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Overview

 Sindromi autistiche

o Che cos'e I'autismo
o Strategie diinsegnamento
« AAC, DTT, PECS, ABA,...

* Progettare Applicazioni

o ICT e autismo
o Progettazione per soggetti con bisogni speciali



Autismo

 American Psychiatric Association's Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders, 5th edition
(DSM-§), 2013

e Insieme di condizioni classificate come disordine
dello sviluppo neurologico

o Comportamento

o Comunicazione http://www.pianetaasperger.com/
. \J g "

o Interazione Sociale




Sindromi autistiche
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X Regione Toscana
A Ouitts Valorl Innovazione

La diagnosi precoce
di autismo

[ ]
| I tlS I I l O Una guida pratica per i pediatri

« Esordio prima dei 3 anni
« Diagnosi precoce

o Programma di screening di
Regione Toscana con i pediatri
(dal 12° mese, 18° mese, ...)

 Trattamento precoce

e intensivo
o Migliori risultati
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- difficolta nelle relazioni sociali;
- difficolta nel gioco e nell’immaginazione;
- difficolta nella comunicazione
verbale e non verbale;
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manifestino per escludere la diagnosi di
sindrome autistica.
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Autismo

o Mancanza di contatto oculare

o Stereotipie e Autostimolazioni

o Ecolalia o assenza di linguaggio

o Difficoltad a comprendere e gestire le emozioni

o Comportamenti non adeguati allambiente e al
contesto

o Resistenza ai cambiamenti
o Interessi ristretti

o Isolamento sociale

O ...



Autismo

» Differente percezione sensoriale

o Audio
* Fastidio e/o intolleranza a rumori forti, urlq,

ambienti rumorosi come la classe € |a mensaq, ...

o Tattile
» Fastidio e/o intolleranza al tatto: vestiti sulla
pelle, essere toccati, ...
o Canale visivo

« Solitamente piu sviluppato
o Pensare in immagini (Temple Grandin)

« Apprendimento sostenuto da immagini



Autismo

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

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

(ama%al Wernike)

primaria http://www.centréifi.it/



Insegnare

Non c'e apprendimento se non c'e
aitenzione

o Ricerca del contatto oculare
o Riduzione ed estinzione progressiva delle autostimolazioni

Far emergere e incrementare nel
tempo | comportamenti positivi
Riduzione ed estinzione di espressioni

di autolesionismo o aggressivita verso
altri

o comportamenti problema N



Strutturazione del lavoro

« Organizzare lo spazio di lavoro, per minimizzare le distrazioni
« Semplificare I'ambiente percettivo aiuta il soggetto a
concentrarsi
 posti precisi per gli oggetti e luoghi sobri (tavolo vuoto,...)
« Utilizzare tecnologie assistive (CAA, PECS,...)
« Strutturazione dei compiti in task elementari incrementando la
difficolta per rendere accessibile i compifi
« Fornire le informazioni essenziali (evitare sovraccarico cognitivo)
« Fornire strumenti efficaci di comunicazione

« Gestione dello stress

« Strumenti per chiedere pause

« Allestire spazi di decompressione
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(rinforzo)



otrategie di1 Insegnamento
e Comunicazione

« Comunicazione Aumentativa Alternativa (CAA o AAC)

» Discrete Trial Training, Apprendimento per prove distinte
* Task analysis

* Incidental Teaching

« PECS, Picture Exchange Communication System

Approcci
 ABA (Applied Behaviour Analysis)

TEACCH (Treatment and Education of AUTISTIC and related
Communication Handicapped

Children)
Denver Model

http://proautismo.org/



Comunicazione
Aumentativa Alternativa
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Etichettatura Visuale
Visual Labeling

