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Программно-дидактический комплекс игр

для детей с аутизмом «А-Спектр»

Уважаемые коллеги!

Перед Вами первое разработанное в России комплексное игровое пособие,

предназначенное для формирования базовых навыков у детей и подрос-

тков срасстройствамиаутистического спектра.

В комплексе «А-Спектр» объединен более чем 10-летний опыт работы

авторского коллектива разработчиков обучающих компьютерных

комплексов игр и специалистов, имеющих практические навыки работы с

детьмисаутизмом.

Авторызнают, чтоиграть, обучаясь, иобучаться, играя–возможно!

Анализируя и апробируя множество научно-практических подходов к

формированию навыков у детей с аутизмом, мы остановились на методе

прикладного анализа поведения (АВА). АВА сегодня получил одобрение

ряда специалистов психолого-педагогического профиля, работающих с

детьми с РАС. Его эффективность доказана рядом специальных исследо-

ваний и широко применяется в системе сопровождения детей с аутизмом.

Игровой комплекс «А-Спектр» объединяет в себе структурированность и

системность прикладного анализа поведения и гибкие адаптивные алго-

ритмы компьютерной программы. Авторы-разработчики предусмотрели

возможность максимально индивидуализировать процесс обучения с

учетом уровня понимания речи, особенностей визуального восприятия и

мотивационных условий детей и подростков с аутизмом и другими

расстройствамивразвитии.

Игровой комплекс может быть использован в работе с детьми различного

возраста и с различным уровнем развития навыков, с нарушением пони-

мания обращенной речи и с неговорящими детьми, а также при сочетании

аутизмаснарушениямиинтеллектаисенсорнымирасстройствами.

Описание продукта
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Для использования Программно-дидактического комплекса «А-Спектр»

требуется:

� компьютерподуправлением 8, 10;Windows Windows

� USB- ;порт

� мониторсразрешениемнеменьше1280х1024:

� клавиатура,мышьилитачпад;

� принтер (дляпечатидокумента).

Системные требования
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Установка программы

Установку -носителя (флешки) можно произвести на несколько компью-USB

теров. Однако запуск программы и работа с ней возможны только на том

компьютере, в -порткотороговставленафлешкаспрограммой.USB

Порядокустановки:

1.Вставьте флеш-носитель в -порт Вашего компьютера. АвтоматическиUSB

запустится программа-установщик. Если программа-установщик не запус-

тилась, то откройте в Проводнике флеш-носитель и запустите программу

Setup exe. .

2.Далее следуйте инструкциям программы-установщика. Папка установки

программыдолжнаиметьназвание,написанноелатинскимибуквами.

3. После установки программы она автоматически запустится. Если запуск

не произошел, запустите программу, щелкнув дважды по ярлыку програм-

мынаРабочемстоле, илизапуститеееизПроводника.

4. Программа защищена от нелегального копирования. Поэтому при пер-

вом запуске происходит установка специализированных драйверов.

Следуйтеинструкциямпрограммы-установщика.
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Обратитевнимание!

1. Программа будет запускаться только при вставленной в -порт флешкеUSB

спрограммой.

2. Возможны затруднения при запуске программы при наличии на компью-

тере вредоносных программ, программ-эмуляторов, повышенной актив-

ности антивирусных и других защитных программ. В данном случае обрати-

теськВашемусистемномуадминистратору.

Внимание!

Компания-разработчикненесет ответственности заневозможность запуска

или нормального функционирования программы из-за действия (или без-

действия) третьихпрограмм, установленныхнакомпьютерепользователя.

Компания-разработчикненесет ответственности заневозможность запуска

или работы при наличии механических повреждений носителя с програм-

мой, возникшихповинепользователя.

Гарантийный срок бесплатной замены -носителя (флешки) – 1 (один) годUSB

с момента приобретения Программно-дидактического комплекса «А-

Спектр».

Ограничения по работе с программой
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Общие рекомендации

Общие рекомендации к организации занятий или техника безопас-

ности

1. Обеспечьте безопасную среду во время выполнения заданий, т.к. если

ребенок будет испытывать серьезные затруднения или вы будете внедрять

игровую программу слишком агрессивно, у него могут появиться признаки

агрессиииаутоагрессии.

2. Перед тем как приступить к занятиям, установите индивидуальные

настройки игры. В первую очередь «протестируйте» поощрения и проиг-

рыши. Включайте их по очереди и проследите, как ребенок реагирует на

разные виды поощрений. Составьте своеобразнуюшкалу предпочтений от

самого понравившегося варианта до нейтрального ишкалу проигрышейот

самого нейтрального до неприятного. Такие настройки позволят организо-

вать и поддерживать сотрудничество с ребенком и мотивировать его на

достижениерезультата.

3. Проанализируйте шкалу поощрений. Затем продумайте, на какие

призовые поощрения ребенок лучше отреагирует на начальном этапе.

