autizma u Republici Hrvatskoj

DOBNE SKUPINE
SPOL UKUPNO
0-19 20-64 65+
Z 724 284 10 1.018
M 2.850 856 6 3.712

Izvor: (Benjak & suradnici, 2023)

Ukupno 3.648 s poremecajima iz autisticnog spektra, u Hrvatskoj nema pristup uslugama
smjeStaja ni specijaliziranoj zdravstvenoj zastiti, a redoviti sustav obrazovanja nije im

prilagoden.

Ni nakon 20 godina mjerodavna ministarstva i jedinice lokalne samouprave nisu uspjele
dogovoriti o cjelovitom sustavu zastite i podrske kako bi se zadovoljile obrazovne, socijalne,

zdravstvene i rehabilitacijske potrebe osoba s autizmom (Slonjsak, 2022).
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Trenutacni centri za autizam u Zagrebu, Rijeci, Splitu i Osijeku nisu adekvatno organizirani
1 manjka im stru¢nog osoblja. Kao takvi ne pruzaju dovoljno razvijenih usluga kako bi se u
zajednicu integrirale odrasle osobe s autizmom. Hrvatska nije prepoznala potrebu za
nekonvencionalnim pristupom skrbi za osobe s poremecajima iz autistiénog spektra dok na

najvisim razinama vlasti postoje otpori ka sustavnim rjeSenjima problema (Slonjsak, 2022).

Rasirenost je u stalnom porastu u posljednjih deset godina. Unato¢ apelima za ucinkovit
sustav podrske osobama s autizmom i njihovim obiteljima, napredak je frustrirajuce spor 1

nedostatan.

Hrvatska ima ograni¢en broj dostupnih potpora za obitelji s djecom s ASD-om. Mali je broj
specijalisti¢kih ustanova koje pruzaju podrsku i obuku obiteljima s djecom s poremecajima
iz autisti¢nog spektra (npr. Centar za autizam, Zagreb, Centar Slava Raskaj, Djecji vrti¢
Bajka). Postoje i neke nevladine organizacije koje pruzaju programe rane intervencije.
Institucije i nevladine organizacije takoder mogu osigurati grupe za podrsku roditeljima i

braéi i sestrama (Saréevié Ivié-Hofman, 2022).

Osim toga, Hrvatska ima niz roditeljskih organizacija koje podupiru obitelji s djecom iz
autisticnog spektra. Oni su organizirali posebne dogadaje obuke za roditelje s obzirom na
pristupe ukljucuju¢i komunikacijski sustav za razmjenu slika (eng. Picture Exchange
Communication System, PECS), razvojni model zasnovan na individualnim razlikama i
odnosima (eng. Developmental Individual-difference Relationship-based model,
DIR/Floortime), primijenjenu analizu ponasanja (eng, Applied Behavior Analysis, ABA) i

senzornu integraciju (Saréevi¢ Ivié-Hofman, 2022).

Obitelji s djecom s autizmom takoder mogu sudjelovati u generickim programima za obitelji
s djecom s teSko¢ama u razvoju. Iako postoji niz inicijativa i aktivnosti na ovom podrucju,

postoji niz izazova.

Pruzena podrska Cesto se temelji na projektima i neodrziva je, jer je velik dio sadrzaja
genericki, a ne specifian za autizam; tamo gdje se poducavaju specifi¢ni pristupi (kao Sto
su ABA ili PECS) nema pracenja; programi se ne ocjenjuju s obzirom na njihov ucinak; a

opskrba je ograni¢ena i nedostupna mnogim obiteljima.

11



3. Digitalizacija i digitalni alati u radu s djecom

Digitalizacija je u obrazovanje donijela niz pozitivnih promjena. Ona omogucéava
transformaciju informacija u digitalni format, doprinosi organizaciji i prilagodbi gradiva
nastavniku 1 uCeniku. Provedena istrazivanja na sveuciliStima u podrucju digitalnog
obrazovanja ukazuju na niz prednosti suradnje nastavnika i studenta. Ucenici navedenim
pristupom dobivaju kontinuiranu podrsku, dostupnost materijala je veca kao 1 izbor mogucih
opcija. Navedeno dovodi do cjelokupnog procesa ucenja prilagodenijeg uceniku s kojim se

radi (Selwyn, 2019).

3.1. Pojam digitalizacije i njena implementacija

Digitalizacija (eng. digitalization, digit: znamenka) je proces pretvorbe informacija u
digitalni oblik. Informacije razlicitih oblika poput slike, zvuka ili teksta pretvaraju se u
binarni kod i na taj nacin pohranjuju, obraduju i prenose racunalnim sustavima

(Digitalizacija).

Slika 2 Koristenje tableta u $kolama

Izvor: https://www.bibalex.org/SClplanet/en/Article/Details?id=3166

Zbog raznih beneficija, u razvijenim zemljama koncept online obrazovanja postaje
primarnom opcijom, a ne prolaznim trendom. Medutim, unato¢ brojnim prednostima,

ovakvo obrazovanje ima i negativne strane kao Sto su nemoguénost kontrole nauc¢enog
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gradiva, smanjena interakcija te mogué¢im nedostatkom znanja, vjeStina, stavova i

sposobnosti uc¢enika.

Digitalizacijom kvaliteta cjelokupnog obrazovanja ucenika ovisi isklju¢ivo o njemu.
Smanjenjem tradicionalne nastave, uCenik postaje odgovoran za svoj uspjeh, ali i
potencijalni neuspjeh. Digitalna transformacija u Skolstvu utjece na sve razine obrazovnog

sustava i zahtijevaju prilagodbu ucenika i profesora.

Iako se naglasava zabrinutost zbog mogucéeg negativnog utjecaja na razvoj osobnosti djeteta
1 kvalitetu njegova obrazovanja, digitalizacija otvara put za dodatna pedagoska i psiholoska
istrazivanja te modernizaciju obrazovnih praksi. Najvaznijim korakom istiCe se
osposobljavanje ucitelja kako bi se mogli brzo i kvalitetno prilagoditi novonastaloj situaciji

(Selwyn, 2019).

Digitalna tehnologija je za vrijeme pandemije omogucila kontinuitet obrazovne aktivnosti,
ali istodobno dolazi do zabrinutosti o njenom utjecaju na razvoj djetetovih predmetnih i opce
kulturnih kompetencija te uspjeSnost savladanosti gradiva. U svrhu boljeg razumijevanja
izazova i svih mogucénosti digitalnog obrazovanja, navedeno bi se trebalo detaljnije

analizirati.

3.2. Upotreba digitalne tehnologije i alata

U danaSnjim obrazovnim ustanovama dio svakodnevnog iskustva djece postaju digitalni
alati. Neki od alata su digitalne kamere, tableti, racunala, pametni telefoni i ploce uz

raznovrsne napredne softvere koji obogacuju rad ucitelja.

Studija isti¢e kako djeca prilikom interakcije s digitalnim alatima stjecu niz kompetencija.
KoriStenje digitalnih alata djecu u¢i osnovnim znanjima poput boja, brojeva i slova. Takoder,
djeca razumijevaju njihovu ulogu, uce se koristiti raznim oblicima digitalnih alata, razvijaju
digitalnu pismenost i motori¢ke vjestine te razumijevaju funkciju i ulogu Interneta. Osim
individualnih vjestina koje utjeCu na osobni razvoj djeteta, djeca razvijaju socijalne

kompetencije poput ¢ekanju u redu, strpljenja, suradnje te postivanja drugih (James, 2010).

Ucitelji koriste¢i metodu suradnickog ucenja temeljenog na igrama, poticu djecu na
interakciju i uce ih timskom radu (Lindeman, Svensson, & Enochsson, 2021). Druga metoda
poucavanja koristi se interaktivnim bijelim plo¢ama. Bourbour otkriva znacajan utjecaj

koristenja interaktivnih plo¢a u odnosu na uredaje malih zaslona (Bourbour, 2023).
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Umrezavanje tableta u odgojne i obrazovne ustanove zahtjevan je i dugotrajan proces.
Medutim, tablet postaje sve ¢es¢im sudionikom predskolskih i skolskih ustanova gdje se
smatra odlicnom dopunom tradicionalnom odgoju i/ili nastavi. Cilj 1 svrha koriStenja tableta
u predskolskoj ustanovi ovisi o tome tko preuzima inicijativu. Ukoliko djeca preuzmu
upravljanje, oCekivano je kako ¢e igra i zabava postati jedina svrha korisStenja tableta.
Nasuprot njima stoje ucitelji koji se sluze tabletom u svrhu provodenja pedagoskih
aktivnosti. Ucitelji su ti koji trebaju motivirati djecu kako uvodenje tableta u odgojni 1

obrazovni sustav ne bi postalo iskljuc¢ivo sredstvo zabave.

U zadnjih pet godine narastao je postotak pripremljenosti odgajatelja na razini Europske
Unije. 2017. godine 34% odgajatelja je bilo osposobljeno za koriStenje digitalnih tehnologija
u svom radu dok je taj postotak 2022. godine iznosio visokih 78%. Do najveceg rasta je
doslo na prijelazu iz 2019. u 2020. godinu kada je broj kompetentnih odgajatelja porastao za
58%.

Prilikom uvodenja tehnologije u nastave, najbitnija je prisutnost ucitelja i svrha upotrebe
tableta u radu sa djecom kako bi digitalni alati imali smisla u odgoju i obrazovanju.
Uciteljima tableti omogucavaju digitalnu dokumentaciju svih nastavnih sadrZaja te
komunikaciju s roditeljima. Ucitelj je potreban kako bi ohrabrio i motivirao dijete te ga
podrzao prilikom suo¢avanja s bilo kakvim poteSko¢ama ili frustracijama u radu s odredenim

digitalnim alatom.

3.3. Stavovi odgajatelja o digitalnim alatima

Istrazivanje je pokazalo kako stav ucitelja utjeCe na to hoce li se djeca na njegovoj nastavi
sluziti dostupnim digitalnim alatima, u kojoj mjeri ¢e oni biti dostupni te koja ¢e se pravila

postaviti za njihovo koristenje (Nilsen, 2018).

Predskolski odgajatelji za cilj imaju stvoriti obrazovno okruZenje koje ¢e svakom djetetu
omoguciti laku prilagodbu promjenjivom visokotehnoloSkom svijetu znanja i informacija.
Na uciteljima je da integriraju znanja koja Zele prenijeti sa dostupnim tehnologijama 1

mogucim inovacijama (Lindeman, Svensson, & Enochsson, 2021).

Finska i Svedska su u svoje predskolske ustanove veé uvele digitalne kompetencije §to
podrazumijeva ukljucivanje djece u rad s opremom, upoznavanje i rukovanje s medijskim

elementima i datotekama. Digitalizacijom predskolskih ustanova odgajatelji se koriste
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digitalnim tehnologijama, ali najveci naglasak je na djeci koja nisu samo pasivni promatraci
ve¢ aktivno sudjeluju koristenjem digitalnih alata. Navedeno stvara izazov nastavnicima koji
nisu spremni za to te utjeCe na njihove profesionalne vjestine i u¢inkovitosti. Nakon §to je
Republika Hrvatska postala dijelom Europske Unije, predskolski odgojni sustav unutar

Hrvatske priblizio se zahtjevima drustva.

Odgajatelji su duzni odnositi se kriticki prema tehnologiji te djetetov suvremeni Zzivot
prilagoditi digitalnom svijetu koriste¢i sve pozitivne aspekte digitalizacije. Digitalna igra
pomocu raspolozivih softvera i aplikacija trebala bi biti glavni nastavni alat uz vaznost
oc¢uvanja djetetova psihickog i emocionalnog zdravlja. Sadrzaj odgoja i obrazovanja
potrebno je staviti u okvire djetetovih moguénosti i sposobnosti te ga prilagoditi djetetovoj
dobi.

Enochsson i Ribaeus (2021) naglasavaju kako unutar isto¢ne i srednje Europe razliCiti
pogled na demokraciju utjece na misljenje i koristenje digitalnih alata. Dolazi do zabrinutosti
koriStenja digitalne tehnologije jer kod djece uzrokuje brojne zdravstvene probleme i

postepeno naruSava kreativnost.

Uvodenje digitalnih alata u predSkolske ustanove smatra se izuzetno vaznim kako bi se djeca
adekvatno pripremila za daljnju buduénost; Skolu i obrazovanje. Roditelji ¢esto imaju
razliCita stajaliSta o digitalnoj tehnologiji stoga je uklju¢ivanje njihove djece u digitalizirane
predskolske ustanove iznimno vazno. Nastavnici i odgajatelji trebaju posjedovati odredene

kompetencije kako bi tehnologiju adekvatno prilagodili procesima ucenja i odgajanja.

Tehnologija omogucéava pronalazak rjeSenja u nepredvidenim situacijama, a njena
implementacija u predskolske ustanove donosi napredak 1 kvalitetniju pripremu djece za
Skolu. Velik broj odgajatelja ima poteskoce sa prihvacanjem i adekvatnim koriStenjem

tehnologije u procesu odgoja i stoga ih je potrebno poticati na stru¢no usavrsavanje.

lako postoje pozitivni pogledi na tehnologiju, studija pokazuje da odgajatelji tijekom
pedagoske prakse rijetko koriste digitalnu tehnologiju te im je svijest o vlastitoj pedagoskoj
ulozi ograni¢ena. Odreden broj istrazivaca naglaSava kako ucitelji trebaju posjedovati
zavidnu razinu kompetencija i vlastitu pokretacku snagu ukoliko djeci Zele omoguciti razvoj
digitalnih kompetencija. Stru¢no usavrSavanje odgajatelja i ucitelja moze promijeniti

njihova znanja i stavove o koristenju digitalnih alata (Nilsen, 2018).
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Pokazalo se kako koristenje informacijske tehnologije u predskolskim sustavima ima brojne
pozitivne posljedice. Medutim, kako bi se dijete uspjesno prilagodilo i uklopilo u sada$njem,
ali i buducem digitalnome drustvu, potrebno je neprestano unaprjedivanje kurikuluma ranog
obrazovanja pri koristenju informacijske tehnologije. Time dijete ide u korak s vremenom i
stjeCe potrebna znanja i vjestine. Kako bi odgajatelji kvalitetnije pripremili djecu, potrebno
je poznavati tehnologiju, ali i razli¢ite metode i nacine na koje se odgajatelji ili ucitelj

prilagodavaju digitalnom drustvu.

Blum-Ross i Livingstone (2018) smatraju kako se djecu i njihovo koristenje digitalnih alata
moze promatrati kao epistemiCku igru. Takoder, digitalizacija ima velik utjecaj na
socijalizaciju djeteta koje joj je izloZeno. Nadalje, predlazu podrobnije promatranje
moguénosti djetetova koriStenja digitalnih alata te analizu njihova koriStenja U ucenju

temeljenom na igri.
Ucitelji se u odredenoj mjeri koriste digitalnim alatima i naglasavaju njihov potencijal i
pozitivne strane u predskolskim i Skolskim ustanovama. lako su alati zastupljeni u

obrazovanju, ocito je kako je jo$ uvijek potrebna naobrazba odgajatelja, kako ih Sto

efikasnije iskoristiti, pogotovo kada je rije¢ o najmladima.
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4. Korisnicka sucelja za djecu s poremecajem iz

spektra autizma

Korisni¢ko sucelje (eng. User Interface, Ul) je mjesto dodira izmedu korisnika i sustava.
Jednostavnije receno, to je skup vizualnih elemenata koje korisnik koristi prilikom
interakcije s uredajem. Oni ukljucuju kontrole unosa (padajuci izbornici, podatkovna polja,
gumbi), navigacijske komponente (polja za pretrazivanje, oznake, ikone) i informacijske
komponente (trake napretka, okviri s porukama, obavijesti) (What is User Interface (Ul)
Design?, 2024).

Shema boja, tipografija, polozaj kartica i gumba, slike, animacije i drugi elementi dizajna
odreduju koliko dobro aplikacija ili web stranica vizualno komuniciraju s korisnikom.
Navedeni elementi krajnji proizvod ¢ine privlacnijim i igraju vaznu ulogu u tome da se
korisnici osjecaju ugodno. Takoder im pomazu da se lakSe krecu s jedne stranice na drugu
osiguravanjem jasnog preglednog sadrzaja svim korisnicima. Navedeno pomaze povecati

stope konverzije osiguravajuci da nema zabune medu korisnicima (Grani¢, 2008-2014).

Slika 3 Prikaz korisnickog sucelja

Izvor: https://www.nityadigitalinfotech.com/the-future-of-web-development/

Prije brzog razvoja digitalnih medija, provedena su mnoga istrazivanja o interakciji Covjeka
i racunala (eng. Human—computer interaction, HCI) za djecu s autizmom. Istrazivac¢i su

razvili racunalne softvere i mobilne aplikacije kako bi pomogli procesu ucenja i razvoja
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djece s autizmom (Chien, i dr., 2015). Dizajn korisni¢kog sucelja vazan je dio u HCI-u jer
moze ukazivati na uspjeSnost softvera ili aplikacije koja je razvijena. Dobar dizajn
korisnickog sucelja omogucava korisniku da obavlja zadatke te potice laku, prirodnu i
zanimljivu interakciju izmedu korisnika i sustava. Ukoliko su korisnicka sucelja jednostavna
za koriStenje 1 razumljiva, zahtijevaju manje obuke, kao i ve¢u produktivnost i zadovoljstvo

korisnika (Pavlov, 2014).

