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ICT e Autismo

« Comunicatori
o dispositiviad hoc
o rigidi, costosi, limitafi, ...

) 4 http://www.fingertalks.it/

Tablet e smartphone touch screen
o Piccoli, intuitivi
« Facile interazione
o Centinaia di apps
 flessibili, personalizzabili, basso costo (o0 gratuite)
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ICT e Autismo

» Soggetti attratti dalla tecnologia
o Componente emotiva (rassicurante)
* Ripetitivita e prevedibilita delle risposte
* Touch screen

o Accessibile
* Interazione naturale
» Feedback immediato (ritmo sostenuto)



App Stores

Apple Store

o Sistema operativo IOS (apple)
o iIPhone, iPad, iMac

Google Play
o Sistema operativo Android
o Nexus, Galaxys,...

Microsoft Store
o Giochi per Windows Phone
o Sistema operativo WinMobile
o Lumiaq,...



MyFirstApp

« Suite http://www.myfirstapp.com/




Things That Go Together

e Cose che vanno insieme
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NIKI Talk, suite di app

| http://www.nikitalk.com,

Personalizzabile

voglio giocare con l'ipad

89 sasimepere | (8 Goster (con T8 palle % emneus ClI D

PECS, Storie, diario multimediale, agenda visuale, calendario, Niki Talk +

byessy hittps://www.youtube.com/watch?v=NVBkGxkfpil



Parla con 1 click

« http://www.parlaconunclick.it/




IoGioco e IoParlo
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Scuole media - App

* |nteressi diversi da quelli dei bambini
o Immagini, video appropriati

o« Contesti sociali

o Socializzazione con i pari



Scuole med

 Pictello - Storie
Ali Di Fata

o Ogni pagina in una storia puod Ad oo
contenere una foto, piccolo testo, un
suono registrato o pronunciato dal

sintetizzatore vocale fiome fare & Scrivere

Italiano

Italian Vacation

La Mia Casa
_ ltaliano

Le cose che amo con...
Italiano

Le nostre Vacanze in It...}
Italiano




LetMeTalk
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Scuole media - App

* My story - scrivere e creare storie, disegnare,
scrivere e registrare un proprio racconto

* Stories2learn -
piccole storie e
raccontl per
migliorare il
linguaggio scritto
e parlato

— Anche per creare B4l
. storie sociali




Scuole media - App

« Idiary for kids (v. lite, gratuita), diario con il
programma giornaliero ed annotazione eventi
o Apple Store

« Speech Journal per esercizi di ascolto:

o Sicarica unimmagine registrano le domande e le risposte, e in seguito si
puO riascoltare tutto e salvarlo



Ricerca app

e hittp://www.autismspeaks.org/autism-apps

Per funzionalita
Dispositivo
Eta
Valutazione funzionale
* se ha valore scientifico
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Filters

What does it do On what device For what ages

Functional Skills s Android s Children (6-12)
Name Category
Learn with Rufus: Groups and Categories * Communication
* Functional Skills
* lLanguage
Special Stories ¢ Social Skills

e Communication
e Functional Skills
e |anguage

<

Or search by keyword

Platform

¢ Android
e jPad

* iPhone
* iTouch

e Android
e iPad

* iPhone
e Touch

Apply

Age

Preschool (2-5)
Children (6-12)

Preschool (2-5)
Children (6-12)

Supporting Research

Research



http://www.slideshare.net/
comunicareperlautismo/didattica4
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Progettare per Soggetti
con Autismo

* || gioco come strumento per I'apprendimento

di concetti e abilita

 Usabilita perché il soggetto sia incluso in un

processo educativo personalizzato in modo

altivo e collaborativo

o aumentare I'incidenza dirisultati positivi

o motivare il raggiungimento di nuovi obiettivi



Serious Games

La letteratura documenta l'efficacia [1, 2] e motivazione
dell’'utente [3]

Nell'insegnamento a soggetti con bisogni speciali, i serious
games sono utilizzati con successo sia in campo educativo sia
riabilitativo [4, 5, 6, 7]

Particolare attenzione e richiesta nella progettazione di giochi
per utenti con autismo e/o con disabilita cognitiva che
possono presentare problemi di attenzione, memoria,
linguaggio, motricita, etc.

La personallzzanone e un punto fondamentale per consentire
al so?ge’r’ro un'interazione rapida, efficace e soddisfacente
con il gioco [1, 4, 7]
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* Sistemi percettivi, cognitivi e
motori sono tutti coinvolti
nell’interazione

e Percezione ridotta o assente,
differenti abilita motorie o

cognitive
$

difficolta e problemi, se le
interfacce non sono accessibili

Operabile/Utilizzabile

Figure 2.1. The Model Human Processor—memories and
processors.

Source: Card, S. K., Moran, A., Newell, T. P.: The Psychology of Human-
Computer Interaction, LEA Inc, New Jersey (1983)



Progettare per bambini
con Autismo

oPercezione, Comprensione,
Interazione

 Accessibilita (AAC, DTT, PECS,...]

 Personalizzazione

oSupporto di etichette per soggetti non
ricettivi e/o non verbali

olmmagini personalizzate
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Progettare per bambini
con Autismo

 Raccolta dati

« controllare i progressi del bambino atiraverso
grafici che mostrano I'apprendimento del
bambino nel tempo

Attivita, numero di errori, ...
Prove corrette,...




Progettazione

- Sfruttare le abilita del soggetto per
migliorare la sua qualita di vita:

o comunicare, apprendere, diventare autonomo, socializzare,...

* Progettazione partecipativa (Partecipative
Design)
o psicologi, insegnanti, tutor, genitori
o bambini



Privacy

« Monitoraggio
o Raccolta e protezione dei dati

e | dati di inferazione del bambino memorizzati in
server/cloud

- integrita referenziale dei dati, per prevenire
cancellazione/modifica erronea

- La visibilita dei dati € limitata esclusivamente agli utenti
autorizzati

« Consenso informato all'atto della registrazione



Sicurezza

« Safety

olimitare l'esposizione del bambini,
specie i piu piccoli, a sorgenti
eletffromagnetiche

 WIiFi e connessioni datfi
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