Далее постепенноменяйте поощренияилипредоставляйте их в «разряжен-

ном» режиме (поощряйте каждое второе правильное действие, каждое

третье, только если ребенок выполняет задание быстро, а за медленное

выполнение не поощряйте). Это нужно, чтобы поощрение не превратилось

в аутостимуляцию и чтобы не сформировалась «зависимость» от поощре-

ний.

4. Не допускайте возникновения фрустрации. На начальном этапе обес-

печьте безошибочное обучение, оказывая ребенку поддержку. Далее

поддержку-подсказкупостепенноуменьшайте.

5. Не допускайте, чтобы ребенок играл сам. Всегда участвуйте в игре,

используяподход «поочереди», «переходхода», «ожидание», даваявозмож-

ность обратиться за помощью при переходе к более сложным заданиям и

т.д. Это позволит в дальнейшем решать задачи социализации и развития

навыковкоммуникативноговзаимодействия.
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Общие рекомендации

6. Предоставляйте ребенку выбор игры (из двух предложенных, запланиро-

ванныхваминапериодданнойучебной сессии – такназываемыйвыборбез

выбора) или возможность выбора времени перехода от одной игры к

другой.Этопозволитформироватьнавыкипланированияиконтроляиобес-

печитьснижениефрустрации.

7.Незанимайтесьболее15-20минут заоднуучебнуюсессию.

8. Обязательно при правильном выполнении задания периодически

хвалите ребенка, давайте оценку его действиям (Молодец! Положил круг на

круг!). Можете дополнить поощрение объятьями или вкусняшкой. Это

позволит не превратить игру в пустую автономную деятельность и сформи-

роватьуребенкареакциюнасоциальноепоощрение.

9. При неправильном выполнении и появлении в игре аверсивного (непри-

ятного) стимула не давайте комментарии типа: «Ошибка!», «Ты невнима-

тельный!», «Это потому, что ты ошибся», «Это не красный, а синий!». Ошибку

не комментируйте. Просто дайте возможность повторить действие с вашей

помощью или подсказкой, выполните его правильно. Далее дайте возмож-

ностьвыполнитьдействиесамостоятельноиполучитьзаслуженныйприз!.

10. После обучения базовым навыкам игры (запуск, движения мышкой,

нажатие на кнопку, ориентация в пространстве) составьте примерный план

формирования навыков и реализуйте его в течение 5-7 дней до достижения

целевого результата (не менее 80% запланированных заданий ребенок

выполняет безошибочно). Далее переходите к следующему этапу или к

следующейсерииигр.
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Принципы прикладного
анализа поведения

Комплекс«А-Спектр»ипринципыприкладногоанализаповедения

Игровой комплекс «А-спектр» создан с учетом принципов прикладного

анализа (ПАП - Аpplied behavior analysis, ABA), признанного наиболее эффек-

тивным подходом к коррекции нарушений поведения и формирования

навыковудетейсРАС.

Согласно данному подходу для эффективного обучения какому-либо

навыку, который в дальнейшем будет основой устойчивых поведенческих

навыков, используется так называемая АВС-последовательность, где А

(Antecedent) – предшествующий фактор или различимый сигнал, запуска-

ющий определенную реакцию, В (Behavior) – поведение, которое является

целевой реакцией процесса обучения (сопоставлять, прослеживать взгля-

дом, указывать на объект, называть и т.п.) и С (Consequence) – последствие

или стимул, который появляется сразу за целевым поведением ребенка и

закрепляет его. При соблюдении данной последовательности у детей с

аутизмом и другими вариантами отклонений в развитии целевые навыки

формируются наиболее успешно и вменьшие сроки. Кроме того, снижается

рискпроявленияпатологическогоповедения (агрессии, аутоагрессии, избе-

ганияидр.).

Все игры начального этапа комплекса «А-Спектр» построены по следую-

щемупринципу:

а) простой, повторяющийся, однозначно понимаемый визуальный или

звуковойстимул+инструкция;

б) простаяцелеваяреакцияребенка (сопоставить, назвать, показать);

в) незамедлительное подкрепление (звуковой приз или визуальный

призовойэффект) + социальноепоощрениеввидепохвалывзрослого.

Например: на экране появляется визуальный стимул (объект определенной

формы), одновременно звучит инструкция «перетащи круг на круг». Для

облегчения выполнения задания целевой объект слегка подсвечен. Это

облегчаетребенку удержаниенанемвнимания.

Целевой реакцией в данном случае является действие «перетащить с

помощью «мышки» объект на объект, сходный по форме». Если задание

выполняется верно, незамедлительно появляется подкрепление в виде

комментария«Да, этокруг», априповторномправильномвыполнениипояв-

ляется заранее выбранный при предварительном тестировании стимулов

звукиливизуальныйэффект.



Многократное повторение такой последовательности (стимул – реакция –

подкрепление) позволяет в простой и доступной форме обучить ребенка

алгоритму выполнения задания и сформировать мотивацию к дальней-

шемувыполнениюдействий.