4.1. Vaznost primjerenog dizajna sucelja

Fokus dizajna korisni¢kog sucelja je predvidjeti putovanje korisnika unutar aplikacije i
osigurati laku dostupnost i koherentnost sadrzaja. Dizajneri korisni¢kog sucelja trebaju
razumjeti ciljeve, vjestine, preferencije i tendencije korisnika kako bi napravili §to bolje
sucelje. Dobro korisnicko sucelje usmjereno je na to da korisnicke interakcije budu
jednostavne 1 ucinkovite. Prilikom odabira elemenata sucelja potrebno je osigurati
dosljednost i zadrzati predvidljiv izgled. Na taj nacin korisnici mogu izvesti i dovrsiti radnje

koje zele, u€initi to ucinkovito i postic¢i visoku razinu zadovoljstva (Grani¢, 2008-2014).

Dizajn korisnickog sucelja za korisnike s autizmom predstavlja izazov zbog razlika u
zivotnim iskustvima djece sa smetnjama u razvoju i tipi¢nih dizajnera ili istrazivaca. Djeca
s autizmom ¢esto su nazivana vizualnim misliocima (Frauenberger, Good, & Alcorn, 2012)
stoga je vizualni sadrzaj sucelja jedan od efikasnih alata koji omogucavaju djeci s ASD-om
da lakSe komuniciraju i uce. Istrazivaci su otkrili da se djeca s ASD-om vise koriste
vizualnim nego drugim osjetilima (Milley & Machalicek, 2012). Takoder, mogu povecati
svoju komunikacijsku sposobnost putem vizualnih prikaza i smanjiti potrebu za oslanjanjem

na pomo¢ 1 poticanje odraslih.

Mnoga istrazivanja su otkrila da je interaktivna vizualna mobilna tehnologija korisna za
podrsku uéenju djece s poremecajima iz spektra autizma. Prednost mobilne tehnologije je
njena upotreba za samoucenje (Ayres, Mechling, & Sansosti, 2013). Djeca s ASD-om mogu
ste¢i viSi nivo samoodredenja kao 1 lakSe suoCavanje s osobnim zadacima. Tableti su
uspjesno koriSteni kao uredaj za ra¢unalno potpomognutu nastavu (eng. Computer Assisted
Instruction, CAl) i kao alat za augmentativnu alternativhu komunikaciju (eng. Augmentative
and Alternative Communication, AAC) sa odgovaraju¢im softverom, $to omogucava
osobama s ASD-om sa teskim oStecenjem govora da komuniciraju svoje potrebe (Figueroa
& Juarez-Ramirez, 2013). Razvoj softverskih aplikacija poput YoDigo, koja je usvojila
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sustav PECS za pomo¢ u komunikaciji korisnika s autizmom i oste¢enjem govora, jedan je

od mnogih primjera.

U danasSnjem digitalnom svijetu dizajn aplikacije kljuan je za poboljsanje korisnickog
iskustva, poticanje angazmana i1 odredivanje uspjeha aplikacije. Vizualno privlacno,
intuitivno 1 jednostavno sucelje prva je stvar s kojom se korisnici susrecu, a moze stvoriti ili
unistiti njihov pocetni dojam. Dobro dizajnirano korisni¢ko sucelje poziva korisnike na
daljnje istrazivanje, dok ona loSe dizajnirane riskiraju napustanje. UspjeSan dizajn Ul-a
fokusiran je na pojednostavljivanje navigacije i osiguravanje da korisnici mogu lako izvr$iti
zadatke. Angazirani korisnici, koji uzivaju u vizualno privlaénim elementima, interaktivnim
znacajkama 1 glatkoj navigaciji, vjerojatno ¢e provesti vise vremena na aplikaciji i podijeliti
svoja iskustva s drugima, poti€u¢i rast i usvajanje. Pristupacnost je jo$S jedan kljucni
¢imbenik, koji osigurava da aplikaciju moze koristiti Sirok raspon pojedinaca, ukljucujuci
one s invaliditetom. Uklju¢ivanjem inkluzivnih nacela dizajna, programeri prosiruju doseg i

upotrebljivost svoje aplikacije (Grani¢, 2008-2014).

Razvoj aplikacije je stalan proces koji zahtijeva redovita azuriranja za ispravljanje gresaka,
dodavanje novih znac¢ajki i poboljSanje performansi. Dobro promisljen dizajn omogucuje
besprijekorna azuriranja, osiguravajuci dugoro¢nu upotrebljivost i minimalne smetnje. Na
danaSnjem visoko konkurentnom trziStu aplikacija, dizajn korisnickog sucelja igra kljucnu
ulogu u uspjehu aplikacije. Dobro dizajnirano korisnicko sucelje ne samo da ostavlja snazan
prvi dojam, ve¢ i poboljSava korisnicko iskustvo, potice angaZman korisnika i stvara
jedinstveni identitet robne marke. Dajuéi prioritet dizajnu korisnickog sucelja u razvoju
aplikacija, razvojni programeri mogu stvoriti uvjerljiva i intuitivna korisnicka iskustva zbog
kojih se korisnici vracaju po jos. U konacnici, dobro izveden dizajn korisni¢kog sucelja moze
napraviti razliku izmedu uspjeha i neuspjeha aplikacije u sve pretrpanijem digitalnom

krajoliku.

4.2. Specifi€énost su€elja namijenjenog djeci s ASD-om

Racunalna tehnologija i internet ve¢ poc¢inju mijenjati zivote mnogih osoba s poremecajima
iz spektra autizma. Racunala mogu pomoc¢i u kompenzaciji verbalnih i interakcijskih
problema te osobama s ASD-om olaksati razmjenu informacija sa stru¢njacima, kolegama i
drugim osobama. Omogucuju i nove nacine komunikacije, druZenja, ucenja i mogucnosti
zaposljavanja (Allen, Hartley, & Cain, 2016).
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Vazan dio su dizajn i implementacija korisni¢kog sucelja kao pomo¢nog alata za djecu s
ASD-om. Korisnicko sucelje je "lice" projekta i iznimno je vazno za njegov uspjeh. Ul
definira korisnicko iskustvo. Dobro korisnicko iskustvo moze natjerati ljude da zavole alat,
dok neadekvatno korisni¢ko iskustvo moze dovesti do toga da ljudi napuste alat unatoc¢

njegovim drugim prednostima.

Nadalje, prikazuju se kljucni zahtjevi za izradu korisni¢kog sucelja prikladnog za osobe s
poremecajima iz autisticnog spektra i predstavlja stvarni dizajn pomoc¢nog alata. Daje
konkretne preporuke o najboljim primjerima iz prakse kako razviti korisnicko sucelje za

osobe s ASD-om i koje elemente korisnickog sucelja treba izbjegavati.

4.2.1.1 Pristupacnost

Pristupacnost je dizajniranje proizvoda tako da ih osobe s invaliditetom mogu Kkoristiti.
Sirokim rasponom sposobnosti te ljudima u razli¢itim okolnostima, okruzenjima i uvjetima

(Cappe, Bolduc, Poirier, Popa-Roch, & Boujut, 2017).

Pristupacnost softverskih aplikacija je problem dugi niz godina. Unato¢ tome, programeri
aplikacija Cesto zanemaruju pristupacnost zbog dodatnih troskova i napora ukljucenih u

razvoj pristupac¢nog korisnickog sucelja.

Provedena je znacajna koli¢ina istrazivanja u vezi s pristupacno$¢u, a postoji mnogo
postojecih standarda i smjernica za dizajn i razvoj pristupac¢nih aplikacija. Treba napomenuti
da su ove smjernice ve¢inom usmjerene na korisnike s oStecenjima vida 1 sluha, pa ¢ak 1
fizickim oSte¢enjima. Budu¢i da autizam obuhvaca niz simptoma koji se razlikuju po
ozbiljnosti medu pojedincima, softver mora biti personaliziran, omogucujuéi korisnicima
prilagodbu dokumenata kako bi odgovarali njihovim vlastitim sposobnostima citanja i

razumijevanja.

Osobe s ASD-om mozda nemaju takva oSteCenja, ali im je ipak teSko obraditi vizualne
informacije i u¢inkovito koristiti softverske aplikacije. Stoga ove smjernice i standardi, iako
daju ¢vrste temelje za izgradnju pristupac¢nog korisni¢kog sucelja, nisu dovoljni za stvaranje
dobrog korisni¢kog iskustva za korisnike s ASD-om (David, Costescu, Matu, Szentagotai,
& Dobrean, 2020).
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4.2.1.2 Personalizacija

Personalizacija je klju¢ni element za uspje$no korisni¢ko iskustvo za osobe sa ASD-om jer
se njihove osobne preferencije i potrebe uvelike razlikuju od ostalih ljudi. Istrazivanje
opisano u ovom radu istrazuje ukljucivanje osoba s ASD-om u participativni dizajn
korisni¢kog sucelja (eng. Participatory Design, PD). Napominje da ljudi sa ASD-om mogu
imati koristi od ovoga jer im omogucéava direktno osiguranje personaliziranoga sucelja
prilagodenog njihovim individualnim potrebama. Prednost takvog dizajna je u tome §to
posrednici ne sluze kao zastupnici krajnjih korisnika, ve¢ sami krajnji korisnici imaju

direktan ulaz u proces dizajna.

Stern & Shavel (2013.) su proveli studiju koja naglasava vaznost personalizacije teksta za
djecu s poremecajem pozornosti s hiperaktivnoséu (eng. Attention deficit hyperactivity
disorder, ADHD). Studija je Zeljela ispitati utjecaj na razumijevanje teksta i zadrzavanje
paznje ovisno o vrsti na kojoj je tekst prezentiran (papir i zaslon racunala) te vrsti proreda

(standardni i dvostruki).

Dvije skupine adolescenata (sudionici s ADHD-om i kontrolna skupina) procijenjene su i

usporedene u Cetiri razli¢ita uvjeta:

e (itanje teksta na raCunalu standardnog proreda
e (itanje teksta na raCunalu dvostrukog proreda
e (itanje teksta na papiru standardnog proreda

e (itanje teksta na papiru dvostrukog proreda

Osim toga, sudionici su bili izloZeni zadatku vizualne trajne paznje. Studija je imala za cilj
istraziti odnos izmedu trajne paznje i razumijevanja procitanog kod adolescenata sa i bez
ADHD-a. Drugi je cilj bio ispitati utjecaj dvaju manipulacija tekstom (manipulacija

proredom 1 sredstvom prezentacije) na ucinkovitost razumijevanja procitanog.

Znacajne razlike u razumijevanju proc€itanog i u odrzanoj paznji dobivene su izmedu dvaju
skupina Takoder, dobivena je znacajna korelacija izmedu odrZane paznje i razumijevanja
proitanog. Stovise, otkriveno je kako na razumijevanje proditanoga uvelike utje¢e vrsta
prezentacije 1 razmaka kao i razina kontinuirane paznje. Personalizacija teksta dovela je do

raznih beneficija kod obje skupine.

Napominje se da osobe s ASD-om mogu imati koristi od navedenog istrazivanja jer im
omogucuje izravno osiguranje da je sucelje personalizirano njihovim individualnim
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potrebama. Prednost je u tome $to posrednici ne sluze kao posrednici za krajnje korisnike,
ve¢ sami krajnji korisnici imaju izravan doprinos u procesu dizajna. Zakljucuje se kako je
personalizacija klju¢ni element za uspjes$no korisni¢ko iskustvo za osobe s ASD-om, jer

imaju vrlo razli¢ite osobne sklonosti i potrebe (Stern & Shalev, 2013).

4.2.1.3 Prezentacija

Prezentacija tekstualnog sadrzaja je bitan segment korisnickog sucelja za djecu S
poremecajima iz spektra autizma. Djeca i osobe s ASD-om imaju poteskoce s Citanjem i
razumijevanjem tekstualnoga sadrzaja. Softver Open Book prilagodava tekstualne sadrzaje
osobama s ASD-om i sluzi se Smjernicama koje je uspostavio W3C (eng. World Wide Web

Consortium) u svrhu pobolj$anja pristupa¢nosti za osobe s invaliditetom (Pavlov, 2014).

Neke od smjernica su:

e Koristiti kontrast izmedu fonta i pozadine

o Koristiti meke, blage boje

e Jasno odvojiti tekstualni okvir od ostatka

e Prikazati tekst u jednom stupcu

e Koristiti jednostavnu grafiku

e Koristiti jasne i jednostavne fontove

o Ne Koristiti svijetle boje

e Ne Koristiti pozadinske slike

o Ne preklapati prozirne slike i tekst

e Izbjegavati sko¢ne elemente (eng. pop-up elements) i druga moguca ometanja
¢ Nijedan element ne bi trebao previse isticati

e Ne Kkoristiti horizontalno pomicanje
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5. Primjeri obrazovnih alata za djecu s

poremecajem iz spektra autizma

Informacijske i komunikacijske tehnologije (eng. Information and Communication
Technology, ICT) postale su Siroko rasprostranjene u nekoliko podru¢ja u 21. stoljecu,
ukljucujuéi obrazovna okruzenja. Njihovim ukljuenjem u nastavu promijenile su se
paradigme u obrazovanju, Sto je zahtijevalo odgovarajucu reviziju nastavnih materijala.
Internet i mobilne tehnologije dodatno su potaknule te promjene. Takve transformacije

takoder zahtijevaju stvaranje novih alata i softvera temeljenih na informacijama.

Nedavne tehnoloske transformacije takoder su prihvacene u podrucju specijalnog
obrazovanja. Na primjer, Herbert (2010) naglasava vaznost ICT-a, a posebno mobilnih
tehnologija u stvaranju reforme posebnih obrazovnih praksi. Racunala i racunalni sustavi,
virtualna stvarnost, multimedija, interaktivni video i mnogi drugi napredni alati mogu se
navesti kao primjeri za ilustraciju potencijala ICT-a za stvaranje u¢inkovitih okruzenja za

ucéenje za pojedince s posebnim potrebama (Herbert, 2010)

Nadalje, predlozZeni su ¢vrsti teorijski okviri u relevantnim podrucjima ukljucujuéi pristup
multimedijskom ucenju, koji uzima u obzir individualne razlike 1 karakteristike ucenja dok
razvija tehnoloski bogate 1 u¢inkovite nastavne dizajne. Znanstvenici koji su zainteresirani
za metode za suoCavanje s poremecajem iz autisticnog spektra takoder mogu usvojiti

najnovije implementacije bogate tehnologijom kako bi poboljsali nastavnu atmosferu.

Multimedijski pristup ucenju bavi se u¢enjem putem verbalnih i audio-vizualnih materijala
kod djece s autizmom. Nekoliko studija sugerira da se smisleno u€enje odrzava pruzanjem
sadrzaja verbalno 1 audio-vizualno. To jest, sadrzaj bi trebao biti predstavljen na vise nacina

kako bi se osnazilo u€enje, Sto je objasnjeno kroz model dvostrukog kodiranja.

Ovaj model naglasava ograni¢eni kapacitet kratkoro¢nog pamcenja 1 tvrdi da se sadrzaj treba
prenositi verbalnim i audio-vizualnim kanalima. Ideja je koristenje viSestrukih kanala za
olakSavanje obrade bez izazivanja kognitivnog opterecenja. Budu¢i da multimedija pokrece
viSestruke senzorne kanale, sprjeava se optereCenje jednog kanala Sto povecava
ucinkovitost digitalnih materijala za ucenje. Osim ako se iste i suviSne informacije ne

prezentiraju kroz visSe kanala, prezentiranje informacija putem verbalnih i audio-vizualnih
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nacina pomaze ucenicima da stvore oba modela u svom umu i da uspostave smislen odnos

medu njima (Richter, 2008).

Drugi faktor koji olakSava ucenje u multimediji je interakcija. Ucenici mogu do¢i do
razliitih vrsta sadrzaja (npr. tekstova, grafika, animacija, slika, videa, zvukova) interaktivno
i jednostavno. To jest, umjesto da samo gleda sadrzaj, ucenik ga moze aktivno odabrati ili

¢ak njime manipulirati u skladu sa svojim preferencijama ucenja. Multimedijske aplikacije

Mukti & Hwa, 2004).

Kako je uporaba interaktivnih multimedija u nastavne svrhe otkrila pozitivne rezultate u
literaturi, ideja o njihovoj uporabi za specijalno obrazovanje stavljena je na dnevni red. Ovaj
trend bio je posebno relevantan za osobe s ASD-om, budu¢i da oni lakSe percipiraju vizualne

podrazaje nego audio materijale (Shukla-Mehta, Miller, & Callahan, 2010).

Jedna od metoda za odrzavanje takve nastave bogate modalitetima je implementacija
drustvenih pri¢a. Ove kratke price napisane su u specificnom formatu kako bi se bavile
odredenim drustvenim pravilima 1 ilustrirale odgovaraju¢e nacine reagiranja u razli¢itim
drustvenim kontekstima. Te se pri¢e mogu predstaviti tekstom ili vizualnim sadrzajima

(Goodman-Scott & Carlisle, 2014).

Slika 4 Interaktivne drustvene price

If they say (&8} I play with them.

<= Back ) Listen Fovard wp <= Back o) LUisen Forward w-

Playing with my friends makes me, my friends and my teacher Fiappy,

<= Bac &) Listen Forward mp

Izvor: https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1126817.pdf

Tijekom prvih godina koriStenja druStvenih pric¢a, Gray 1 Garand (1993) izjavili su da one ne
bi trebale sadrzavati vizualne podrazaje i tvrdili da bi svaka recenica koja stvara pricu trebala

biti prikazana na zasebnim stranicama. Medutim, promijenili su svoje glediste 1995. i izjavili

24


https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1126817.pdf

da bi dodavanje vizualnih podrazaja za podrsku pri¢i moglo poboljsati prijenos poruke,

posebno za osobe s disleksijom.