« Organizzare oggetti/giochi fuori dalla portata del

bambino per stimolare la comunicazione
o farindicare l'oggetto desiderato (pointing)

glue sticks




Analisi Comportamentale
Applicata

« Applied Behaviour Analysis (ABA)
o validita scientifica

* incluso nelle linee guida del ISS
(Istituto Superiore di Sanita)

o Intervento 1-a-1

e Bambini a basso funzionamento



Il Rinforzo

 Mezzo per motivare I'apprendimento
* per accrescere i comportamenti positivi

il "rinforzo” immediato gratifica il bambino
evidenziando il concetto di causa-effetto
o Utilizzare gli oggetti piv graditi
« da utilizzare SOLO come rinforzo
« Fare scegliere il rinforzo tra 2 (o pivu) opzioni




Il Rinforzo

e La scelta del rinforzo

o Pointing, indicare con il dito per condividere l'attenzione




Token economy

 Latoken economy
o Stelline o gettoni assegnati in comportamenti/risultati positivi
o Quando arriva a un certo numero avrd un premio

One Example of a Token Economy

A chosen reinforcer is placed here
http://www.educateautism.com/ N

!

I’'m working for

\ Earned tokens are placed into these spaces




Apprendimento Senza Errori

Aiuto (prompfting) per evitare errori, difficili
da correggere
o Fisico

o Posizionale

o Indicafivo

o Gesturale

« hitp://abatherapists.com/

Progressiva riduzione dell'aivuto nel fempo
(fading)



Modeling

 Apprendimento per imitazione (modeling)
o In presenza

. . http://www.autismspeaks.org/
o Video modeling -

« | bambini con autismo hanno difficolta a imitare e nel
gioco simbolico



Shaping
Modellare (shaping), per far emergere un
comportamento

o Sirinforzano approssimazioni successive, fino a giungere al
comportamento desiderato

w.espaicorissa.com/



Analisi di una Attivita

« Task analysis

o suddivisione di un compito in unita elementari

« Concatenamento (chaining)

o Sequenza
« Forward chaining
« Backward chaining

http://connectability.ca/

http://connectability.ca/



Sequenze
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Discrete Trial Training
Apprendimento per prove distinte

* Prova (Trial)
1. Stimolo discriminativo (SD)

2. Risposta del bambino con prompt
3. Rinforzo




Discrete Trial Training

Apprendimento

e Prove di massa

per prove distinte




Discrete Trial Training

Apprendimento per prove distinte

Distrattore/i (hon neutro)

Prove estese (senza prompt)

o Per verificare se il bambino svolge la prova autonomamente

Rotazioni (per mantenere le abilita nel tempo)

o Silavora con tutti gli elementi acquisiti nel programma
o piu frequentemente con l'elemento appena acquisito



Generalizzazione

« Generalizzazione degli apprendimenti in ambienti e

contesti diversi da quelli in cui si € svolto il fraining
o luoghi € momenti diversi
o tutor diversi
o stimoli discriminafivi differenti




PECS: Picture Exchange
Commumcatlon System

I - Lo scambio fisico

II - Movimento

III - discriminazione del
simbolo

IV - La costruzione della
frase

V — Rispondere

VI - Commentare

http: //angelaotta-wam nigelbrooks.com/
o
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Gestire I'Ansia e i Tempi

o Organizzazione attivita

o Gestione del tempo

o Pause

o Autocontrollo

o Nuove situazioni: luoghi e persone

.



Organizzazione Visuale
delle Attivita




Visual Timer

« Gestione del tempo visiva

o Aqiuta l'attesa
o Riduce I'ansia

. Reference: Dettmer, S., Simpson, R., Myles, B., & Ganz, J. (2000). The use of visual supports to facilitate
transitions of students with autism. Focus on Autism and Other Developmental Disabilities, 15(3), 163-169.