Если ребенок выполнил задание неправильно или совершил спонтанное

действие, не связанное с ситуацией задания, то появляется условно непри-

ятный стимул, который в дальнейшем снижает вероятность того, что

ребенокповторитошибку. Также звучитмотивация-инструкциядляпродол-

жения игры «Попробуй еще!». Важно понимать, что условно неприятные

стимулы в виде специфических звуков позволяют уменьшить риск аутости-

мулятивной«игрырадиигры»иподавлятьошибочныепопытки.

КакпринципыАВАреализуютсявкомпьютернойигре

Как правило, дети с аутизмом с большим успехом и интересом обучаются

новым навыкам в системе «человек-компьютер». Компьютерные техно-

логии позволяют обеспечить повторяемость стимулов и соблюдение алго-

ритмаАВС. Люди с РАСдостаточно успешноосваивают электронные устрой-

ства и получают от этого большое удовольствие. Авторский коллектив

поставил задачу совместить интересы и сильные стороны ребенка с

аутизмом с задачами развития базовых навыков и их дальнейшего совер-

шенствования.
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Принципы прикладного
анализа поведения
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Преимущества
комплекса «А-Спектр»

Комплекс«А-Спектр»ипринципыприкладногоанализаповедения

Преимуществамикомплекса «А-спектр»являются:

1. СоблюдениепринципаАВС.

2. Возможностиосуществленияиндивидуальныхнастроек.

3. Дозированные подсказки, позволяющие реализовать принцип безоши-

бочногообучения.

4.Мотивационные подкрепления, позволяющие поддерживатьмотивацию

ребенкакпреодолениюсложностейврешенииобучающихзадач.

5. Строгая этапность в формировании навыков по принципу «от простого к

сложному».

6. Учет специфических сенсорных и мотивационных особенности детей с

аутизмом.

7. Возможность варьировать количество учебных ситуаций в течение

однойучебнойсессии.

8. Направленность на формирование базовых навыков и преодоление

специфических дефицитов, характерных для детей с аутизмом и другими

ментальнымиисенсорнымирасстройствами.

9.Простотависпользовании.

10. Возможность использовать полученный в игре навык в бытовой

деятельностииучебныхситуациях.

Для успешного формирования навыков детям с РАС особенно в случаях,

когда ребенокнепонимает обращеннуюречьилиимеет когнитивныенару-

шения, нужно неменее 10-15, а иногда и до 50 повторений. Взрослыйможет

последовательно увеличивать сложность задания, не изменяя привычный

для ребенка алгоритм, и обеспечить практически неограниченную повто-

ряемость.
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Преимущества
комплекса «А-Спектр»

Вработе с детьми с РАС существует высокийриск возникновения сенсорной

перегрузки, проявляющейся симптомаминарушенияповедения, возникно-

вения или усиления аутостимуляций, эпизодами агрессии или аутоагрес-

сии. В предложенном игровом комплексе риск сенсорной перегрузки мини-

мален. Тщательно продуманы цвет игрового поля, размер и количество

объектов, узнаваемость и однозначность визуальных стимулов и звуковых

образов. При подборе обучающего материала авторы учли возрастные

особенности лексики, подобрали визуальные и звуковые образы, макси-

мально приближенные к встречающимся в ежедневной жизни ребенка. В

играх предусмотрена возможность выбора количества повторений

стимула, вида стимула и характера подсказок в соответствии с актуальным

уровнемразвитияребенка.

Низкая мотивационная готовность и необходимость постоянного подкреп-

ления могут модифицироваться в сотрудничество через предварительные

настройки и алгоритм организации игрового сеанса. В каждой игре обеспе-

чиваются предсказуемость и повторяемость задания, а также предоставля-

етсявозможностьвыбораподкрепляющегопризовогомомента.
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Общее описание интерфейса

После загрузки установочных данных с

флешки на рабочем столе появляется ярлык.

При клике на него открывается Програм-

мно-дидактический комплекс.

Можно кликнуть в любом месте экрана

мышкой. Заставка пропадет – можно рабо-

тать.

Запуск программы

После запуска программы, открывается главный экран программно-

дидактического комплекса. На данномэтапепроисходит ввод установочных

данныхоребенке. Кликаеммышкойнакнопку «Добавитьребёнка».

Заполняем карточку в верхней части экрана: указываем ФИО, дату рожде-

ния, полребенка. Такжеприсутствуетполедлякомментариев.

Далее, можно переходить к работе с разделами программного

комплекса:
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Настройки

Для эффективного использования комплекса игр «А-Спектр» необходимо

обеспечить системные настройки с учетом уровня развития навыков

ребенкаиегоиндивидуального сенсорногопрофиля.Срединихможновыде-

лить как общие, так и частные, характерные для каждой отдельной серии

игр.