U tom smislu, druStvene pri¢e mogu se predstaviti glazbom (Brownell, 2002), video
modelima (Sansosti & Powell-Smith, 2008) ili ra¢unalno potpomognutim tehnologijama
(Hagiwara & Smith Myles, 1999).

Fikcijska postavka obradena u pojedinacnim drustvenim pricama moze se lako podrzati
pomoc¢u multimedijskih alata u nastajanju (Garzotto, Paolini, & Sabiescu, 2010). To jest,
interakcija je odrziva budu¢i da multimedijski alati olakSavaju prezentaciju, odabir i
manipulaciju nastavnim sadrzajem. Davanje djeci prilike da zapo¢nu, zaustave, kreiraju ili
ureduju sadrzaj lakSe je putem takvih alata u nastajanju, §to dovodi do autenti¢nijeg iskustva
ucenja (More, 2008). Stoga, Sto je veca razina interakcije, to je ucenje ucinkovitije i
autenti¢nije. Interaktivne druStvene price smatraju se prilagodenom verzijom tradicionalnih
drustvenih prica. Odnosno, pribjegavanjem novim mobilnim tehnologijama, sadrzaj se
predstavlja u okruzenju bogatom multimedijom u kojem su staticne i dinamicne slike

osnazene audio i tekstualnim materijalima (Lundby, 2008).

Osim toga, postoji moguénost dvosmjerne interakcije, odrzavaju¢i medusobnu
komunikaciju izmedu korisnika 1 sadrzaja. Tocnije, osobe s ASD-om krecu se kroz
multimedijski sadrzaj u skladu sa svojim medijskim preferencijama zajedno sa svojim
odgovorima na dijelove pric¢e. Umjesto pasivnog primanja monotonog sadrzaja, oni aktivno

sudjeluju u odabiru relevantnih materijala i alternativnih pravaca price.

U tom pogledu, osobe s poremecajem autizma mogu stec¢i svoju autonomiju i mogu obraditi
sadrzaj druStvene pri¢e putem pokuSaja 1 pogreske i istrazivanja u sigurnom okruZenju
ucenja slicnom stvarnom zivotu (More, 2008). Drustvene pri¢e se opcenito koriste s

tradicionalnim metodama za poducavanje vjestina kod osoba s ASD-om (Richter, 2008).

Iako su bogati multimedijski sadrzaji koriSteni na slicnim ciljanim populacijama, osim za
jednu doktorsku disertaciju (Sani Bozkurt, 2016), nije identificirana studija koja je koristila
interaktivne druStvene price. Jedna od prepreka koriStenju ove metode je nepostojanje
relevantnih metoda i1 sadrZaja za ciljnu skupinu. Ipak, izmiSljena priroda ovih prica i
mogucénosti multimedijskih alata u nastajanju olakSavaju stvaranje autenti¢nih i interaktivnih

drustvenih prica.
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Primijenjena analiza ponasanja (ABA) je vrsta bihevioralne terapije za osobe iz spektra
autizma 1 one s drugim razvojnim poremecajima. Temelji se na ideji da ¢e dijete ponavljati
ona ponasanja za koja bude nagradeno. Drugim rije¢ima, poticanjem pozeljnih ponasanja
dolazi do njihova jacanja, a nepoticanje nepozeljnih dovodi do njihova smanjivanja i na kraju
potpunog nestanka. Neke studije pokazuju kako intenzivno koristenje ABA terapije do 4.
godine zivota dovodi do velikog napretka u razvoju zbog znacajnog utjecaja na proces
socijalizacije, komunikacije i razvoj ekspresivnog jezika. Ukoliko se djeca rano podvrgnu
terapiji, mogu postati neovisnija i zahtijevati manje pomo¢i kako odrastaju. Djeci s ASD-
om ABA pomaze poboljsati drustvene interakcije, nauciti nove vjestine, povecati pozitivna

1 smanjiti negativna ponasanja (Applied Behavior Analysis, 2023).

ABA se koristi u zajednici osoba s autizmom ve¢ gotovo 70 godina, po€evsi od istraZivanja
dr. Ivara Lovaasa 1960-ih. U pocetku su djeca s autizmom radila 1:1 s ABA terapeutima na
izgradnji drustvenih vjestina i ponaSanja koja ¢e im pomo¢i da napreduju u skoli i zivotu. S
vremenom su ABA tehnike, metoda najmanjeg poticaja i metoda vremenske odgode prije

poticaja, uvedene u $kole i specijalno obrazovanje (TeachTown).

U nastavku su prikazani aplikacija TaLNA i CAl program TeachTown, dizajnirani temeljem

principa ABA.

5.1. TaLNA - interaktivna aplikacija za u¢enje racunanja

Prilikom dizajniranja bilo kakvog korisnickog sucelja potrebno se prilagoditi kognitivnim
sposobnostima ciljnih korisnika. Svaki aspekt koji moZze doprinijeti upotrebljivosti 1
pristupacnosti sustava za krajnjeg korisnika potrebno je uzeti u obzir pri dizajniranju

korisnickog sucelja.

Pri dizajniranju TaLNE uzete su u obzir odredene smjernice koje odgovaraju preferencijama
1 potiCu interakcije s uenicima s autizmom u procesu uc¢enja. TaLNA je aplikacija za ucenje
racunanja pomocu zaslona osjetljivog na dodir, razvijena je kao pomo¢ni alat u poducavanju
osnovnih vjestina raCunanja i brojanja za djecu s autizmom. Dizajnirana na temelju koncepta
ABA, ova aplikacija potice i nagraduje pozitivna ponaSanja dajuci pohvale ili nagrade za
svaki toCan odgovor. Sustav nagradivanja povecava odlu¢nost ucenika u ispunjavanju

zadatka na ispravan nacin (Kamaruzaman, Majid, & Mukmin, 2023).
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Prije izrade dizajna, istrazivaci i dizajneri moraju uzeti u obzir tko ¢e koristiti sucelje kojega
dizajniraju. Definiranje korisnika moze pomo¢i u odluc¢ivanju o zadacima koji su pogodni
za razvoj dizajna, u ovom slucaju korisnici su djeca sa dijagnozom visoko funkcionalnog
autizma (eng. High-Functioning Autism, HFA). Kada su kriteriji korisnika odredeni, biraju
se zadaci koje ¢e aplikacija imati. Zadaci su osmisljeni na osnovu nastavnog plana i
programa "Numeracy Module 1" koji je razvio Laboratorij za autizam na Fakultetu za
odgojne i obrazovne znanosti na SveucilisStu Kebangsaan Malaysia (UKM). Djeca prvo uce
brojeve od 1 do 5, zatim od 6 do 10. Kada to nauce, pisanje brojeva vjezbaju povezujuci
tocke. Takoder program ih uéi jednostavnim operacijama zbrajanja i oduzimanja

(Kamaruzaman, Rani, Nor, & Azahari, 2016).

Dizajn korisni¢kog sucelja TaLNA-e ukljucuje pet vaznih principa prema Lewis & Rieman
(1993.):
e Nacelo grupiranja (eng. Clustering Principle): organiziranje ekrana u vizualno
odvojene blokove sli¢nih kontrola.
e Vidljivost odrazava korisnost (eng. Visibility Reflects Usefulness Principles):
vidljive Cesto koriStene kontrole, a sakrivene one manje koriStene.
e Nacelo inteligentne dosljednosti (eng. Intelligent Consistency Principle): sli¢ne
funkcije koriste sli¢an dizajn zaslona.
e Boja kao nadopuna (eng. Colour as a Supplement Principle): koristenje boje za
naglaSavanje znacenja informacija.
e Nacelo smanjenog nereda (eng. Reduced Clutter Principle): §to jednostavnije bez

atraktivnosti dizajna.

Pavlov (2014.) navodi pravila dizajniranja Ul-a za djecu s problemima u ucenju koja se
primjenjuju i za djecu s ASD-om. Dizajneri su navedena pravila Koristili za izradu

korisnickog sucelja TaLNA-e, a nakon primjene su ispitali njthovu u€inkovitost.

Prema Pavlovu (2014.) tekstualni 1 slikovni sadrzaji sucelja od jednake su vaznosti. Slika
treba biti s lijeve strane, a tekst koji je opisuje s desne. Slika mozZe biti fotografija, crtez ili
bilo koji graficki oblik dodatno opisan tekstualnim sadrZaj. Pozeljno je da su slike Sto vece
1 da je jasno koja slika pripada kojem tekstualnom opisu. Ukoliko su rije¢i komplicirane,
potrebno ih je pojednostaviti ili objasniti. ReCenice ne bi smjele sadrzavati vise od 15 rijeci,

Sto su krace to bolje.
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Inspiriran ovim principima, TaLNA dizajnira svoje korisnicko sucelje koje odgovara
zahtjevima djece s autizmom, u skladu sa njihovim kognitivnim sposobnostima i potrebama.
Na pocetnoj stranici korisnik odabire Zeljeni zadatak. Prvi zadatak u TaLNA-i je
"Prepoznavanje broja™, gdje korisnik bira broj u rasponu od 1 do 5 ili u rasponu od 6 do 10.
Djeca uce prepoznavati brojeve slikovno, verbalno i glasovno. Drugi zadatak je
"Identifikacija broja", koji ukljucuje aktivnosti 'Povezivanje tocaka' i 'Podudaranje broja’
(Kamaruzaman, Rani, Nor, & Azahari, 2016).

Slika 5 TaLNA prikaz zadataka (Prepoznavanje i povezivanje broja)

M Connecting the dots

Izvor: (Kamaruzaman, Majid, & Mukmin, 2023)

Svaka stranica aktivnosti ima isti izgled kako bi se sprijecila zabuna. Brojevi se vizualno
prikazuju, a korisnici povezuju tocke ili povlace 1 ispustaju dijelove brojeva u prazne okvire.
Dizajn sucelja je jednostavan i izbjegava nered, s jasnim kontrastom boja i velikim, vidljivim
rije¢ima i slikama.

Aplikacija TaLNA Koristi vizualno-auditivne koncepte kako bi olaksala u¢enicima s ASD-
om teSkoce koje se javljaju prilikom interpretacije tekstualnih sadrzaja. Upravo zbog
navedenih problema dizajneri se nerijetko oslanjaju na multimedijske elemente koji ¢e
zamijeniti tekstualne informacije na sucelju. Preporuke o kombinaciji tekstualnih i1 vizualnih
sadrzaja radi lakSeg pamcenja i koncentracije ¢esto mogu dovesti do pretjerane upotrebe
multimedije. Ukoliko je sucelje prezasi¢eno multimedijskim sadrzajem stvara se loSe

korisni¢ko iskustvo.

Na navedeno ukazuje istrazivanje iz 2008. godine provedeno na 10 djecaka s ASD-om
starosti 12 godina i 10 normativne djece (8 djecaka i 2 djevojcice) starosti 9 godina. Djeca
su pokazala loSije performanse na bogatom multimedijskom sucelju zbog manjka inicijative
za organizacijom i kvalitetnom interpretacijom informacija ponudenih u razli¢itim oblicima.

Prenatrpanost je dovela do poteskoca sa fokusiranjem na bitno kao i nemoguénosti lake
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promjene fokusa. Istrazivanje je pokazalo kako su korisnici stekli bolja znanja i vjestine kada

su ucili na jednostavnijim suceljima (Grynszpan, Martin, & Nadel, 2008).

Dodatni multimedijski elementi koji bi stimulirali normativnu djecu mogu izgledati
zbunjujuce za djecu s ASD-om. Za takve korisnike treba postojati jasna i izravna povratna
informacija sucelja koje koriste. lako je preporuka koristiti multimedijske elemente, njih ne
bi trebalo biti previse i trebala bi se zadrzati jasnoca sucelja. U suprotnome, djeci s ASD-om

se dodatno otezava.

Aplikacija TaLNA nastojala je zadrzati jednostavnost sucelja i provela je dva istrazivanja u
razmaku od 7 godina kako bi vidjela u¢inkovitost primjene aplikacije na djeci s ASD-om.
Oba istrazivanja ispitala su uspjeSnost izvrSavanja tri aktivnosti. Prva se odnosila na
upoznavanje s brojem, druga na povezivanje tocCkica, a trea na operacije zbrajanja i

oduzimanja.

U prvom istrazivanju u 2016. godini sudjelovalo je 20 djece s HFA-om. Za rjesavanje sva
tri zadatka svako dijete je imalo ukupno 15 minuta. 15 djece rijesilo je sve 3 aktivnosti
uspje$no u datom vremenu. Takoder, opaZanjem je utvrdeno da je prva skupina djece,
zahvaljujuci zaslonu osjetljivom na dodir, zadrZala motiviranost te ostala angaZirana svih 15
minuta. Preostalih 5 djece bilo je djelomi¢no angazirano tijekom procesa ispitivanja §to je
dovelo do uspjesnog rjeSavanja samo prve aktivnosti (Kamaruzaman, Nor, & Azahari,
2016).

U drugom istrazivanju provedenom 2023. godine sudjelovalo je 15 djece s ASD-om te 6
ucitelja. Ovog puta iste aktivnosti rijesilo je 13 od 15 djece te pokazalo iznimnu ukljucenost
i angaziranost tijekom rjeSavanja aktivnosti. Preostalih 2 ucenika sudjelovalo je u prvoj
aktivnosti jednako dobro kao ostatak, ali prilikom interakcije s preostale dvije aktivnosti,

dolazi do umora i odustajanja (Kamaruzaman, Majid, & Mukmin, 2023).

Rezultati prikazani u oba eksperimenta pokazali su kako vec¢ina ucenika nije imala problem
prilikom koriStenja aplikacije TaLNA. Zakljuc¢ak je kako je aplikacija na dobrome putu 1
kako moze uvelike pomoc¢i djeci s ASD-om prilikom brzeg savladavanja osnovnih
racunalnih radnja i uklju¢ivanja u nastavu matematike. Angaziranost u¢enika promatrana je
I s aspekta dizajna kada se pokazalo kako je sucelje jednostavno i prakti¢no za djecu s ASD-

om.
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5.2. TeachTown - program za provodenje racunalno

potpomognute nastave

Broj ucenika s posebnim obrazovanjem premasSuje resurse dostupne u Skolama za
obrazovanje te djece (McLeskey, Tyler, & Saunders Flippin, 2004). Skole traze jeftine
alternative koje bi uspje$no pomogle ovoj djeci medutim ucinkovite programe poput ABA-
e tesko je vjerno implementirati i financirati. Ucenici u specijalnome obrazovanju, osobito
oni s ASD-om, bore se s tradicionalnim metodama poucavanja. Kao rezultat toga, mnogi
ucitelji okrecu se alternativnim strategijama kako bi bolje podrzali ove ucenike. Kao $to je
do sada navedeno, ucenici s ASD-om dobro reagiraju na vizualne tretmane koje ukljucuju
metode poput videozapisa, slika i racunalnih programa. Zbog navedenoga, strategije
vizualne podrske postale su Siroko primijenjene u posebnim obrazovnim okruzenjima.
Mnogi nastavni planovi i programi specificni za ASD oslanjaju se na vizualna pomagala i

ponavljaju¢e metode poucavanja (McAfee, 2002).

Djeca s ASD-om ¢esto pozitivno reagiraju na stvari koje zaokupljaju njihov interes (Koegel
& Mentis, 1985) i posebno su osjetljiva na vizualnu podrsku (Dettmer, Simpson, Myles, &
Ganz, 2000). To ¢ini racunala logi¢nim izborom za intervencije. Istrazivanja pokazuju da
nastava uz pomo¢ racunala moze biti u¢inkovit i motivirajuéi alat za ucenje, posebno za

ucenike s ASD-om (Traynor, 2003).

Ucinkovitost CAl-ja nije novost jer je to pokazalo nekoliko radova. Djeca s ASD-om
nerijetko uce brze s raCunalima nego s tradicionalnim metodama poducavanja. Nastavni
materijal u¢inkovitije usvajaju na racunalu nego izvan njega nakon ¢ega dolazi do uspjesne
generalizacije naucenih vjeStina u prirodnom okruzenju ucionice. Opsezna istrazivanja
obecavaju koriStenje CAl-ja za djecu s ASD-om, ali potrebno je viSe istrazivanja o

ucinkovitosti pojedinih programa.

TeachTown? je CAI program koji uz racunalne aktivnosti ukljuéuje aktivnosti koje se
provode izvan racunala, automatsko prikupljanje podataka, izvjeStavanje te sustav biljeski
za komunikaciju s djetetovim timom (Whalen, i dr., 2010). Osnovan je s misijom poboljSanja
akademskih, adaptivnih 1 bihevioralnih vjeStina ucenika s umjerenim do teskim

invaliditetom. Prilagoden kurikulum i klju¢ne intervencije djeci s prilagodenim

2 Leading Special Education Curriculum Software - TeachTown
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obrazovanjem nude ravnopravnost i inkluzivan pristup opéem obrazovanju, istovremeno
promicuci pristup cjelovitom razvoju djeteta. Takvi pristupi prepoznaju individualnost
svakoga ucenika stavljaju¢i fokus na njegove snage, potrebe 1 sposobnosti. Osim temeljnih
akademskih predmeta, naglaSava bitne zivotne vjestine poput samozastupanja, rjeSavanja
problema, upravljanja vremenom i izgradnje zdravih odnosa. TeachTown cjeloviti razvoj
djeteta podrzava koriste¢i enCORE i intervencije utemeljene na dokazima za rjesavanje
akademskih, adaptivnih, drustvenih i bihevioralnih potreba, osiguravajuci holisticki razvoj

ucenika (TeachTown).