Adattare il Ritmo di
Apprendimento

« Cartellini per indicare le pause

o scheduling
o arichiesta del bambino




Familiarizzazione con
luoghi e persone

* Mostrare al bambino fotografie di persone/luoghiin
anticipo
o fargli sapere cosa accadrd per evitare/contenere I'ansia
o Ad es. Fare visita senza persone per familiarizzare con la nuova scuola




Insegnare a controllarsi

ICanCdm elfDown

I Can Calm Myself Down

& — 8 ﬁ!—*t

=\ Stop and think about
what I am trying to

say

Keep my hands
and feet to
myself

Stop and think about
what I am trying to

Stop and think about
what T am trying o say

Keep my hands @‘* Y

and feet to r},“ Nee e |
myself i i feet to myself




Osservare il
comportamento ABC

Trattfamento dei comportamenti problema
o Analisi del comportamento ABC

A — Antecedente/i (Antecedent)
B — Comportamento (Behavior)
C - Conseguenza/e (Consequence)

L'Antecedente o Conseguenza possono rinforzare

un comportamento

o Modificare Antecedente o Conseguenza per ridurre/estinguere un
comportamento



Name of Child Observed:
Observer:

Date Time Incident A: Antecedent Stimuli | B: Description of Behavior C: Consequences Child’s Response Initials
Began & Ended

Antecedent Stimuli: Should include events or activities that occur immediately preceded the behavior Description of Behavior: Describe the exact behaviors exhibited. Consequences: All the events or

http://www.autismdrills.com,



Intervento integrato

« Comportamento
« Conoscenze

« Coerenza
« Fondamentale il raccordo casa
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Overview

* Progettare Applicazioni

o ICT e autismo

o Progettazione per soggetti con bisogni speciali
« Gioco
« Usabilita
» Personlizzazione

o Privacy



ICT e Autismo

« Comunicatori
o dispositiviad hoc
o rigidi, costosi, limitati, ...
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http://www.tingertalks.it/

Tablet e smartfphone touch screen
o Piccoli, intuitivi
» Facile interazione
o Centinaia di apps

 flessibili, personalizzabili, basso costo (0 gratuite)




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)



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

atltivo e collaborativo

o aumentare lI'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/0 con disabilita cognitiva che
possono presentare problemi di attenzione, memoria,
linguaggio, motricita, etc.

La personallzzcmone e un punto fondamentale per consentire
al soggetto un’interazione rapida, efficace e soddisfacente
con il gioco [1, 4, 7]



LONG-TERM MEMORY
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Percepibile

* Sistemi percettivi, cognitivi e
motori sono tutti coinvolti
nell’interazione

* Percezione ridotta o assente,
differenti abilita  motorie o
cognitive

Operabile/Utilizzabile

difficolta e problemi, se le
interfacce non sono accessibili

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

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,...)

e Personalizzazione

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

olmmagini personalizzate

o Costruzione del gioco (puzzle,
sequenze,...)

@,



Progettare per bambini
con Autismo

Scelta piattaforma

dispositivi mobili fouchscreen

o Android, scaricabili da Google Play
* Nexus, Galaxy,...
o 108, scaricabilida Apple Store
* iPhone, iPad, ...
o Web, richiede connessione a Internet e un browser

Raccolta dati

- controllare i progressi del bambino attraverso grafici
che mostrano I'apprendimento del bambino nel
tempo

Attivita,
numero di errori

Prove corrette \ﬁ\

sta diaql articol relativi a1 trial con eeron




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
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Progettazione (App ABCD)

1’ﬂ o
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A. MATCHING
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2 WORD / WORD

3 WORD / coloug
4
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B. ReceeTIVE sp: ‘Touch [£adeZ]"
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C . EXPRESSIVE 5D: Whal s the colour
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Privacy

* Monitoraggio
o Raccolta e protezione dei dati

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

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

 La visibilita dei dati € limitata esclusivamente agli utenti
autorizzati

« Consenso informato all'atto della registrazione



Sicurezza

« Safety

olimitare l'esposizione dei bambini,
specie i piu piccoli, a sorgenti
eleffromagnetiche

 WIiFi e connessioni dafi
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