Настройкипоощрений

В играх предусмотрена система звуковых и визуальных поощрений после

каждого правильного выполнения задания для поддержания интереса

ребенка, а также звуки победы и визуальные эффекты, которые появляются

по итогам серии заданий и сигнализируют об окончании игры и правиль-

ности действий ребенка. Правильно подобранное поощрение позволит

организовать эффективное сотрудничество и продвигаться от выполнения

простыхзаданийкболее сложным,отболееинтересныхдляребенкакменее

привлекательным.

Чтобы добиться данного эффекта, необходимо произвести предварительно

тестирование стимулов, чтобы определить индивидуальные предпочтения

и интересы ребенка. Тестирование проводится перед первым входом в игру

и далее каждые 2-3 серии, т.к. у детей с аутизмом быстро происходят насы-

щениеисменазначимогостимула.

Работа с программой
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Как протестировать звуковые стимулы «звуки приза», «звуки

победы» для того, чтобы выбрать те, которые подходят именно

Вашемуребенку?

Проиграйте в присутствии ребенка все предложенные в библиотеке звуки и

оцените, как он реагирует на конкретный звук (прислушивается, улыбается,

закрывает ушки руками, вокализирует, взмахивает руками и др.). Повторите

тестирование 3 раза. Создайте индивидуальную шкалу предпочтений от

самого приятного и значимого для ребенка стимула до самого нейтраль-

ного.

Те звуки, которые вызывали больше всего положительных реакций, выби-

райте в качестве звука приза и победного звука. Впоследствии звук обяза-

тельноменять на менее предпочитаемый, проводя ротацию каждые 1-2 дня

занятий.

Также проведите тестирование победной анимации. Покажите ребенку

каждую анимацию 3 раза и выберите ту, которая набрала больше «лайков»

Вашего ребенка. По итогам создайтемотивационнуюшкалу, чтобы впослед-

ствиипроводитьротацию.

Рекомендуется раз в 3-5 учебных сессий проводить повторное тестирова-

ние, чтобыобновлятьданныепопредпочтениямребенка.

Не переживайте и не удивляйтесь, если тот звук или анимация, которые

вчера вызывали активную положительную реакцию, сегодня стали вызы-

вать агрессию или аутоагрессию. Это может быть вызвано сенсорной пере-

грузкой или ухудшением общего состояния ребенка по причинам, не

связаннымсзанятиями.
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В такой ситуации не выражайте признаков беспокойства, не комментируйте

свои эмоции, не удерживайте ребенка, не жалейте его. Просто исключите

данный сенсорный стимул из номенклатуры звуков победы. Добейтесь ситу-

ации, в которой ребенок выполнит какие-то простое действие, не связанное

с игрой, например, выполнит Вашу инструкцию «потрогай мышку» или

«посмотри на меня», и выключите игру. Повторите попытку продолжить

занятие через 10-15минут с использованием других стимулов или отключив

все звуковыеподкрепления.

Настройкапроигрыша

В игре предусмотрен вариант отрицательного стимула, который возникает,

если ребенок неправильно, спонтанно или аутостимулятивно выполняет

задание. Это крайне важно для снижения риска аутостимулятивного или

нецелевого поведения. Ряд исследований показали, что неприятный (авер-

сивный) стимул может снизить количество ошибок и «пустых» попыток. Все

аверсивные стимулы, встречающиеся в играх, также созданы с учетом

специфики сенсорного восприятия детей с РАС. Протестируйте стимулы и

создайте шкалу от нейтрального до наиболее неприятного. Начинайте их

использование со стимула, имеющего среднюю степень негативной реак-

ции. Далее варьируйте негативные стимулы. При установлении успешного

сотрудничествааверсивныйстимулможноотключить.

Количествоповторов

На начальном этапе необходимо выставить максимальное количество

повторов, доступное для выбранной игры (4-10), до полного освоения навы-

ков. Далее, например, когда ребенок освоил сопоставление за 10 повторов,

количествоповторенийможносократить.
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Видыстимулов

В играх взрослый должен выбрать вид стимула, который будет отрабаты-

ваться в учебной сессии. Этоможет быть выборпараметров «форма», «цвет»

илипараметрасемантической группы«овощи», «фрукты», «транспорт»ит.д.

Количествообъектов

Вы можете выбрать количество объектов, которые будут представлены в

учебнойсессии (от2до6).

Описаниеигровогокомплекса«А-Спектр»

В игровом комплексе представлено 20 игр, которые можно разделить по

обучающейцелиипоуровнюсложности.
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2 Фрукты

2 Овощи

2 Обувь

2 Одежда

2 Животные

2 Птицы

2 Посуда

2 Транспорт
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«
Т
о
ч
ь
-в
-т
о
ч
ь
3
»

3 Геометрические

фигуры,

выделение и

группировка

+ + +

3 Мебель,

выделение и

группировка

+ + +

3 Транспорт,

выделение и

группировка

+ + +

3 Одежда,

выделение и

группировка

+ + +

3 Посуда,

выделение

группировка

+ + +

3 Овощи,

выделение и

группировка

+ + +

3 Фрукты,

выделение и

группировка

+ + +

«Игрозву-

ки»

1

+ +

«Тик-так

звуки»

1

+ +

«Ловец

слов»

3

+ +

«Загадки

звуков»

3

+ +

«Бегом за

жуком»

3

+ +
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«Ванна

Анны»
2 + + +

«Кухня

Кати»
2 + + +

«Бежит-

лежит»
3 + +

«Дикие

животные »
3 + +

«Домашние

животные»
3 + +

«Друг за

дружкой»
3 + + +

«Бежит-

лежит»
3 + +

«Кис-кис

мяу» 3 +

«По домам» 3 + +
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ИгрынаразвитиебазовыхнавыковудетейсРАС

1. Игрынаформирование навыка визуального восприятия и сопоставления

собразцом.