Standardizirani kurikulum, enCORE, dizajniran je za ucenike (5-12 godina) s umjerenim do
teSkim teSko¢ama ukljucujuc¢i djecu s ASD-om te one s intelektualnim i razvojnim
poteskocama. Razvijen od strane obrazovnih stru¢njaka s uciteljskim 1 klinickim iskustvom,
enCORE se temelji na dokazanim nastavnim praksama. Koristi model hibridnog ucenja koji
integrira ucditeljsku poduku i lekcije vodene tehnologijom te prilagodene specifi¢nim
potrebama svakog ucenika. Nastavnicima omogucava prilagodavanje lekcija na temelju
ciljeva individualiziranog obrazovnog programa te automatsko prilagodavanje sadrzaja
temeljem ucenikovih odgovora. Takoder, enCORE posjeduje robustan sustav prikupljanja

podataka i analitiku za pracenje rasta, napretka i postignuca ucenika (TeachTown).

FiziCka struktura ucionice temelji se na principima TEACCH-a (eng. Treatment and
Education of Autistic and Communication Handicapped Children) dok se prilikom izravnog
poducavanja lekcija koristi ABA pristup: naj¢eS¢e diskretna ispitivanja, poducavanje i
ucvrscivanje specificnih vjestina. Potrebno je napomenuti kako TeachTown ne pruza ABA
terapiju ve¢ u ucionice ukljucuje nastavne strategije ABA pristupa. Istovremeno, zadrzava
predanost slavljenju, postivanju i poticanju izbora ucenika, individualnog identiteta i

raznolikosti (TeachTown).

Nastavne prakse temeljene na dokazima uskladenim s nacelima ABA i ugradenim u sve

akademske domene enCORE-a su:

e Sustavna, eksplicitna poduka

e Analiticke upute zadatka — razbijanje vjestina u manje, savladive korake

e Poucavanje sidrenjem — spajanje novog s prethodnim znanjem

¢ Vizualna potpora — tablice, slike, pojmovne kartice

e Poticanje koriStenjem metode najmanjeg poticaja i vremenske odgode prije poticaja

e Uvid u nastavni sadrzaj
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e Ucenje bez greske

e Specificne korektivne povratne informacije

e Visestruki pokusaji — viSe prilika za uvjezbavanje

¢ Redovite procjene

e Prirodna obuka tj. moguénost generalizacije vjestina

e Video modeliranje

Inicijalno istrazivanje TeachTowna provedeno je na 8 djece, od ¢ega 4 djece s ASD-om te 4
s drugim razvojnim potesko¢ama. Program je trajao 2 mjeseca sa 3 tjedne sesije na ra¢unalu
u trajanju 15min, a djeca su u rezultatima testova nakon koriStenja programa pokazala
poboljsanje od 53%. Osim toga, djeca s ASD-om dozivjela su 105% porasta u govornom i
drustvenom ponaSanju koriste¢i vise spontanih komentara. Istovremeno su se neprimjereni
jezik i ponasanje smanjili za 61%. Takoder su se vise druzili sa svojim roditeljima i pokazali
viSe pozitivnih emocija tijekom koriStenja programa. Neprikladno ponasanje i jezik izvan
raCunala smanjili su se za 44% tijekom igranja u usporedbi s osnovnim sesijama (Whalen,

Liden, Ingersoll, Dallaire, & Liden, 2006).

Slika 6 TeachTown likovi i price

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=iguEBkdZv3U&ab channel=Charlenesimpson

lako je prethodna studija ohrabrujuca, potrebna su daljnja istrazivanja za procjenu programa
u Skolskim okruzenjima, gdje su CAI programi za u€enike s posebnim potrebama rijetki. U
novoj studiji (Whalen, et al., 2010), u¢inkovitost TeachTown: Basics testirana je u u¢ionici

u posebnom obrazovnom programu za malu djecu s ASD-om.

U novoj studiji sudjelovalo je 47 ucenika, od ¢ega 25 ucenika kontrolne skupine i 22
eksperimentalne skupine. Studija je obuhvatila 8 razreda iz 4 Skole (2-7 godina). Razina
autizma za svakog ucenika odredena je na temelju primjene ljestvice za ocjenjivanje autizma

u djetinjstvu (eng. Childhood Autism Rating Scale, CARS) koju je primijenio ucitelj svakog
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ucenika. Ucenici su procijenjeni na pocetku godine i zavrSetkom tretmana. Studija se
provodila tijekom 3 mjeseca, 20 minuta dnevno na racunalu i 20 minuta dnevno u dodatnim
aktivnostima TeachTown: Basics. Kontrolirana skupina je nakon ra¢unalne aktivnosti imala
standardnu nastavu u ucionici dok su sudionici tretmana nakon koriStenja TeachTowna
nastavljali svoj dan u istom strukturiranome okruzenju ucionice koriste¢i TeachTown

sadrzaj (Whalen, i dr., 2010).

Rezultati su pokazali znacajan napredak djece u 4 domene uc€enja: receptivni jezik, socijalno
razumijevanje, zivotne vjestine i kognitivna/akademska domena. Takoder su pokazali kako
je duze koriStenje programom, rezultiralo ve¢im dobicima. Autori podupiru ideju
ucinkovitosti i prakti¢nosti CAI metode u poducavanju vjestina djece s ASD-om isticuci

njene koristi i ogranicenja.

Tablica 3 Prikaz prednosti i ograni¢enja raGunalno potpomognute nastave

PREDNOSTI OGRANICENJA
e Provodenije terapije dosljedno, e Nije sigurno da ce se vjestine
predvidivo i individualizirano generalizirati u prirodnom okruzenju
e Prikupljanje podataka trenutno, to¢no e Racunala nisu dostupna u svim
i ne zahtjeva obuku odraslih okruZenjima za ucenje
e Raznolike moguénosti izvjeStavanja e Racunala nisu motivirajuéa za svu
e Racunala mogu biti vrlo motivirajuca djecu
za djecu Sto dovodi do povecéane e Neki ljudi brinu kako koristenje
paznje i pozitivnih ponasanja racunala u mladoj dobi moZe imati
e Racunala nude detaljne podatke koje negativne ucinke
covjek ne moze prikupiti radi e Nekim ljudima je tesko koristiti
zahtjevnosti ili manjka sredstava racunala

Izvor: (Whalen, i dr., 2010)

Ipak, nisu svi rezultati statisticki znacajni 1 trebale bi se provesti studije s ve¢im skupinama
djece 1 s ve¢im vremenskim trajanjem sesija. Potrebna je veca kontrola odraslih ¢lanova i
njihovih uloga kao i bolje procjene djece prije sudjelovanja te pracenje tijekom redovnih

Skolskih dana koje se u ovoj studiji nije provodilo.
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6. Primjeri alata za poticanje prosocijalnog

ponasanja djece s ASD-om

U Dijagnostickom 1 statistickom priru¢niku za mentalne poremecaje, ASD je definiran kao
neurorazvojni poremecaj obiljezen nedostacima u podruc¢jima socijalne komunikacije i

drugim kognitivnim i motorickim ponaSanjima (American Psychiatric Association, 2022).

Ucenje temeljeno na tehnologiji pomaZze djeci s ASD-om razviti socijalne vjeStine 1 istraZiti
teorije sociokognitivnog razvoja (Parsons, Mitchell, & Leonard, 2005). U¢inak novosti koji
proizlazi iz upotrebe novijih tehnoloskih alata vjerojatno ¢e odrzati vi$u razinu interesa medu
osobama s ASD-om. U tom smislu, poucavanje nekoliko drustvenih, psihomotorickih i
akademskih vjestina moze se olaksati koriStenjem ovih alata. Na primjer, sricanje, brojanje,
crtanje, rjeSavanje zagonetki, prisje¢anje slika i spajanje predmeta Cesto su koriStene
aktivnosti medu djecom s ASD-om. Ove se aktivnosti lako mogu primijeniti uz pomo¢

trenutnih tehnoloSkih uredaja kao Sto su mobilni telefoni i tablet racunala.

Osim navedenog, simulacije postaju sve ucestaliji tehnoloski alati. One osiguravaju
okruzenja za igru temeljena na scenariju te djeluju motivirajuce jer promicu uéenje kroz
istrazivanje i aktivnosti (Alessi & Trollip, 2000). Nude iskustva koja u stvarnosti nisu lako
dostupna ili moguca, a omogucavaju ucenicima da se usredotoce na relevantna pitanja bez
ometanja iz stvarnog svijeta. U virtualnim okruZenjima ucenici mogu eksperimentirati s
novim radnjama bez stvarnih posljedica i ponavljati te radnje kako bi razumjeli njihove
rezultate (Prensky, 2003). To pomaze u boljoj primjeni naucenih vjestina u stvarnim
situacijama. Predvidljivost 1 kontrola u simulacijama ¢ine ih posebno prikladnima za
studente s ASD-om, za koje su interakcije licem u lice ¢esto neizvjesne i stresne (Murray &

Lawson, 2006).

Virtualni agenti pruzaju posebnu korist djeci s ASD-om, za koju su stvarne druStvene
interakcije Cesto stresne i nepredvidive (Parsons & Cobb, 2016). Tradicionalna obrazovna
sredina predstavlja izazov za djecu s ASD-om. Virtualni uitelji znac¢ajno ublazuju socijalnu
anksioznost djece. Svojom neumornom, dosljednom i pozitivnom prirodom neovisnom o
djetetovom ponasanju ispunjavaju djetetove individualizirane potrebe. Studije pokazuju
kako djeca s poremecajima iz spektra autizma zadrzavaju viSe informacija ukoliko ih je

poducavao virtualni agent (Grynszpan, Martin, & Nadel, 2008). Virtualna stvarnost dovodi
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do generalizacije naucenoga. Djeca igranjem uloga i vjezbanjem ponasanja u virtualnome

svijetu, naucene vjestine lakSe prenose u stvarni svijet (Parsons & Cobb, 2016).

Iako se uocava sve veci potencijal virtualnih agenata za intervenciju djeci s autizmom, napori
se prvenstveno usmjeravaju na agente s malo ili nimalo autonomije. Agenti se stvaraju prije
koriStenja s unaprijed odredenim ponaSanjem (bez autonomije) ili su kontrolirani
upravljackom plo¢om (malo autonomije) dok prakti¢ar manipulira njihovim ponaSanjem
ukoliko je to potrebno. Potpuno autonomni agenti nose znacajan potencijal za intervenciju
autizma, jer mogu doprinijeti intenzivnoj podrsci jedan na jedan koju trebaju djeca s ASD-
om, a istodobno smanjuju potraznju za takvom podrSkom od strane prakticara i roditelja.
Oni mogu nadopuniti tradicionalnu intervenciju tako $to ¢e obaviti sve ponavljajuée zadatke
1 pruziti virtualnu intervenciju ukoliko je to djetetu potrebno, ostavljaju¢i samo najslozenije
aspekte intervencija licem u lice ljudskim prakti¢arima (Bernardini, Porayska-Pomsta, &
Sampath, 2013).

Tehnologija je predvidiv i kontroliran medij kojim se smanjuje osjetilno preopterecenje
stvarnog svijeta. Zbog navedenog, pomaze ukljuciti i najanksioznije pojedince (Keay-Bright
W. E., 2008). U¢enje temeljeno na tehnologiji djeluje motivirajuce, sigurno i zanimljivo jer
mnoga djeca s poremecajima iz spektra autizma imaju prirodnu sklonost tehnoloSkim
uredajima (Murray & Aspinall, 2006).

U nastavku je prikazano simulacijsko okruzenje ECHOES i nekoliko tablet aplikacija ¢ija je

svrha uéenje socijalnog ponasanja djece s ASD-om.

6.1. ECHOES - virtualno okruzenje za uéenje socijalnih
vjestina

ECHOES? je okruZenje za udenje potpomognuto tehnologijom (eng. Technology-Enhanced
Learning, TEL), stvoreno kako bi se potaknuo razvoj drustvenih vjestina normativne djece
te one s visoko funkcionalnim autizmom ili Aspergerovim sindromom (eng. Asperger
Syndrome, AS). Osim $to je alat za ucenje djece, ECHOES sluzi kao istrazivacki alat za
istrazivanje specificnih poteskoca s kojima se suocavaju pojedina djeca za vrijeme

drustvenih interakcija (Porayska-Pomsta, 2018).

3 (PDF) Designing Technology for Children with Special Needs - Bridging Perspectives through Participatory
Design (researchgate.net)
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Izgraden na temeljima edukacije, psihologije, umjetne inteligencije, dizajna i TEL-a te
razvijen kroz participativni dizajn koji ukljucuje ucitelje, djecu i druge sudionike, ECHOES
je tada predstavio izazov u podruc¢ju rac¢unalne znanosti i umjetne inteligencije. Tehnologiju
poput 3D animacija, viSedodirnih zaslona, snimanja gesti, pracenja pogleda, prepoznavanje
izraza lica, trebalo je besprijekorno integrirati istovremeno pruzajuci snazne i zanimljive
price koje prikladno reagiraju na dijete u stvarnom vremenu (Guldberg, Porayska-Pomsta,
Good, & Keay-Bright, 2010).

Navedena tehnologija sluzila je kako bi se promatranjem stvorio model svakog djeteta koje
se sluzi ECHOES-om, s ciljem individualizacije iskustva ucenja u skladu s opazenim.
Koristenjem metoda u podruc¢ju umjetne inteligencije u obrazovanju (eng. Artificial
Intelligence in Education, AIED) i HCI podru¢ja, iskustvo ucenja prilagodava djetetovim
radnjama, odgovorima i potrebama. Sustav prati vrijeme provedeno na svakom od zadataka,
izraze lica djeteta, fiksaciju oka na pojedine predmete i na taj nacin obavjestava dje¢ji model
o afektivnom stanju djeteta. Ukoliko je dijete frustrirano, agentova zadaca je pomoci djetetu

(Guldberg, Porayska-Pomsta, Good, & Keay-Bright, 2010).

ECHOES je namijenjen djeci u dobi 5-7 godina, a uklju¢ivao je normativnu djecu i djecu S
poremecajima iz spektra autizma. lako se razvoj normativne djece i djece s ASD-om
razlikuje, obje skupine u mladoj dobi druStvene interakcije smatraju zastraSuju¢ima §to
utjeCe na sveukupni proces ucenja i razvoja sposobnosti (Schopler, Mesibov, & Hearsey,
1995). Djeca su bez ucinkovite podrske za razvoj socijalnih i komunikacijskih vjestina
izlozena riziku u drugim podruc¢jima razvoja (Wetherby, Schuler, & Prizant, 1997), a to se
najvise istiCe kod djece iz spektra autizma za koje je rana intervencija krucijalna kako bi

dobro napredovala.

Ucenje se ne odnosi samo na usvajanje informacije ve¢ i na okruZenje i kontekst u kojem se
ta informacija dozivljava. Stvaranjem simuliranog okruzenja, ECHOES uspjesnije kontrolira
varijable koje utjeCu na ucenje, stvarajuci sigurnije 1 uc¢inkovitije iskustvo ucenja za djecu S
poremecajima iz spektra autizma. Simulacije se koriste kako bi se oponaSala iskustva
stvarnog svijeta te istovremeno uklonile potencijalne opasnosti ili rizici koji se mogu
negativno odraziti na proces ucenja u stvarnom svijetu (Guldberg, Porayska-Pomsta, Good,
& Keay-Bright, 2010).

Glavna komponenta ECHOES okruzenja je autonomni virtualni agent Andy. Andy ima dvije

uloge: (1) vrSnjak: djetetu pruza meduljudsku podrsku, prilagodava se djecjoj sklonosti

36



strukturiranju i predvidljivosti, izlaze dijete pozitivnim interakcijama s vr$njacima te potice
inicijaciju, spontanost, samoodredenje; (2) mentor: pruza vizualnu i organizacijsku podrsku
za: prosirenje 1 unapredenje razvoja djetetova sustava za izrazajnu komunikaciju,
razumijevanje jezika i neverbalnih ponasanja, djetetov osjecaj za organizaciju, strukturu

aktivnosti i osjecaj za vrijeme (Bernardini, Porayska-Pomsta, & Sampath, 2013).

Slika 7 Djeca komuniciraju s agentom Andyjem putem ECHOES sucelja

Izvor: (Bernardini, Porayska-Pomsta, & Smith, 2014)

Neovisno o ulozi, Andy je uvijek motivirajuci i pun podrske, njegova tendencija je biti sretan
i ne frustrirati se lako. To se postiglo manipulacijom agentovih ciljeva i afektivnog sustava.
Programiran je tako $§to minimizira negativne reakcije, a odgovara pozitivnim emocijama.
Andy daje pozitivne povratne informacije za ispravne postupke istovremeno poticuci dijete
da pokusa ponovo u slucaju oklijevanja. Ukoliko dijete nije izvr$ilo radnju, Andy ¢eka i tek
nakon duze pauze intervenira demonstrirajuci radnju i poticuci dijete da pokusa ponovno

nude¢i jasne upute ukoliko je to potrebno (Bernardini, Porayska-Pomsta, & Sampath, 2013).

Andy ima tri vrste sposobnosti: (1) reaktivne: sposobnost brzog i primjerenog odgovora na
vanjske podrazaje ili dogadaje kako bi se podrzale djetetove promjenjive potrebe i mentalna
stanja; (2) kognitivne: razmiS$ljanje, planiranje, donoSenje odluka sa svrhom pruzanja
strukturiranih i ciljno usmjerenih aktivnosti kako bi se ispunili djetetovi obrazovni i razvojni
ciljevi; (3) socioemocionalne: razumijevanje i upravljanje vlastitim i djetetovim emocijama
kako bi dijete vjezbalo i razvijalo bolje vjestine drustvene komunikacije i emocionalne

regulacije (Bernardini, Porayska-Pomsta, & Sampath, 2013).

ECHOES slijedi dvije filozofije. Prva filozofija nalaze kako bi za podrzavanje zajednicke
paznje, aktivnosti ucenja trebale dijeliti o¢iglednu objedinjuju¢u temu (Prizant, Wetherby,

Rubin, Laurent, & Rydell, 2006). Ukoliko imaju jasnu temu, aktivnosti postaju koherentnije
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i lakse ih je pratiti, Sto podrzava bolji angazman i interakciju, olakSavajuéi dijeljenje paznje
izmedu djeteta i drugih. Aktivnosti ECHOES-a odvijaju se u ¢arobnom vrtu s agentom
Andyjem i interaktivnim objektima koji se mogu pretvarati u druge objekte dodirom
(Bernardini, Porayska-Pomsta, & Sampath, 2013). Slijede¢e nacelo tvrdi kako aktivnosti
ucenja trebaju biti smislene i svrhovite (Prizant, Wetherby, Rubin, Laurent, & Rydell, 2006).
ECHOES uvodi dva skupa aktivnosti: (1) aktivnosti usmjerene na cilj: imaju jasni slijed
koraka i lako prepoznatljiv krajnji cilj; (2) kooperativno naizmjenic¢ne aktivnosti: nemaju
jasan krajnji cilj osim drustvene uzajamnosti, naizmjeni¢nog i zajedni¢kog uzivanja

(Bernardini, Porayska-Pomsta, & Sampath, 2013).

Aktivnosti u¢enja (provedeno ih je 12) izravno odgovaraju ciljevima intervencije navedenim
u SCERTS okviru, iako su neke od njih prilagodene HCI kontekstu. SCERTS je
sveobuhvatni pristup obrazovanju o autizmu koji je stvorio multidisciplinarni tim stru¢njaka.
Slova u nazivu oznacavaju bitne vjesStine za razvoj uspjesnog prosocijalnog ponasanja;
drustvena komunikacija (eng. Social Communication, SC), emocionalna regulacija (eng.
Emotional Regulation, ER) i transakcijska podrSska (eng. Transactional Support, TS).
SCERTS nje terapeutska tehnika, rije¢ je o modelu koji pruZza smjernice kako bi dijete s
ASD-om postalo kompetentni i samopouzdani drustveni komunikator, istovremeno
sprjeCavaju¢i problematicna ponaSanja koja ometaju ucenje i1 razvoj druStvenih odnosa

(Rudy, 2023).

Sve aktivnosti trebaju izvoditi Andy 1 dijete u suradnji, pri ¢emu Andy preuzima vise ili
manje istaknutu ulogu u skladu s ciljem ucenja odredene aktivnosti 1 potrebama pojedinog
djeteta. Ukoliko je cilj ucenja oponasanje, Andy preuzima vodecu ulogu i djetetu pokazuje
razli¢ita ponasanja. Kada je cilj ucenja reciproc¢na interakcija, Andy ceka kako bi dijete
zapoceo interakciju prije nego je on sam zapocne. Ovisno o ulozi, agent komunicira na tri
nacina: verbalno (upute), neverbalno (pogledi, geste) i kombiniranjem oba nacina.
Verbalnim na¢inom koristi se kada odgovara na djetetove ponude za interakciju,
neverbalnim kada pokuSava od djeteta inicirati ponudu za interakcijom, a prilikom
naizmjeni¢nog sudjelovanja u razgovoru koristi oba nacina komunikacije (Bernardini,

Porayska-Pomsta, & Sampath, 2013).

Provedena je velika studija u 5 skola u Ujedinjenom Kraljevstvu sa 19 djece. Svako dijete
igralo se s ECHOES sustavom 10-20 minuta, nekoliko puta tjedno tijekom 8 tjedana. Prije

koristenja ECHOES-om provedena je sesija sa djecom koriste¢i strukturiranu stolnu
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aktivnost izmjenjivanja uloga (eng. structured table-top turn-taking activity) kako bi se
procijenila njihova pocetna komunikacijska vjestina. Iste aktivnosti provedene su nakon

koristenja ECHOES sustavom (Bernardini, Porayska-Pomsta, & Sampath, 2013).

Djeca su tijekom koriStenja sustavom pracena u 16 kategorija ponaSanja te su kodirana
verbalna i neverbalna ponasSanja prema socijalnom partneru (agentu ili ljudskom praktic¢aru).
Sve kategorije biljeze poboljSanje u manifestaciji drustvenog ponasanja ukoliko se usporede
rezultati prije 1 poslije koriStenja sustavom. Takoder se poboljsala komunikacija s ljudskim
prakticarom od pocetka do kraja ECHOES projekta. Izmjenjivanjem aktivnosti ucenja,
tezina aktivnosti je rasla kao i potreba za komunikacijom s Andyjem te potreba za trazenjem
pomoci od ljudskog prakti¢ara. Djeca koja su na pocetku bila nezainteresirana za Andyjem,
na kraju su spontano razgovarala s njim i mahala mu. Takoder su tijekom aktivnosti trazili
pomo¢ od ljudskog prakticara ili pri¢ala s njim o aktivnostima (Bernardini, Porayska-
Pomsta, & Sampath, 2013).

Heterogenost u dijagnozama djece iz spektra autizma, otezava prepoznavanje grupnih
poboljsanja u drustvenom ponaSanju. Ipak, uoceni su pozitivni trendovi u eksperimentalnim
rezultatima $to upucuje na potencijal ECHOES-a. Djeca su tijekom svih aktivnosti pokazala
angaziranost dok rezultati i1 anketiranje ucitelja dokazuju kako su neka djeca imala iznimne

koristi od sluzenja sustavom.

Ucitelji su kod djece uocili sposobnosti koje nikada prije nisu vidjeli jer su djeca uvijek bila
povucena. Standardni nastavni plan, iako je bio prilagoden, nije pruzio dovoljno podrske
djeci da pokazu svoje druStvene vjestine. S Andyjem su djeca komunicirala opusteno, a
igranje bez osude im je dalo nove prilike koje prije nisu iskusili. Neka djeca su tijekom
druZenja s Andyjem pozdravljala ucitelje i vr$njake, a to nikada prije nisu radila. Takvo
ponasanje su prenijeli kasnije i u uéionice $to je pokazalo pozitivan utjecaj ECHOES-a na

drustvene aspekte djece (Bernardini, Porayska-Pomsta, & Smith, 2014).

6.2. Razvoj visedodirnih tablet aplikacija za poboljSanje
socijalnih vjestina
Uvodenje tehnologije u dje¢ja druzenja dovodi do poticanja druStvenih interakcija 1

vjezbanja drusStvenih vjestina. Postoje brojna istrazivanja koja su djecu koristenjem laptopa

i tableta dovela do izgradnje vokabulara, poticanja vokalizacije te uc¢enja prikladnih oblika
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komunikacije. Piper (2006) je dizajnirao aplikaciju za tablet za djecu s ASD-om u obliku
kooperativne igre za 4 igrac¢a. UCenicima se time pruzilo zanimljivo iskustvo za grupni rad
Sto im inace predstavlja izazov. Hendrix (2009) je proucavao dizajn opipljive stolne
aplikacije ukljucuju¢i sramezljivu 1 drustveno povucenu djecu dajuc¢i im uloge koje ce
potaknuti drugu djecu da s njima suraduju. Gal (2009) je proveo trotjednu studiju sa 6 djece
(8-10 godina) koristeci StoryTable softver na Diamond Touch povrsini zahtijevajucéi prisilnu

suradnju u kontekstu propovijedanja.

Hourcade i dr. (2012) su za svoje istrazivanje koristili tablet jer su smatrali kako ima
potencijal sli¢an stolnim zaslonima (eng. tabletop display), omoguéava poticanje
prosocijalnog ponaSanja dijeljenjem interaktivne povrSine. Takoder su cjenovno
pristupacniji, dostupniji, fleksibilniji za koriStenje te mobilniji. KoriStenje tableta zahtijeva

njegovo prosljedivanje medu korisnicima ¢ime se uvodi dodatna vrsta drustvene interakcije.

Kao §to je ve¢ navedeno, djeca s ASD-om imaju odreden niz poteskoca (eng. impairments),
a jedna od njih je slaba socijalna interakcija s okolinom. Hourcade i dr. (2012) istrazuju
potencijal tableta s visedodirnim zaslonom da uklju¢e djecu s ASD-om u drustvene
aktivnosti 1 omoguce im bolju suradnju, kreativnost, izraZavanje, kompromitiranje vlastitih
interesa i razumijevanje emocija. U istrazivanju su ukljucili 26 djece iz dvije $kole u dobi od
5 do 14 godina te ucitelje 1 profesionalne suradnike. Sudionici su pokrili Sirok raspon
autisti¢nog spektra, od djece koja komuniciraju slikovnim karticama do djece s HFA-om

integrirane u razredna okruZzenja.

Kako bi potaknuli prosocijalno ponasanje djece osmislili su niz racunalno podrzanih
aktivnosti. KoriStene softvere razvili s koriste¢i PyMT, viSeplatformski alat temeljen na
Pythonu za razvoj visedodirnih aplikacija. Djeca su aplikacije koristila na Dell XT2 tabletu
koji istovremeno moze detektirati Cetiri dodira. Dolazi s uklju¢enom olovkom koja se ne

moze kombinirati s dodirom (Hourcade, Bullock-Rest, & Hansen, 2012).

Proces dizajniranja aplikacija proveden je s dvije djevoj€ice s dijagnosticiranim ASD-om sa
svthom iterativnog poboljSanja aplikacije. Cilj je bio dizajnirati aplikaciju koja je
jednostavna, predvidiva, favorizira vizualni medij, koristi se dje¢jim snagama kao
prednostima, nema greske niti obavjesStava o njima. Djevojcice su izrazavale vlastite interese

1 tako su nastale Cetiri aplikacije koriStene u istrazivanju.
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Tablica 4 Sazeti prikaz aplikacija i aktivnosti te vjestina koje razvijaju

APLIKACIJA AKTIVNOST VJESTINA
Photogoo modeliranje emocija ~ *  r3zumijevanje tudih emocija
e fina motorika
e detektiranje i predvidanje tudih emocija
Untangle vizualno rjeSavanje * kreativnost
zagonetki e pric¢anje naglas kako bi se zagonetka rijesila

e fina motorika

Music authoring | kolaborativno i e kreativnost

individualno skladanje ® fina motorika

glazbe o dijeljenje i kolaboracija
i i e kreativnost
Drawing kolaborativno

pripovijedanje i e pripovijedanje

. . e fina motorika
samoizrazavanje

o dijeljenje i kolaboracija

e kompromitiranje vlastitih interesa

Izvor: (Hourcade, Bullock-Rest, & Hansen, 2012)

Rezultati istraZivanja ukazali su na slijedece:

e Tehnologije mogu pomo¢i prilikom saznavanja o djeci s ASD-om, nacinu na koji
njihov um funkcionira i kako se odnose prema svijetu.

e Tehnologija bi mogla biti dovoljan poticaj za poboljSanje kvalitete druStvenih
interakcija.

e Potrebno je ponuditi djetetu viSe alata, a ne samo jedan kako bi nasao onaj koji
odgovara njegovim interesima.

e Potrebno stvoriti sigurne prostore u kojima djeca mogu istrazivati.

lako djeca s ASD-om drustvene interakcije smatraju zastraSuju¢ima, nepozeljnima i
izazovnima, one u kombinaciji sa tehnologijom postaju nagradom. Sva djeca su prije
istrazivanja kao glavni interes naveli neku racunalnu aktivnost. Ipak, nakon sudjelovanja u
aktivnostima glavni aspekt svidanja bio je zajednicki rad. Najbitnija stavka je stvoriti sigurno
okruzenje za dijete, prethodno ga upoznati s tehnologijom kako bi se samopouzdano

ukljucilo u drustvene interakcije.
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Photogoo

Photogoo aplikacija na zaslonu tableta prikazuje lica likova iz crtanih filmova. Djeca su
potezima prsta po zaslonu mogla mijenjati izraze lica i na taj na¢in prikazivati razne emocije.
U pocetku je aplikacija koristila olovku za promjenu slika; dodir olovke po zaslonu bi
omogucio odabir nove slike. U zadnje dvije sesije djeca su olovku mogla koristiti za crtanje
po slici uz ve¢ prethodnu moguénost pomicanja dijelova lica prstima. Ova novost
promijenila je na¢in odabira nove slike $to je kod neke djece izazvalo frustracije (Hourcade,
Bullock-Rest, & Hansen, 2012).

Slika 8 Koristenje aplikacije za ekspresiju lica

Izvor: (Hourcade, Bullock-Rest, & Hansen, 2012)

Aplikacija je u istrazivanju posluZila za provodenje dviju aktivnosti, istrazivanje emocija te
prezentiranje odredenih scenarija kako bi dijete procijenilo emociju i osjecaje osobe.
Aktivnost istrazivanja emocija od djece je trazila modifikaciju lica likova kako bi djeca
naucila prikazati i prepoznati osnovne emocije; tugu, srecu, strah i1 iznenadenje. Aktivnost
se pokazala iznimno korisnom kod djece s tezim simptomima ASD-a. Prezentiranje scenarija
zahtijevalo je od djece da zakljuce kako se osoba osjeca u situaciji u kojoj se nalazi. Ova
aktivnost potaknula je djecu na razmisljanje o tudim osjecajima te pronalazak nac¢ina kako

da osjecaje prikazu na vlastitome licu.

Photogoo je pokazao svoju u¢inkovitost kod devetogodisnjeg djecaka s tezim oblikom ASD-
a. Djecak je u pocetku koristio samo jedan prst prilikom manipulacije slikom, koristio se
repetitivnim radnjama 1 brzo trazio nove slike. Nakon nekog vremena 1 slijede¢i upute,
uspjesno modificira likove s odredenim emocijama, ali se bez pomo¢nika vraca svojim
repetitivnim radnjama. Djecaka je najviSe zbunila promjena nacina biranja nove slike. Stalno
je ponavljao nauceno iako mu je receno da to vise ne funkcionira. Iako je na dijete snazno
utjecala promjena korisnickog sucelja ipak je uspio istraziti emocije unutar aplikacije koja

mu je bila zanimljiva.
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Music authoring

Aplikaciju za stvaranje glazbe koja zaslon pretvara u uredaj sli¢an harfi nazvali su Music
authoring. Ucitavanjem aplikacije na zaslonu se pojavljuju plo¢ice koje predstavljaju note
postavljene u stupce i redove. Na vrhu stupca nalaze se visoke note, a ha dnu niske. Stupci
se prikazuju u nizu jedan za drugim, a onaj koji trenutno svira prikazan je zelenom bojom.

Djeca su ta koja prilagodavaju tempo (Hourcade, Bullock-Rest, & Hansen, 2012).

Slika 9 Prikaz sucelja za aplikaciju skladanja

Izvor: (Hourcade, Bullock-Rest, & Hansen, 2012)

Ova aplikacija je kod djece donijela nesto novo, a to je zabava s necim §to ne ukljucuje neke
od njihovih specificnih hobija. Kao i u Drawing aplikaciji, djeca mogu stvoriti nesto i to
podijeliti s drugima. lako je aplikacija za stvaranje glazbe bolja prilikom samostalnog
koriStenja 1 kao takva je od velike pomo¢i. Djeca s ASD-om najcesce prilikom sluSanja i
kreiranja glazbe kreiraju specificne vizualne obrasce, na taj nacin aplikacija postaje prozor

u djecje umove.

Kao alternativa zajednickom koriStenju, istraZivaci su aplikaciju upotrijebili za zajednicko
stvaranje glazbe. Jedno dijete bi zapocelo glazbu odabirom nekoliko noti, a iduce bi je
nastavilo. Ovakav pristup je kod djece izazvao bezbroj pozitivnih reakcija koji bi trebali
djecu navesti da viSe cijene drustvo te postanu otvoreniji 1 spremniji prilikom drustvenih

interakcija (Hourcade, Bullock-Rest, & Hansen, 2012).
Untangle

Aplikacija Untangle je napravljena u obliku vizualne zagonetke. Sastoji se od skupa
krugova, a svaki od njih povezan je ravnim linijama s druga dva kruga. Tezinu zagonetke
odreduje broj krugova, a moze se postaviti na minimalno 10 i maksimalno 25 medusobno

povezanih krugova. U trenutku kada se niti jedna linija ne preklapa, zagonetka je rijeSena.
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Aplikacija omogucava i dvobojne krugove ¢ime se razvija koordinacija u slucaju kada svaku

boju dobiva jedna grupa djece (Hourcade, Bullock-Rest, & Hansen, 2012).