Этот навык базируется на способности выделить объект из окружающей

среды, сохранитьвизуальныйобразвпамятиисопоставить сшаблоном.Как

правило, этотнавыкпервоначальноформируетсянаобразцахполного соот-

ветствия (по параметрам: цвет, форма, размер). Далее навык постепенно

усложняется либо по принципу выделения предмета по одному из

нескольких признаков, либо по принципу перемещения объекта с задан-

ными признаками в определенное место в пространстве. Навык визуаль-

ного восприятия и сопоставления с образцом крайне важен для: дальней-

шегообученияребенканавыкамузнаванияобъектов, лиц, букв, цифр; выде-

ления общих и дифференциальных признаков, нахождения «ошибок» и

различения изменений, происходящих в окружающей среде; формиро-

ваниянавыковориентацииребенкавпространствелиста, схеметела, ввизу-

альномпространстве. В игровом комплексе «А-Спектр» этот навыкформиру-

етсявходеигр«Точь-в-точь», «Друг задружкой».

2. Формирование навыка сопоставления звука с визуальным образом.

Вербальноеобозначениезвуковогообраза.

Этот навык значим для обучения ребенка распознаваниюиидентификации

значимых и незначимых звуковых сигналов. Это позволяет лучше ориенти-

роваться в бытовой жизни, снизить уровень тревожности, развить навык

ситуационного предвосхищения. Обучает ребенка называть образы,

воспринимаемыена слух. В комплексе формируется в играх «Слышу – вижу –

угадываю».

3.Формированиенавыкаразличенияпофункциям, характеристикамикате-

гориям.

Данныйнавык виграхформируется на основе анализа визуальныхобразов,

часто встречающихся в жизни ребенка и имеющих значение для навыков

социально-бытовой ориентации. Рассматривая изображение, ребенок

может нажать мышкой на конкретный объект. В этот момент звучит

название объекта (например «яблоко» и др.) Сортируя объекты по внешним

признакам и вербальному обозначению, ребенок обучается навыкам

анализа и синтеза, формирует понятия групп и семантических полей, высо-

кочастотныхсемантических групп (одежда,животные,посудаит.п.).
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Виграх предусмотрено несколько уровней сложности: от простой классифи-

кациипопринципувизуальногоподобиядозаданиянараспределениепред-

ставителя заданнойгруппывпространстве (фрукты–вниз, посуду –вверх).

При освоении навыка простой классификации ребенок может приступать к

более сложным играм по сортировке объектов по функциональным груп-

пам. Одновременно ребенок обучается называть предметы и понимать (а

возможно, и обозначать) их функциональное назначение. В игровом

комплексе это игры «Дикиеживотные», «Домашниеживотные», «По домам»,

«Бежит-лежит» «ВаннаАнны», «КухняАнны».

4.Формированиенавыкаориентациивпространстве.

Данный навык необходим для возможности планирования и контроля

двигательной программы. Особенно это значимо для обучения ребенка

ориентациинапространстве листа, выделения значимогообъекта, зритель-

но-моторнойкоординации. В комплексеонреализуется виграх «Точь-в-точь

3», «Бегомзажуком», «Друг задружкой», «Подомам».

5.Формированиенавыканазыванияиописания (такт-навыка).

В комплексе этот навык формируется в каждом из вариантов игр за счет

опции называния правильного варианта («Это красный! Собака гавкает! Это

чайник! Осторожно, он горячий!»). Данный навык является достаточно

сложным для детей с РАС. Одним из важных условий формирования этого

навыка являются многократность повторения образца и активное подкреп-

ление реакции, приближенной к образцу. В предложенных играх есть

возможностьформировать навык называния инавык повторения не только

визуальных образов, но и звуковых объектов. В играх предусмотрено

несколько уровней сложности: от простого называния видимого и слыши-

мого, до называния действия «кот сидит» илиобозначенияфункциональной

группы«этоодежда».

6.Формированиенавыкаимитации.

Он формируется как вербальная имитация (эхо-навык), так и имитация

действий (в игре «Друг за дружкой!»). Данный навык крайне важен в

обучениинавыкам, которыеосновываютсянаработе зеркальныхнейронов.