Slika 10 Koristenje sucelja aplikacije Untangle

Izvor: (Hourcade, Bullock-Rest, & Hansen, 2012)

Cilj aplikacije je potaknuti komunikaciju, suradnju, vizualno-prostorno razmisljanje i
koordinaciju. Aplikacija se djeci toliko svidjela da je poticanje navedenih ponaSanja i
vjestina doslo prirodno. U skupinama s normativnom djecom, djeca s ASD-om su

normativnoj djeci davala prijedloge §to raditi.
Drawing

Drawing je aplikacija koja djeci omogucava crtanje olovkom te sluZenje gestama Stipanja
(eng. pinch gestures): povecavanje, smanjivanje i rotiranje crteza. Aplikacija je djeci
omogucila izrazavanje na do sada nemoguce nacine, Zahvaljuju¢i moguénosti zumiranja
djeca su mogla crtati najsitnije detalje i nacrtano dijeliti s drugima. Neka djeca su preko
crteza dijelila vlastito emocionalno stanje; tako je jedna djevojka nacrtala dva velika oka
koja gledaju u djevojcCicu, pokazujuci kako se ne osjeca ugodno dok je promatraju tijekom

istrazivanja (Hourcade, Bullock-Rest, & Hansen, 2012).

Cilj aplikacije bilo je drustveno uklju¢ivanje djece s ASD-om §to je postignuto uvodenjem
suradnicke aktivnosti pripovijedanja. Djeca su bila podijeljena u grupe 2-6 djece, a dijelom
grupe nekada su bila 1 djeca normativnog razvoja te ¢lanovi istrazivackog tima. Prvo dijete
zapocelo bi pricati priCu i crtati ispri¢ano, a zatim tablet prosljeduje drugome djetetu koje

nastavlja pricu.
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Aplikacija je kod djece potaknula visokokvalitetne drustvene interakcije. Normativna djeca
I djeca s ASD-om pokazala su veliki interes kako ¢e pric¢a zavrsiti. Tijekom pricanja su se
medusobno ispitivala §to mogu slijedece crtati 1 kako da nastave pricu. Iako u pricu uvode
vlastite interese (zaba, auto, princeza), uklapaju ih sa stvarima koje nisu dio njihovog
interesa. Na taj nacin djeca vjezbaju stavljanje tudih interesa ispred vlastitih (Hourcade,

Bullock-Rest, & Hansen, 2012).

Djeci se aplikacija Drawing izuzetno svidjela, a najviSe aktivnost suradni¢kog
pripovijedanja. Dali su slijedece povratne informacije: ,,Mozete napraviti svasta, cak i lude
stvari®, ,,Kada zumirate postoji toliko praznina koje mozete popuniti®, ,,Zabavno je skrivati
crteze unutar crteza“. Jedna djevojéica je u cijelom procesu bila iznimno nezainteresirana i
uvijek je dolazila tuzna, uzrujana i zalila se na stvari koje su se dogadale tog dana. Medutim,
aplikacija Drawing joj je bila zabavna i pocela je uzivati u drustvenim aspektima koje nudi,
a raspolozenje joj se drasticno mijenjalo. Crtala je fokusirajuci se na detalje, a zatim bi
smanyjila sliku i crtala ostatak crteza. Aplikacija Drawing je pokazala pozitivni utjecaj na
djecu pomazu¢i im izraziti osjecaje, uZivati u socijalnim interakcijama te poboljSati opce

raspolozenje (Hourcade, Bullock-Rest, & Hansen, 2012).
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7. Uklju€ivanje djece u participativni dizajn

Participativni dizajn je kolaborativni dizajn koji u proces dizajniranja proizvoda ukljucuje
krajnje korisnike. Poznat je kao kooperativni dizajn, co-dizajn ili dizajn zajednice. Izgraden
na nacelima suradnje, zajednickog stvaranja i osnazivanja, participativni dizajn omogucuje
korisnicima davanje povratnih informacija, predlaganje ideja i sudjelovanje u donoSenju
odluka. Cilj je razviti rjeSenja koja ucinkovito odgovaraju potrebama i ciljevima korisnika
(IXDF, 2023).

Slika 11 Cetiri uloge djeteta u procesu dizajniranja nove tehnologije

The Child as...

tester

informant

design partner,

Izvor: (Druin, 2002)

Ukljucivanje djece u tehnoloski dizajn popraceno je ograni¢enim dizajnerskim odlukama.
Druinovom metodom kooperativnog ispitivanja zeli se poboljsati uloga djece u procesu
dizajna tehnologije (Druin, 1999). Osvréuéi se na iskustvo sudjelovanja djece u
kooperativnom dizajnu, identificirane su cCetiri uloge djeteta u procesu dizajna: korisnik,
tester, informator i partner u dizajnu. Prve dvije uloge su pasivne dok posljednje dvije
omogucuju djeci aktivno sudjelovanje u procesu dizajna. Djeca u ulozi informatora
ukljucena su u odredene faze dizajna poput rane etnografije te konceptualnog dizajna, dajuci
povratne informacije o odredenim dizajnerskim odlukama. Djeca kao partneri u dizajnu
postaju ravnopravni sudionici tijekom cijelog procesa, dijele¢i odgovornost za krajnje
odluke s odraslim istraziva¢ima. Primjena ovih uloga osnazuje djecu, ali zahtijeva balans
kako bi se postigla ravnoteza izmedu osnazivanja djece i stvaranja preopterecenja

odgovorno$¢u koja im se daje (Druin, 2002)
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Djeca kao korisnici postaju sve ¢es¢im dijelom participativnog dizajna. Druin (2002.)
naglaSava vaznost sudjelovanja djece kao partnera u dizajnu tijekom cijelog procesa
dizajniranja. Medutim, naj¢es¢e prode i do Sest mjeseci dok se djeca ne naviknu na tu ulogu,

a mnogi projekti si ne mogu priustiti to vrijeme.

Kao alternativni model ukljucivanja djece u dizajn, Large, Nesset, Beheshti i Bowler (2006.)
predlozili su povezani dizajn (eng. Bonded design). Djeca dobivaju ulogu izmedu
informatora 1 partnera u dizajnu, ali zadrzavaju aktivnu ulogu u procesu dizajniranja.
Najces¢e ukljucuje 8-11 sudionika (stru¢njake i djecu), a aktivnost ukljucuje procjenu
potreba, evaluaciju, oluju mozgova, diskusiju, izradu prototipa i grupo odlucivanje.
Medutim, postavlja se pitanje je li moguée razviti ravnopravnu suradnju s obzirom na

medugeneracijski jaz.

Spojeni dizajn traje kra¢i vremenski period (9-12 sesija) i odvija se u skolskom okruzenju,
za razliku od partnerstva u dizajnu koji zahtijeva znatno vise vremena i odvija se u
sveuciliSnome laboratoriju. Ipak sa sobom je donio niz problema kao $to su nemogucnost
djece da shvate analogije, teSkoce 1 negativne emocije djece u slu¢aju neprihvacanja njihovih
ideja, poteSkoce u odrzavanju koncentracije tijekom cijele sesije te poteskoce pronalaska
balansa izmedu pokazanih primjera i stvaranja vlastitih kreativnih ideja. Takoder, neka djeca
su dominirala sesijom unutar malih grupa. Tada je prepoznata potreba za ukljuc¢ivanjem
odraslih i njihovom stalnom kontrolom tijeka sesija sto je uvelike narusilo ideju ravnopravne
suradnje (Large, Nesset, Beheshti, & Bowler, 2006).

Osim spojenog dizajna, postoje jo$ 4 vrste participativnog dizajna koje ukljuc¢uju redovnu
djecu. Kooperativno ispitivanje (eng. Cooperative Inquiry, Cl) uklju¢uje medugeneracijski
tim odraslih i djece gdje se stare i postojece tehnologije kritiziraju te se izgraduju prototipovi
niske tehnologije (Druin, 1999). Mijesanje ideja (eng. Mixing ldeas) je tehnika unutar Cl-a
potkrepljena Piagetovim fazama djecjeg razvoja. Ona razvija ideju u tri faze 1) generiranje
pojedina¢nih ideja; 2) mijeSanje ideja unutar manjih grupa; 3) mijeSanje ideja u veéim
grupama. Ovakav pristup je iznimno koristan za mladu djecu koja lakSe iznose ideje 1

razumijevaju tude (Guha, i dr., 2004).

Zvoncici (eng. Bluebells) adresiraju razli¢ite probleme participativnog dizajna kao $to su
raznolikost djece koja sudjeluje u dizajnu, loSe prezentiranje djecjih ideja, te vrijeme ili
napor ulozeni u dizajn. Aktivnost se odvija u 3 faze, a to su: 1) identifikacija aktivnosti prije

igre koja ne ukljucuje djecu; 2) sudjelovanje djece tijekom igre u jednoj ili vise aktivnosti
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dizajna pri ¢emu se fokus stavlja na razlicite aspekte; 3) nakon igre kada odrasli izraduju

prototip aktivnosti (Kelly, Mazzone, Horton, & Read, 2006).

Stripovsko oblikovanje (eng. Comicboarding) ukljucuje oluju mozgova pomocu stripova
kreiranih kako bi pomogli djeci u izgradnji ideja. Koristi se kao podrska djeci koji imaju
problem pri generiranju vlastitih ideja koristeci tri razlicite razine skele ovisno o djetetovoj

razini poteskoca (Moraveji, Li, O'Kelley, & Woolf, 2007).

7.1. Participativni dizajn i djeca s poteSko¢ama u razvoju

Prilikom ukljucivanja djece s teSko¢ama u razvoju u proces dizajniranja tehnologije, klju¢no
je osigurati da rizici 1 zahtjevi ne nadmase beneficije inkluzije. lako bi moglo postati teze
dijeliti odgovornosti, komunicirati i baviti se etickim pitanjima, klju¢no je razumjeti i

osnaziti djecu s teSkoama u razvoju za stvaranje uspjesSnog dizajna.

Guha i dr. (2008.) predlozili su inkluzivni model metode kooperativnog ispitivanja Koji
pruza perspektivu o razinama ukljucenosti, sposobnostima i dodatnoj podrsci djece s ASD-
om. Frauenberger i dr. (2011.) pregledali su 11 relevantnih studija koje su implementirale
PD za djecu s tesko¢ama u razvoju kako bi se identificirali zajednicki izazovi 1 njihova

rjeSenja, s fokusom na djecje uloge i doprinos ishodima.

Radovi pokrivaju razli¢ite tehnologije namijenjene djeci s invaliditetom, poput robota za
pripovijedanje za djecu s cerebralnom paralizom (Plaisant, i dr., 2000) do softvera
dizajniranog za koriStenje na interaktivnim plo¢ama za djecu sa stanjima iz spektra autizma
(Keay-Bright W. , 2007). Razina ukljucenosti ciljne skupine korisnika u proces dizajna i

utjecaj na ishode znacajno su varirali.

U svakoj studiji, ciljana skupina korisnika bila je ukljucena u dizajn kroz jednu od cetiri
uloge (korisnik, tester, informator ili partner u dizajnu), ali vrijeme, intenzitet i utjecaj na
ishod znacajno su varirali. Osim toga, detalji u izvjeS¢ivanju o participativnom pristupu
takoder su varirali, §to je vazno za nadogradnju postoje¢eg znanja i iskustava u dizajnu

usmjerenom na korisnika za djecu s teSkoama u razvoju.

Najcesca ukljucenost djece u dizajnerske projekte usredotoCena je na procjenu prototipova
ili artefakata. Iako je ovo oblik sudjelovanja u iterativnim ciklusima razvoja, ogranicava
utjecaj korisnika na konacni ishod i ogranicava njihov kreativni doprinos u odlukama o

konceptualnom dizajnu. U ranoj fazi procesa dizajna uobicajena su pocetna promatranja,
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fokusne grupe i intervjui sa sudionicima (Whaley, Howson, & Waller, 2004). Ova neizravna
ukljucenost oslanja se na roditelje, ucitelje ili skrbnike kao posrednike ili istrazivace koji
tumace podatke prikupljene promatranjem, drzeci djecu u pasivnoj ulozi i ogranicavajuci

njihov izravan utjecaj na odluke o dizajnu.

Ucinkovitije, ali izazovnije metode ukljuuju izravno sudjelovanje kroz dizajnerske
radionice koriste¢i tehnike kao $to su crtanje, pisanje scenarija, izrada prototipova, igre
vodene scenarijima ili eksperimenti Carobnjaka iz Oza. Ove metode mogu imati zna¢ajan
ucinak zbog neposredne suradnje, ali ih je teze provesti, posebno za djecu s posebnim
potrebama. Jedinstveni problemi ukljucuju ograniceni pristup ciljnoj skupini i zabrinutost za
njihove kreativne i komunikacijske sposobnosti sto sprjeava njihov potencijal pruzanja
povratnih informacija. Tako su u razvoju igre znakovnog jezika za gluhu djecu ukljucena
djeca bez invaliditeta - rehabilitacijsko osoblje koje je predstavljalo skupinu s invaliditetom.
Planirano je kasnije ukljucivanje djece s teSko¢ama u razvoju kao informatora, ali se o tome

nije izvjestavalo (Frauenberger, Good, & Keay-Bright, 2011).

Keay-Bright (2007.) primijetila je da tradicionalne metode ukljucivanja djece kao
ravnopravnih partnera u dizajn mogu biti stresne, osobito za vrlo malu djecu s teSkim
autizmom. Ta se djeca suoCavaju sa zna¢ajnim izazovima u drustvenim situacijama, §to im
otezava ukljucivanje u standardne aktivnosti participativnog dizajna kao §to je kolaborativno
razmi$ljanje. Stoga se mehanizmi povratnih informacija moraju posebno prilagoditi
njihovim potrebama kako bi se osiguralo to¢no prikupljanje podataka. Na primjer, umjesto
tradicionalne oluje mozgova, projekt LinkX koristio je tehnike mapiranja konteksta kako bi

omogucio djeci s HFA da daju svoj doprinos bez tjeskobe (van Rijn & Stappers, 2008).

7.2. Razvoj nove metode participativhog dizajna za djecu
s ASD-om

lako dosadasnje metode participativnog dizajna nisu posebno osmisljene za djecu s ASD-
om, ne moze se jednostavno pretpostaviti da bi bile neuspjesne. Imajuéi to na umu,
prethodno navedene metode PD-a razvijene za normativnu djecu (kooperativno ispitivanje,

mijesanje ideja, zvonéiéi, stripovsko oblikovanje), analizirane su na prikladnost.

Analiza je koristila kriterije temeljene na "kulturi autizma" definirane u programu TEACCH

koji je koriSten u cijelome svijetu za obrazovanje djece s ASD-om i doraden za izravnu
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primjenu u kontekstu participativnog dizajna. Kriteriji naglasavaju gdje bi djeci s ASD-om

potencijalno trebala podrska.

TEACCH Xkarakteristike obuhvacéaju temeljne znacajke autizma kao $to su: 1) poteSkoce
razumijevanja zna¢enja, namjere i svrhe iza rijeci, radnje ili situacije, 2) veéi fokus na detalje
i poteskoce pri izdvajanju bitnoga, 3) distrakcija, 4) doslovno shvacanje (ograni¢ene
socijalne vjeStine i empatija), 5) problem kombiniranja i integracije ideja, 6) problemi s
organizacijom i slijedom, 7) poteskoce generalizacije, 8) preferencija vizualnog ucenja, 9)
ovisnost o poticajima (teskoce s inicijacijom), 10) snazni impulsi (porivi za uklju¢ivanjem
u specifi¢ne aktivnosti i ponaSanja) te 11) pretjerana tjeskoba (Mesibov, Shea, & Schopler,
2005).

Temeljem analize razvila se nova metoda naziva "Iskustvo dizajna sucelja za autisti¢ni
spektar"” (eng. Interface Design Experience for the Autistic Spectrum, IDEAS) koja ukljucuje
djecu s ASD-om u proces tehnoloskog dizajna zadovoljavajuci jedinstvene potrebe osoba s
ASD-om. IDAS je osmisljen kako bi podrzala svaku od navedenih TEACCH karakteristika
sprjecavaju¢i da one postanu barijera uspje$snom ukljuéivanju djece s ASD-om u proces
dizajna. Metoda ukljucuje znacajke dosada$njih PD metoda ukoliko one zadovoljavaju
kriterije TEACCH-a te nove znacajke koje ispunjavaju preostale kriterije (Benton L. ,
Johnson, Brosnan, Ashwin, & Grawemeyer, 2011).

IDEAS ukljucuje Cetiri aktivnosti: (1) uvod u sesiju, (2) raspravu o prethodnom iskustvu i
demonstraciju postojeceg softvera povezanog s temom dizajna, (3) generiranje i
dokumentiranje dizajnerskih ideja, (4) crtanje najbolje ideje dizajna sucelja (Benton L. ,
Johnson, Brosnan, Ashwin, & Grawemeyer, 2011).

Ove zadatke verbalno objaSnjava voditelj sesije 1 vizualno ih prikazuje na vremenskoj traci.
Traka sluzi kao popis za provjeru, pomazuci u pracenju napretka sesije i Smanjenju rigidnog
1 ponavljaju¢eg ponasanja. Klju¢na znacajka IDEAS-a je pruzanje potpore djeci koriStenjem
predlozaka sli¢nih kao kod stripovskog oblikovanja. Na taj nacin djeca dobivaju potrebnu
potporu bez ograniCavanja djetetove kreativnosti. Skele rjeSavaju mastovite izazove kod
djeteta tijekom procesa stvaranje ideje i zadatka dizajniranja sucelja. Ako se dijete u pocetku
bori s generiranjem vlastitih ideja, dobiva predlozak koji sadrzi primjere ideja. Ako ovi
primjeri ne uspiju potaknuti njegove vlastite ideje, dijete odabire primjer ideje i zatim dobiva

predlozak dizajna sucelja, s osnovnom ili visokom podr§kom, na temelju te ideje.
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Ostale znacajke IDEAS dizajnirane da zadovolje kriterije TEACCH su sljedece (Benton L.
, Johnson, Brosnan, Ashwin, & Grawemeyer, 2011):

e Tiho okruzenje

e Pocetno objasnjenje sesije 1 zadataka

¢ Vizualna vremenska traka: daje jasnu vizualnu reprezentaciju i podjelu zadataka

e Demonstracija postojeceg softvera

e Koristenje tipi¢nih hobija i interesa: prilagodavanje softvera i predlozaka dje¢jim
hobijima/interesima (koriStenje rezultata upitnika provedenih prije sesija)

e Vizualni zadaci: vizualni elementi; crtanje i pisanje, vizualna vremenska traka sesije

e Zadatak za raspravu: pomaze istaknuti prethodna iskustva s temom dizajna i
koriStenjem racunala

e Evaluacija ideja: predlosci ideja sadrze prostor za ocjenjivanje ideja kako bi se
potaknulo vrednovanje razli¢itih pozitivnih aspekata

e Racunalni prikaz: predstavlja dizajn sucelja u konkretnom kontekstu

e Podrska jedan na jedan: pruza ga odrasli voditelj koji nudi pohvalu te daje djetetu
priliku da razgovara o vlastitim interesima uz potencijalno koristenje vizualne

vremenske trake

Djeca s ASD-om nerijetko pokazuju afinitet prema racunalima i stoga se na tehnologiju
gleda kao na koristan dodatak strategijama za podrsku te djece. Tehnologija im pruza sigurno
okruZenje za ucenje i vjeZbanje vjestina koje mogu biti od velike pomo¢i u svakodnevnom
zivotu. Djecu s ASD-om privla¢i moguénost ponavljanja zadataka i lako ispravljanje greski.

Tehnologija namijenjena ASD populaciji esto je osmisljena bez sudjelovanja djece.

Kljucni aspekt PD-a je suradnja izmedu ¢lanova dizajnerskog tima, koja ovisi o u¢inkovitoj
komunikaciji 1 druStvenim vjeStinama. Na potrebne vjeStine moze utjecati trijada oStecenja
i tako postati prepreka sudjelovanju. Trijada oStecenja odnosi se na socijalnu interakciju,
socijalnu komunikaciju te ponavljajuca i ograni¢ena ponasanja i interese djece s ASD-om
(Wing & Gould, 1979). Zbog navedenog je s pojedinom djecom provedena inicijalna pilot
IDEAS metoda kako bi se utvrdila njithova sposobnost uspjeSnog izvrSenja svih zadataka.

Element suradnje uvodi se u budu¢im sesijama.

Pilot studija ukljucila je 20 sudionika u dobi izmedu 11 i 14 godina: 10 djece s HFA-om i
10 normativne djece kao kontrolnu skupinu. Sudionici su odabrani na temelju dobi i
verbalnom 1Q-u (osiguranje verbalnog doprinosa i razumijevanja verbalnih instrukcija)
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osiguravaju¢i uravnotezenu i usporedivu grupu. Razlike u dobi (t18=-.617 i p=.545) i
verbalnom 1Q-u (t18=-.685 i p=.502) nisu bile statisti¢ki znacajne (Benton L. , Johnson,

Brosnan, Ashwin, & Grawemeyer, 2011).

Svako je dijete imalo kao zadatak osmisliti ideje za igru temeljenu na matematici za
poducavanje srednjoskolaca i nacrtati svoj omiljeni dizajn sucelja. Svako dijete dobilo je
predlozak, prazni ili s nekoliko ideja, kako bi zabiljezilo svoje ideje. Prilozeni materijali
ukljucivali su flomastere, olovke u boji, papir, ljepilo i unaprijed nacrtane slike. Sastanci su
se odrzavali u zasebnoj prostoriji u djetetovoj Skoli, uz odraslu osobu koja je bila prisutna
kao podrska, ali nije sudjelovala. Nije postavljeno vremensko ograni¢enje; svaka sesija

trajala je oko 30 minuta. Biljeznik je tiho fotografirao Stiteci djetetov identitet.

Ova studija istrazivala je potencijalnu upotrebu novo razvijene metode dizajna, IDEAS, za
djecu s autizmom. IDEAS je razvijen na temelju karakteristika TEACCH i postoje¢ih PD
metoda za djecu, ukljucujuéi neke nove znacajke. Kljuna znacajka IDEAS je adaptivna

strukturirana podrska koja pruza potporu trijadi koja ukljucuje deficite maste.

Studija je otkrila da su djeca s ASD-om vise voljela ra¢unalni model za objasnjenje ideja,
bila su u moguénosti usredotociti se i ostati na pravom putu uz pomo¢ voditelja, te su im
vizualni rasporedi i demonstracije softvera bili privlacni. PredloSci i posebni interesi podrzali
su stvaranje ideja 1 smanjili tjeskobu. Sve u svemu, strukturiran i1 vizualno privlacan pristup

pomogao je da djeca ostanu motivirana i na zadatku.

Naglaseno je nekoliko nedostataka u procesu dizajna za djecu s poremecéajem iz spektra
autizma. Djeca su Cesto kopirala postojece igre umjesto da stvaraju originalne ideje. Neki su
postali fokusirani na manje detalje, Sto je dovelo do smetnji unato¢ naporima voditelja.
Unaprijed nacrtane slike ponekad su odvracale pozornost od vlastitih ideja. Osim toga,
pretjerana tjeskoba bila je izazov kada su se djeca borila s generiranjem ideja, iako su
predlosci to pomogli ublaziti. Ove mane ukazuju na potrebu za pazljivim balansiranjem

smjernica i kreativne slobode u takvim dizajnerskim sesijama.

Benton i dr. (2011.) su pilot studijom utvrdili kako je djecu s ASD-om moguce ukljuéiti u
proces dizajna, ali im je Cesto potrebno pruziti pomoc¢. Temeljena na TEACCH programu,
IDEAS metoda uzima u obzir i ublazava niz potencijalnih teskoc¢a koje se mogu pojaviti

tijekom suradnje s djecom s ASD-om.
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Tablica 5 Prikaz IDEAS znacajki i TEACCH karakteristika na koje utjecu

IDEAS znacajke (utjecaj PD metode) TEACCH karakteristika

Tiho okruzenje (CI) 2 CISELE]
Pocetno objasnjenje sesije i zadatka y pote§ kocg razurrllje\{fanffa znacenja, .
namjere i svrhe iza rijeci, radnje ili situacije

e vedi fokus na detalje i poteskodée pri
izdvajanju bitnoga

e problemi s organizacijom i slijedom

e preferencija vizualnog sadrzaja

e poteskoce razumijevanja znacenja,
namjere i svrhe iza rijeci, radnje ili situacije

e doslovno shvacanje (apstrakcija)
distrakcija

e snazni impulsi

Vizualna vremenska traka

Demonstracija postojeceg softvera

Koristenje tipicnih hobija i interesa
(Zvoncici)

Vizualni zadaci e preferencija vizualnog ucenja

Zadatak za raspravu (Mijesanje ideja) D [ SO EECE R

Evaluacija ideja e problem kombiniranja i integracije ideja

e poteskoce razumijevanja znacenja,
namjere i svrhe iza rijeci, radnje ili situacije

e doslovno shvacanje (apstrakcija)

e snaini impulsi

e vedi fokus na detalje i poteskoce pri
izdvajanju bitnoga

e pretjerana tjeskoba

Racunalni prikaz

Podrska 1:1 (Mijesanje ideja)

Izvor: (Benton L., Johnson, Brosnan, Ashwin, & Grawemeyer, 2011)

Benton i dr. (2012.) nastavljaju prethodnu studiju s ciljem prosirenja metode IDEAS. U
istrazivanju su sudjelovala djeca u dobi 12 do 13 godina. Stvorene su dvije grupe normativne
djece i dvije grupe djece s HFA-om. Prvu grupu djece s ASD-om ¢inila su dva djecaka i
jedna djevojcica dok su ¢lanovi druge grupe bila tri djecaka. Dijelom svake grupe bio je
jedan ¢lan nastavnog osoblja te dva sveuciliSna istrazivaca, jedan s tehni¢kim vjeStinama za
izradu racunalnog prototipa i drugi sa specijalistickim znanjem o autizmu. ProSirenje IDEAS
metode odnosilo se na pruzanje individualne podrske odraslog ¢lana tima onom djetetu koje
se susrelo s potesko¢ama generiranja ideja ili komunikacije s drugim ¢lanovima tima. Glavni

cilj istrazivanja bio je odgovoriti na tri pitanja:
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1. Mogu li djeca s ASD-om biti dijelom participativnog dizajna i kako se postojeca
metoda IDEAS mora modificirati da bi to podrzala?

2. Koje su potencijalne dobrobiti ukljucenosti u proces participativnog dizajna za djecu s
ASD-om?

3. Pruzali koristenje participativnog dizajna beneficije i za djecu s ASD-om koja nisu

ukljucena u dizajn proizvoda?

Prosirena metoda ukljucivala je sli¢ne aktivnosti koje su podupirale TEACCH karakteristike,
ali su se provodile detaljnije tijekom 6 sesija. Djeca su unutar 6 tjedana trebala izraditi
prototip matematicke igre. Matematika i racunalne igre su Cesti interesi djece s HFA-om
stoga je izrada matematic¢ke igre djeci trebala predstavljati zabavni element. Kao pomo¢
djeci je prikazana igra u kojoj se odgovara na osnovna matemati¢ka pitanja tako §to se
avionom gada pravi odgovor. Zadatak je bio poboljsati na¢in na koji igra daje pozitivne i
negativne povratne informacije te odrediti nagradu za ono dijete koje pobijedi u igri (Benton
L., Johnson, Ashwin, Brosnan, & Grawemeyer, 2012).

Izrada prototipa matematicke igre odvijala se u 6 sesija predstavljenih slijede¢im koracima:
izgradnja tima, postavljanje konteksta, stvaranje ideja, razvoj dizajna, usavrSavanje dizajna
te evaluacija i refleksija. Svaka od sesija podupirala je jednu od TEACCH karakteristika
koje su takoder podrzane strukturama sesija. ZavrSetkom Seste sesije, djeca (sudionici i djeca

s ASD-om koja nisu sudjelovala) i ucitelji su ispunili anketu o provedenim aktivnostima.

Rezultati su pokazali kako djeca s ASD-om mogu sudjelovati u procesu participativnoga
dizajna te potencijalno postati partnerima u dizajnu uz podr§ku IDEAS metode. lako je djeci
na samom pocetku bila potrebna podrska odraslih kako bi razvili svoje suradnicke vjestine,
nakon povlacenja odraslih djeca su pokazala sposobnost kreiranja ideja, suradivanja s
¢lanovima tima (djecom i odraslima) te moguénost postizanja kompromisa kako bi grupa
donijela najbolje rjeSenje zadatka. Ucitelji su naveli kako je sudjelovanje u procesu
participativnog dizajna donijelo brojne prednosti za djecu: stjecanje boljih timskih vjestina,
kompromitiranje vlastitih ideja, stjecanje samopouzdanja prilikom izraZzavanja vlastitog
miSljenja te ucenje pravila komunikacije (sluSanje sugovornika, ¢ekanje reda). Slusanje
djecjih ideja i ukljucivanje u konacan proizvod je dovelo do rasta samopouzdanja djece te
veéeg i samostalnijeg ukljuéivanja u proces dizajna. Navedeni pozitivni aspekti kod djece
stvaraju Zelju za ponovnim sudjelovanjem 1 nastavkom rada unutar timskog okruzenja

(Benton L. , Johnson, Ashwin, Brosnan, & Grawemeyer, 2012).
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Proizvod se prezentirao djeci koja su ga izradila, ali i djeci s ASD-om koja u cijelom procesu
nisu sudjelovala. Razlika je postojala u razini zainteresiranosti za gotovi proizvod. Djeca
koja su bila ukljucena u proces dizajna dobila su osjecaj motivacije i vlasnistva, sugerirala
su manje promjena i kod njih je vjerojatnost igranja i preporucivanja igrice prijateljima bila
veca. Djeca koja nisu sudjelovala u procesu participativnog dizajna su Zeljela promijeniti

viSe elemenata igre jer su smatrali kako je njihova ideja bolja.

Prikaz PD smjernica za djecu s ASD-om uskladenih s TEACCH karakteristikama (Benton

L., Johnson, Ashwin, Brosnan, & Grawemeyer, 2012):

o  Teskoce s pojmom znacenja: Pozeljno djecu upoznati s temom ili koristiti temu s
kojom se djeca mogu identificirati.

e Distrakcija: Identificirati hobije i posebne interese svakog djeteta te ukljuditi djecu u
rasprave.

e Doslovno razmisljanje (konkretno i apstraktno misljenje): Prihvatiti djetetovu Kkritiku.
Potrebno djetetu dati jasno objaSnjenje ili rjeSenje problema.

e Problemi s organizacijom i slijedom/preferencija vizualnoga: Osigurati djetetu
vizualni prikaz o€ekivanih aktivnosti tijekom svake od sesija.

e Pretjerana tjeskoba/ovisnost o poticajima (teskoce s inicijacijom): Ukljucite
entuzijasticnog ¢lana nastavnog osoblja, koji 'shvaca’' projekt, dobro poznaje djecu i
sposoban je ojacati strukturu podrske i improvizirati gdje je to potrebno.

o Snazni impulsi (poriv za ukljucivanjem u specificne aktivnosti i ponasanja): Koristiti
osobne snage svakog djeteta kako bi se izgradilo njegovo samopouzdanje.

e  Ukljuciti istraZivace razlicitih profila jer je bitno imati odrasle ¢lanove tima s

tehnickim kao 1 psiholoSkim vjeStinama za $to bolje ukljucivanje djece u cijeli proces.

lako je studija pokazala niz prednosti i koristi participativnog dizajna za djecu s ASD-om,
postoje ogranicenja studije koja se trebaju uzeti u obzir. U studiji su sudjelovala normativna
djeca i djeca s visoko funkcionalnim autizmom. Potrebno je istraziti mogu li djeca s teZim
oblicima autizma s istom razinom podrske 1 istim uspjehom sudjelovati unutar PD procesa
koriste¢i se IDEAS metodom. Takoder, teSko je generalizirati rezultate 1 zakljuciti kako bi
sva djeca s HFA-om dozivjela isti uspjeh i rezultate stoga je pozeljno provesti istrazivanje
na vecoj skupini djece. U ovoj studiji istrazivaci su odabrali privlacan zadatak (dizajniranje

igre) kako djeca ne bi stvorila odbojnost, ali pitanje je bi li manje zanimljiva tema djecu
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ukljucila s jednakim uspjehom (Benton L. , Johnson, Ashwin, Brosnan, & Grawemeyer,
2012).

7.3. Implementacija participativhog pristupa u ECHOES

okruzenju

Zajednicko stvaranje tehnologije s djecom s posebnim potrebama uvijek je posebno
izazovno. U isto vrijeme, ¢esto upravo takve skupine imaju najvise koristi od procesa dizajna
koji ih ukljucuje i omogucéuje im da smisleno pridonesu ishodu. Takvoj djeci dinamika
nejednakih odnosa mo¢i, ogranic¢eni nacini izrazavanja svojih ideja i ukljucenost visestrukih
dionika, poput roditelja, ucitelja i skrbnika, stvaraju slozeno okruzenje. To znaci da
projektiranje u takvim kontekstima zahtijeva promisljen, empati¢an i dobro uravnotezen
pristup. Izazovi i ograni¢enja u razvoju ovog procesa dizajna proizlaze uglavnom iz razli¢itih
interdisciplinarnih perspektiva problema. To ukljucuje eticka razmatranja, temeljna
medicinska istrazivanja, psiholosku teoriju i praksu, tehnologiju, dizajn interakcije i
obrazovanje. Autori sugeriraju da im je metoda PD-a omogucila da povezu ta razliCita
gledista i razviju prakti¢na rjeSenja drzeci korisnika u srediStu cijelog procesa (Frauenberger,

Good, & Keay-Bright, 2011).

Good tvrdi kako kada se radi o djeci iz autisti¢nog spektra, vecina tehnologije koja je
predlozena za tu djecu dozivljava se kao pomocno sredstvo. Tada dolazi do naglasavanja
razlike izmedu te djece u odnosu na normativnu. Jordan (2014.) tvrdi da bi inkluzivni
kurikulum trebao biti dizajniran za sve od samog pocetka, umjesto da se kasnije modificira
kako bi ukljucio iskljucene skupine. Predlaze da se inkluzija pogleda iz drugog kuta.
Umjesto stvaranja programa za normativnu djecu i njegove prilagodbe za one s autizmom,
ECHOES pocinje fokusiranjem na razli¢ite potrebe djece iz spektra autizma (Jordan, 2014).
Kada je zapocet dizajn ECHOES okruzenja, djeca su postala dio dizajna. Bilo je bitno $to
djeca vole, na Sto reagiraju, koje su njihove preferencije te su od samog pocetka ukljuceni

kao dizajnerski partneri (Good, 2010).