Повторение каких-либо действий является основой для построения более

сложных навыков по принципу цепочки действий. Для детей с аутизмом

особенносложенэтотнавыквобластиимитациивербальныхдействий.

7. Формирование навыка выполнения заданной последовательности

действий.
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Игры на развитие базовых навыков у детей с РАС

Игры Тип формируемого

навыка
Назначение игры Примечание

«Точь-в-точь 1»

Навык визуального

восприятия и

сопоставления с

образцом

Обучать выделению

идентичного объекта

по одному признаку

(цвет)

Рекомендуется для

первичного

формирования

навыка визуального

восприятия и

сопоставления с

образцом

«Точь-в-точь 2»

Навык визуального

восприятия и

сопоставления с

образцом

Обучать выделению

идентичного объекта

по совокупности

признаков

«Точь-в-точь 3»

Навык визуального

восприятия и

сопоставления с

образцом

Обучать выделению

идентичного объекта

и его перемещению в

пространстве по

инструкции

Рекомендуется

варьировать вид

инструкции

«Игрозвуки» Навык

сопоставления

звукового и

визуального образа

+ такт-навык(навык

называния) и эхо-

навык (навык

повторения)

Обучение узнаванию

звуков окружающего

мира. Формирование

предпосылок к

называнию

Обязательно

проводить

генерализацию

полученного

навыка в

ежедневной

бытовой жизни
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Работа с программой

«Тик-так звуки»

Навык

называния (такт-

навык) и навык

повторения (эхо-

навык)

Обучение узнаванию

звуковых образов и их

называнию

«Ловец слов»

Навык

называния (такт-

навык) и навык

повторения (эхо-

навык)

Обучение навыку

сопоставления

изображения и

вербального

обозначения +

называние с опорой на

визуальную подсказку

«Загадки звуков»

Навык

сопоставления

звука и

визуального

образа

Обучение навыку

дифференциации.

Тренировка слухового

восприятия и слуховой

памяти. Формирование

навыка выбора целевого

объекта

Необходимо

генерализовать

навык в бытовой

практике

«Бегом за жуком»

Навык

ориентации в

пространстве

Обучение слежению за

объектом в

пространстве.

Удержание ц елевого

объекта в поле зрения.

Способность к

«оттормаживанию»

второстепенных

визуальных стимулов

В игре можно

изменять и

усложнять задание

путем введения

дополнительной

вербальной

инструкции

«Слышу – вижу – угадываю 0»

Навык узнавания

звуков

Обучение

сопоставлению звука и

визуального образа
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«Слышу – вижу – угадываю 1»

Навык узнавания

звуков

Обучение

сопоставлению звука и

визуального образа

«Слышу – вижу – угадываю 2»

Навык узнавания

звуков

Расширение объема

слухоречевой памяти

«Слышу – вижу – угадываю 3»

Навык узнавания

звуков

Обучение слуховому

прогнозированию

«Ванна Анны»
Навык

комплексного

восприятия,

анализа и

синтеза + навык

называния и

навык

повторения

Обучение узнавать

совокупность объектов

как единое целое.

Обучение выделять

части из целого. Навык

вербального описания

функциональных

характеристик предмета

Необходимо

генерализовать

навык в

практической

деятельности.

Расширять навык

путем включения

дополнительных

предметов быта

«Кухня Анны»

Навык

комплексного

восприятия,

анализа и

синтеза + навык

называния и

навык

повторения

Обучение узнавать

совокупность объектов

как единое целое.

Обучение выделять

части из целого. Навык

вербального описания

функциональных

характеристик

предмета.

Профилактика бытового

травматизма

Необходимо

генерализовать

навык в

практической

деятельности.

Расширять навык

путем называния

предметов быта
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Работа с программой

«Бежит-лежит»

Такт-навык

(навык

называния) на

основе

статичных

изображений

Обучение способности

узнавать и называть

визуально

воспринимаемые

действия

Отрабатывать

навык путем

комментирования

действий взрослых

детей

«Кис-кис мяу» Такт-навык

динамичных

изображений и

формирование

лингвистических

навыков

(построение

грамматических

конструкций

существительное

-глагол)

Обучение способности

комментировать

действия в

динамическом варианте.

Построение простых

фраз, комментирование

Отрабатывать

навык путем

комментирования

действий взрослых

детей

«Дикие животные»

Навык

различения по

функциям,

характеристикам

и категориям

Обучение выделению

объекта из

совокупности объектов

и формирование

функциональных групп

по заданному алгоритму

Отрабатывать

навык на других

функциональных

группах

«Домашние животные»

Навык

различения по

функциям,

характеристикам

и категориям

Обучение выделению

объекта из

совокупности объектов

и формирование

функциональных групп

по заданному алгоритму

Отрабатывать

навык на других

функциональных

группах
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Работа с программой

«По домам»

Навык

различения по

функциям,

характеристикам

и категориям

Обучение способности

сопоставлять 2 объекта

по функциональному

признаку

«Друг за дружкой»

Навык

выполнения

действия по

образцу

Обучение действию по

образцу +

формирование навыка

прогнозирования

Отрабатывать

навык в занятиях по

конструированию,

рисованию, письму

Работа с вкладкой «Игры»

После перехода на вкладку «Игры» откроется меню выбора игр:
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Работа с программой

Для того чтобы запустить выбранную игру, необходимо нажать кнопку

«Играть»подописанием.