U aktivnostima PD-a sudjelovale su dvije skupine djece iz dvije redovne $kole: razred od 30
SestogodiS$njaka normativnog razvoja te grupa od 3 djece s posebnim potrebama (dva djecaka
s HFA 1 djevojka s nedijagnosticiranim socijalnim i jezi¢nim poteSkocama) za obuku

drustvenih vjesStina. Prezentirane su detaljne informacije uciteljima, ravnateljima Skola i
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roditeljima o motivaciji istrazivanja i ciljevima PD-a. Istrazivaci su se susreli s roditeljima
grupe za razvijanje socijalnih vjestina kako bi se provela pocetna promatranja sa svrhom
upoznavanja djece. Organizirali su niz jednosatnih radnih sati sa svakom grupom,
dogovarajuci posjete izravno s razrednikom. Provode¢i PD aktivnosti u u¢ionici, istrazivaci
su mogli odgovoriti na potrebe djece. Uz pomo¢ nastavnog osoblja objasnili su uloge djece,
planirane aktivnosti te kako djeca mogu utjecati na dizajn sustava ECHOES. Ovo
objasnjenje pomoglo je djeci da shvate da je njihov doprinos bitan za stvaranje neceg novog
1inovativnog, a ne samo igranje novim igrackama. Posjeti su bili svako dva tjedna Sto je bilo
dovoljno da se izgradi jaka veza, ali je ostavljalo i prostora kako bi se kod djece odrzalo
uzbudenje. Medu grupama se nije provodila komparativna analiza skupina ve¢ se ukupan
rad promatrao kao cjelina. Prednost se dala nedigitalnim formatima kako bi se sudionicima
olaksalo sudjelovanje i kako bi se u¢inkovito povezalo s njihovim kreativnim potencijalom
(Frauenberger, Good, & Keay-Bright, 2011).

Provedene su tri nedigitalne aktivnosti. Prvi, "Pusti otok", imao je za cilj istraziti kako djeca
komuniciraju s predmetima. Djeca su iz Skrinje izabrala zanimljiv predmet i zamisljala Sto
bi s njim radila na pustom otoku. Iako je aktivnost osmisljena da potakne mastu, to se rijetko
dogadalo. Obje skupine djece usredotocile su se na objekte sa zanimljivim funkcijama ili
senzornim svojstvima, a djeca s ASD-om bavila su se ponavljajuéim radnjama. Druga
aktivnost, "Izbacivanje neobi¢noga", istrazivala je kako djeca razlikuju predmete po
svojstvima. Djeca su dobila set od tri predmeta 1 morala su zaokruZiti onaj koji im nije
odgovarao, objaSnjavajuci svoj izbor crtezom ili pisanjem. Postojala su Cetiri skupa, a svaki
se fokusirao na razli¢ite senzorne aspekte: funkciju, zvuk, dodir i vizualne kvalitete. Svi su
predmeti bili poznati iz prethodne aktivnosti "Pusti otok". Tre¢a aktivnost, "Strip", imala je
za cilj potaknuti mastu i koriStena je samo s djecom u uobicajenom razvoju. Djeca su u svoj
strip trebala ugraditi odabrani predmet iz skrinje s blagom. Ova aktivnost, inspirirana
Grayjevim (1993.) radom na druStvenim pricama za djecu s poremecajem autizma, trazila je
od djece da dovrSe strip popunjavanjem okvira izmedu zadanog pocetka 1 kraja, dok u svoju
pricu ukljucuju poseban predmet. Ova je aktivnost imala ograni¢en uspjeh medu
normativnom djecom, a djeca s posebnim potrebama nisu sudjelovala (Frauenberger, Good,
& Keay-Bright, 2011).

Nakon navedenoga djeci je prikazan niz prototipova. Polazna toc¢ka za dizajn bio je "svijet

mjehuri¢a", inspiriran balonima i mjehuri¢ima pronadenim u $krinji s blagom. Ovaj prototip
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Flasha sadrzavao je jednostavne mjehuri¢e koji su lebdjeli po zaslonu i1 pucali na dodir.
Tijekom eksperimentiranja s ovim prototipom uoceno je nekoliko klju¢nih spoznaja o
dizajnu. Prvo, broj interaktivnih objekata na ekranu kljucan je za upravljanje tempom 1
uzbudenjem, posebno za djecu sa HFA-om. Virtualno okruZenje pomaze u kontroli jer jasno
definira podrucje gdje se objekti pojavljuju. Drugo, promatrani su razliciti stilovi dodira koje
su djeca koristila, u rasponu od zamahivanja do bockanja. Potrebno je vise rada za to¢no
hvatanje 1 tumacenje ovih stilova dodira. Na kraju, primijec¢eno je da je djeci Cesto bilo
potrebno kratko, pocetno ohrabrenje da dodirnu ekran, vjerojatno zato §to im je reCeno da

ne diraju kuéne TV ekrane (Frauenberger, Good, & Keay-Bright, 2011).

Nadovezujuci se na postoje¢u temu mjehurica, istrazivaci su uveli mjehurice razli¢ite boje 1
apstraktni oblik crvene zvijezde. Zvijezda bi se natjecala s djecom u pucanju plavih
mjehurica, ali ne 1 zelenih, kao §to je prikazano na slici 3. Cilj je bio promatrati hoce li djeca
percipirati zvijezdu kao osobu koja ima namjere i prepoznati je kao interaktivnog vrs$njaka.
I djeca u tipiénom razvoju i ona u skupini drustvenih vjestina brzo su shvatila izazov. Jedno
dijete s ASD-om je primijetilo: "Ne svida mi se crvena zvijezda, ona puca sve mjehurice",
Sto je pokazalo da su djeca vidjela zvijezdu kao konkurenciju. Ovo sugerira da dodavanje
jednostavnog ponaSanja apstraktnom obliku moze stvoriti interaktivnog vrSnjaka, bez

potrebe za slozenim vizualnim metaforama.

U zavr$noj seriji prototipova, istrazivaci su prosirili prethodne koncepte uvodenjem znacajke
koja je djeci omogucila pretvaranje objekata (poput mjehuria) u agente (poput lava,
nogometne lopte ili globusa) i natrag. Ovo je osmi$ljeno kako bi se istrazile magi¢ne
mogucnosti jedinstvene za virtualno okruzenje. Medutim, djeci je ova dodatna sloZenost bila
izazovna 1 trebalo im je vremena da shvate koncept. lako je znacajka izazvala veliko

uzbudenje, dovela je i do zabune (Frauenberger, Good, & Keay-Bright, 2011).

Na kraju polugodista, istrazivaci su kao zahvalnost djeci petominutni video sa saZzetkom svih
aktivnosti koji su djeca ponijela kuci, zajedno s personaliziranim certifikatima. Time su
naglasili njihovu bitnu ulogu u procesu dizajna. Ovo ne samo da je djeci dalo opipljiv
proizvod njihovog sudjelovanja, ve¢ je i pomoglo da proces dizajniranja bude jasniji drugim

dionicima, ukljucujuéi roditelje i druge ucitelje.

Navedene aktivnosti istaknule su vaznost pouzdane tehnologije, buduéi da se zaslon s jednim
dodirom borio s problemima poput znojnih ruku, $to je Cesto rezultiralo neto¢nim odzivom

na dodir i dodatno poveéavalo zbrku. Takoder, pomogle su u identificiranju kriti¢nih
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tehnickih izazova, kao Sto je prikupljanje to¢nih podataka o djetetu u kaoticnom okruzenju,
konfiguriranje fizickih postavki unutar ucionice i osiguravanje pouzdanosti sustava.
Stvaranje okruzenja za u¢enje za jednog korisnika u uc¢ionici predstavlja jedinstvene izazove,
posebno u pogledu uloge nastavnika u olakSavanju ove interakcije. Osim specifi¢nih

istrazivanja, dobiveni su vazni kontekstualni i prakti¢ni uvidi za dizajn.

7.4. Uvidi za participativni dizajn s djecom s posebnim

potrebama

Frauenberger, Good, & Keay-Bright (2011.) naveli su nekoliko uvida za razvoj

participativnog dizajna za djecu s posebnim potrebama.

Ukljucivanje ranjivih skupina u dizajn zahtijeva metode koje su osjetljive na njihove potrebe
i eticka razmatranja. U idealnom slucaju, ciljevi projekta trebali bi biti postavljeni u suradnji
s korisnicima, ali to je rijetko moguce, a ciljevi se Cesto postavljaju prije ukljucivanja
korisnika. Time se postavljaju pitanja: Zele li zapravo korisnici predlozeni ishod? Shvaéaju
li kako i zasto bi im to moglo pomoci? Tko zapravo odlucuje $to je najbolje za njih? Na
primjer, dijete s HFA bi se moglo osjecati ugodno upustajuéi se u igru koja se ponavlja
tijekom dugih razdoblja. Ali ako je svrha dizajna promijeniti ovakvo ponaSanje, moglo bi
biti protivno djetetovim prirodnim preferencijama, a objasniti dobrobiti ove promjene djetetu
mozda nece biti lako. Neki bi takoder mogli tvrditi da za bilo koju vrstu intervencije i dijete

1 njegovi skrbnici trebaju razviti vjeStine za ucinkovitu interakciju.

Takoder, razvoj tehnologije za djecu s posebnim potrebama ukljucuje slozene teorije iz vise
disciplina. Potrebno je napraviti balans i ne dopustiti da jedna perspektiva preuzme dizajn.
PD pristup pomaZe u premos¢ivanju teorije i prakse smjeStanjem zadataka dizajna unutar
specificnih konteksta 1 koriStenjem teorijskih perspektiva za oblikovanje ishoda. Ova metoda
ukljuCuje formuliranje pitanja temeljenih na teoriji koja usmjeravaju aktivnosti PD-a,
osiguravaju¢i da se dizajn temelji na relevantnim teorijama. Pitanja sluze kao uobicajen
format za izgradnju teorijskih temelja iz kojih proizlazi dizajn (Frauenberger, Good, &
Keay-Bright, 2011).

PD cesto ukljucuje metode niske tehnologije kao Sto su olovka i papir kako bi se izbjeglo
prilagodavanje postoje¢im tehnoloskim ograni¢enjima. Ovaj je pristup posebno koristan za

djecu s posebnim potrebama, koja mogu imati razli¢ite sklonosti i sposobnosti izrazavanja.
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Na primjer, djeca s HFA-om mogu imati problema s finom motorikom, ali biti ¢e uspjeSna
u svojim podru¢jima interesa. Prema tome, materijali niske tehnologije trebali bi se
prilagoditi razli¢itim nacinima komunikacije i izrazavanja. Bitno je odrzavati jasnu vezu
izmedu izrade prototipa niske tehnologije i kona¢ne tehnologije. U ECHOES-u, digitalni
prototipovi razvijeni su uz niske tehnoloske aktivnosti, pomazuci djeci da vide kako je njihov

unos utjecao na dizajn sustava (Frauenberger, Good, & Keay-Bright, 2011).

Kljuéna stavka PD-a je izgradnja snaznih odnosa sa sudionicima, posebno kada se radi s
djecom koja imaju posebne potrebe. Ti su odnosi sloZeniji jer ukljucuju ne samo djecu, veé
I njihove roditelje, ucitelje i skrbnike. Vazno je podijeliti jasne informacije o projektu,
njegovim ciljevima i tome §to sudjelovanje ukljucuje te to prenijeti svima na nacin koji oni
mogu razumijeti. Ipak, djeca s posebnim potrebama cesto dozivljavaju neuravnotezenu
dinamiku mo¢i s odraslima koji umjesto njih donose mnoge odluke. Za djecu s posebnim
potrebama kljucna je ravnoteza izmedu kreativne slobode i nenametanja ideja. Poticanje
njihove kontrole u kreativnim procesima moze biti oslobadajuée i pomaze u izbjegavanju

nacina razmisljanja "ucini kako je re¢eno".
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Zakljuéak

Upotrebom digitalnih alata djeca s poremecajima iz spektra autizma dobivaju sigurno
okruzenje za ucenje 1 vjezbanje vjeStina koje poslije prenose u svakodnevni Zzivot.
Istovremeno, koristenje tehnologije pruza individualne povratne informacije roditeljima i
uciteljima. Ipak, djeci S ASD-om je potrebno ponuditi viSe alata kako bi nasli onaj koji
najbolje odgovara njihovim interesima. Stoga je prilikom dizajniranja aplikacija, igrica i
okruzenja za djecu potrebno od samog starta ukljuéiti i djecu s ASD-om, umjesto kasnije
prilagodbe programa takvoj djeci. Zajedni¢ko stvaranje tehnologije s djecom s ASD-om
predstavlja jedinstven izazov. Medutim, upravo takva djeca ¢esto imaju najvise koristi od

ukljucivanja u proces dizajna.

Dizajniranje s djecom s poremecajima iz spektra autizma moze biti izazovno, ali nudi i
mnoge mogucénosti za poboljSanje procesa dizajna. Dok se stvara tehnologija za djecu s
ASD-om javljaju se neki uobicajeni problemi poput rada s teorijom, osiguravanja valjanosti
(kontekst dizajna i krajnji kontekst uporabe), poticanja kreativnosti, upravljanja
tehnologijom 1 odrZavanja etike i povjerenja. Ovi se aspekti odnose na bilo koji proces
dizajna, ali kod djece s ASD-om zahtijevaju dodatnu pozornost. Prilikom razvoja tehnologije
za djecu s ASD-om, ukljucivanje slozenih teorija iz viSe disciplina predstavlja dodatan
izazov. Sli¢no tome, odnosi i eticka pitanja zahtijevaju posebnu osjetljivost kako bi se
osiguralo da se sudionici osje¢aju cijenjenima, sigurnima i sposobnima znacajno doprinijeti
procesu dizajna. Unato¢ tim izazovima, trud se isplati, $to dovodi do kona¢nog proizvoda
koji je korisniji, laksi za koriStenje 1 privlacniji.

Iako su djeci drustvene interakcije Cesto zastraSujuce i izazovne, njihova integracija s
tehnologijom ih ¢ini ugodnijima. Sva djeca koja su sudjelovala u istrazivanjima digitalnih
alata spomenutih u ovome radu, prije koristenjima tim alatima pokazala su velik interes za
tehnologiju. Medutim, nakon aktivnosti, aspekt u kojemu su djeca najvise uzivala bio je
zajednicki rad. Klju€ je stvoriti sigurno okruZenje i1 rano uvesti tehnologiju kako bi se djeca
osjecala samopouzdanije kada su dio socijalnih interakcija. Istrazivanja su pokazala kako
interakcija s digitalnim alatima djeci pruza razvoj razli¢itih kompetencija. Osim osobnog
razvoja, djeca s ASD-om takoder su poboljsala svoje druStvene vjestine. Tijekom i nakon

sudjelovanja u aktivnostima, rado su komunicirala s ostalom djecom i odraslima. Interakcija
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tehnologije u grupne aktivnosti dovela je do poticanja drustvenih interakcija i vjezbanja

drustvenih vjestina.

Uz navedeno, tehnologija se u prijaSnjim istrazivanjima pokazala kao izvrstan alat za
istrazivanje specifi¢nih djetetovih poteskoca. Zbog afiniteta prema tehnologiji, djeca se ¢esto
upustaju u interakciju s digitalnim alatima 1 nesvjesno razvijaju pozeljne obrasce ponasanja
koja prenose na vanjski svijet. Virtualna okruzenja se djeci s ASD-om c¢ine sigurnim
utoCiStima gdje opasnosti vanjskog svijeta ne postoje, a oni kona¢no mogu biti ono §to zele
bez straha od osude. Zbog navedenoga, djeca su sklonija eksperimentiranju unutar virtualnog
svijeta jer dobivaju osjecaj kontrole ¢ime se uklanja anksioznost koja nastaje osjetilnim

preoptere¢enjem vanjskoga svijeta.

Takoder, tehnologija ima mo¢ prikuplja podataka o djeci ¢ime se prati njihov obrazovni
napredak 1 razvoj druStvenih vjeStina. Rezultati koriStenja ECHOES-a unutar ucionica
pokazali su kako sli¢na okruzenja mogu biti odli¢na nadopuna tradicionalnoj nastavi. Na taj
nacin puno lakse bi se pratio sveukupni napredak djeteta, a uz ucenje bi se uspjesnije razvijali
elementi socijalnoga ponaSanja. Prilikom ucenja bitni su okruZenje i kontekst u kojem se
dozivljava informacija. ECHOES uspjesno kontrolira varijable koje utjecu na ucenje i stvara

sigurno, u¢inkovito iskustvo ucenja za djecu s ASD-om.

Zakljucuje se kako koristenje digitalnih alata u obrazovanju ima brojne pozitivne ucinke U
predskolskom 1 Skolskom svijetu. Potrebno je kontinuirano unaprjedivanje kurikuluma te
stalno obrazovanje odgajatelja i ucitelja kako bi se prilagodili digitalnome svijetu. Time
dijete ide u korak s vremenom i uc¢inkovitije stjeCe potrebna znanja i vjestine U 0dnosu na

uobicajenu tradicionalnu nastavu.
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Skracenice

ABA  Applied Behavior Analysis primijenjena analiza ponaSanja
ADHD Attention Deficit Hyperactivity Disorder  poremecaj pozornosti s hiperaktivnosti

ASD  Autism Spectrum Disorder poremecaj iz autisti¢nog spektra

CAl Computer Assisted Instruction racunalno potpomognuta nastava

CDC Centers for Disease Control and Prevention Centar za kontrolu i prevenciju
bolesti

Cl Cooperative Inquiry kooperativno ispitivanje

HCI Human-—computer interaction Interakcija ¢ovjeka i raunala

HFA  High-Functioning Autism visoko funkcionalni autizam

ICT Information and Communication Technology informacijska i komunikacijska
tehnologija

IDEAS Interface Design Experience for the Autistic Spectrum  iskustvo dizajna sucelja
za autisti¢ni spektar

PD Participatory Design participativni dizajn
PECS Picture Exchange Communication System sustav za razmjenu slika

TEL  Technology-Enhanced Learning okruzenje za ucenje potpomognuto
tehnologijom

Ul User Interface korisnicko sucelje
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