Для того чтобы увидеть полный список игр, необходимо прокрутить экран с

помощьюколесикамышкиилибегунка сбокуотигр.

Настройкисложностизадания

Для ознакомления рекомендуется начинать с простых настроек, чтобы

оценить время и качество работы ребенка и сделать соответствующие

корректировки. Простые настройки позволят Вам создать ситуацию успеш-

ности, чтоувеличитшансынаэффективноесотрудничествосребенком.

В некоторых играх для того, чтобы не переключать внимание ребенка с

игры, панель настроек скрыта. Для вызова меню настроек необходимо

ввестинаклавиатуре специальнуюкоманду: текущаядатавформатечислои

месяц, т.е. для 15 января следует набрать 1501, для 1 февраля – 0102, для 31

мая–3105ит.д.

На начальном этапе установите настройку «Всегда». Она нужна до тех пор,

пока ребенок не станет выполнять задание безошибочно не менее чем 3

раза подряд. Далее можете переключить на настройку «В первый раз».

Многократное повторение образца названия поможет демонстрировать

ребенкуправильныйобразецвалгоритмизированнойформе.

Длясерииигр«Точь-в-точь»

Начальный этап работы предполагает следу-

ющиенастройки:

- положениеобъектов– «Постоянное»;

- озвучиваниеобъектов– «Всегда»,

Это позволит обучить ребенка сопостав-

лению со стационарно расположенными

объектами и будет способствовать обучению

ребенка базовым навыкам визуального

сопоставления. При успешном освоении

этого уровня переключите положение

объектов на «Изменяющееся». Изменяющееся положение объектов научит

ребенка следить за перемещением объекта в пространстве, а также удержи-

вать задание в памяти во время изменения положения объекта в про-

странстве.
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Работа с программой

Для серии игр «Слышу – вижу – угадываю», «Загадки звуков», «Игро-

звуки»

Первый уровень («Слышу – вижу – угадываю ознакомление») предназнача-

ется для формирования первичного навыка распознавания звука. Эта игра

может быть использована для занятий с детьми, не понимающими обра-

щенную речь и не владеющими навыками называния. В игре представлены

звуки, издаваемые дикими и домашними животными и объектами быта.

Этот уровень предназначен для детей, не имеющих навыка визуального

сопоставления или с низки уровнем сформированности навыков, с тенден-

циейкбыстройсенсорнойперегрузкеинарушениямиповедения.

Первый, второй и третий варианты, а также «Загадки звуков», «Игрозвуки»

представляют собой усложненный вариант, в котором осваиваются сопос-

тавления объектов по несколькими сенсорным характеристикам, а озвучи-

вание обеспечивает формирования комплекса «визуальный образ – назва-

ние», что расширяет пониманиеи стимулирует развитие навыка понимания

речи.

Длясерииигр«ВаннаАнны»,«КухняАнны»

Как правило, дети с аутизмом нуждаются в подсказках, описывающих или

поясняющихситуациюизапускающихцелевоеповедение.

При необходимости возможно изменить условия игры на алгоритм «Назо-

ви!», отключив звук сопровождения, или «Для чего этот предмет нужен?»,

«Где спрятался? ……. (чайник, мыло и др.)». Если ребенок освоил алгоритм

выполнения заданий игры, можно играть в несколько видов игр в пере-

менномрежиме.

Использованиепризовойанимации

Часто возникает ситуация, когда нужно отметить успехи ребенка, но при

этомне хочетсяменять течениеигры. Для этого впрограммепредусмотрена

призоваяанимация.Приееиспользованиина экранвылетаетмонетка, лайк

илисмайл.Что конкретнобудетпоявлятьсяна экранеможновыбратьв «Нас-

тройках». Для появления монетки на экране в любой момент игры нажмите

на клавиатуре 99 и число монеток на экране. Например, если на экране нет

ни одной монетки, то нужно набрать число 990; если у вас на экране 3

монетки, тодляпоявленияследующей,нужнонажать993. Такаякомбинация

клавиш неочевидна для ребенка, и он не сможет самостоятельно добавлять

себемонетки.
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Выборвариантазадания

Дляигрсерии«Точь-в- точь»

Для игры «Точь-в-точь 1» на начальном этапе независимо от уровня

развития навыков ребенка необходимо начать с варианта «Цвет на цвет».

Это наиболее абстрактная для сопоставления характеристика. В этом

задании не стоит концентрироваться на том, знает ли ребенок названия

цветов. Комментирование поможет ему сопоставлять цвет по визуальному

подобиюи «объединить» визуальныйобраз с его названием. Хотимподчер-

кнуть, что в игре предлагаются наиболее распространенные цвета на

нейтральном фоне, чтобы избежать сенсорной перегрузки. На следующем

этапе выберите настройки «Фигура на фигуру». Это усложняет навык визу-

ального восприятия и сопоставления с образцом и позволяет одновре-

менноосвоитьпонятиеформы.

Самым сложным вариантом является «Объект на объект» Этот вид заданий

позволяет сравнивать объекты, имеющие сложную конфигурацию, и парал-

лельно осваивать название объектов, что впоследствии станет основой

навыканазывания.

В «Точь-в-точь 2» и «Точь-в-точь 3» предусмотрены варианты разных пред-

метов, объединенныхв группыпотемам.

Для серии игр «Слышу – вижу – угадываю», «Загадки звуков», «Игро-

звуки»

Наначальномэтапе создайте звуковойдефицит (тишину) напротяжении30-

40 мин. Исключите любые звуковые раздражители и ограничьте доступ к

игровымиаутостимулятивнымпредметам.

Запустите «Слышу–вижу–угадываю0».

Далее проиграйте звуковой стимул,

который с высокой степенью вероятности

будет распознан ребенком (например, «

мяуканье кошки»). При необходимости

включитенастройку «Названиеобъектов».
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Далее повторите данный алгоритм и с помощью полной физической

подсказки «рука в руке» помогите ребенку самому нажать на соответству-

ющее изображение. В данной игре необходимо играть с ребенком вместе,

подкрепляяправильнуюреакциюсоциально.

Далее рекомендуется играть в игру по алгоритму «По очереди». Один звук

«угадывает» взрослый, второй – ребенок. В данном варианте вы одновре-

менно будете формировать навык выполнения задания по заданному алго-

ритму, подсказывая своим действием целевое поведение, и навык социаль-

ного алгоритма «Игра по очереди». При наличии у ребенка базового навыка

называть слуховой сигнал можно отключить звук подкрепляющего коммен-

тария и предоставить ребенку возможность самому назвать стимул «Это

кошка!».

Далее следует переходить к «Слышу – вижу –

угадываю 1». В данном варианте предлагается

соотнестипрозвучавшийзвук с картинкой. Реко-

мендуется начинать с 2 объектови 10повторов.

Для успешного освоения этого этапа необхо-

димо последовательно увеличивать коли-

чество звуковых объектов для распознавания и

последовательно уменьшать количество

повторов.

«Слышу – вижу – угадываю 2» является усложненным вариантом, в котором

ребенку предлагается последовательность звуков, которую он должен

запомнить и в предлагаемой последовательности показать картинки, соот-

ветствующие представленным звукам. Ребенок расширяет объем слуховой

памяти, а также формирует слуховую дифференциацию. Звуковые цепочки

подобраны авторами такимобразом, что на начальном этапе представлены

звуки, значительно отличающиеся друг от друга, а далее могут быть ближе

поакустическимхарактеристикам.

Для успешного освоения этого этапа необходимо последовательно увели-

чивать количество звуковых объектов для распознавания и последова-

тельноуменьшатьколичествоповторовдемонстрациизвука.

«Слышу – вижу – угадываю 3», «Загадки звуков», «Игрозвуки» ориентиро-

ваны на формирование навыка более высокого уровня – навыка называния

сигналов, воспринимаемыхна слух. Данныйвариант звуковоголотопредпо-

лагает стимулированиенавыканазыватьзвуковыестимулы.
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Ребенку предлагаются серия звуков и серия опорных картинок. В данной

игре предлагаются 3 звука и 2 соответствующие картинки. Третья картинка

остается закрытой. Ребенок должен идентифицировать и назвать 2 звука с

опорой на визуальные подсказки, а третий назвать самостоятельно. При

правильномназываниивзрослыйнажимает на стрелку внизу игрового поля

и картинка разворачивается, что является подкреплением правильной

реакции и приятным стимулом для ребенка. Если ребенок освоил базовый

навык сопоставления звуковых и визуальных стимулов, навык называния и

навык повторения слуховых стимулов т.е. применяет самостоятельно алго-

ритм выполнения задания, можно играть в несколько видов игр в пере-

менномрежиме.

Для серии игр «Тик-так звуки», «Ловец слов», «Бежит-лежит», «Кис-

кис мяу»-

Данные игры рекомендуется осваивать после игр серии «Точь-в-точь» и

«Слышу–вижу–угадываю».

Серияигрпредставленанесколькимиуровнямисложности:

� базовыйуровень«Тик -так звуки»;

� продвинутыйуровень«Ловецслов;

� уровень глаголов«Бежит-лежит»и«Кис-кис-мяу».

Базовый уровень («Тик-так звуки») предназначается для детей, не имеющих

навыка называния объектов. В этой игре ребенку предлагается ряд звуков

окружающейсредысиходновременнымвербальнымобозначениемивизу-

альной опорой в виде изображения объекта. Многократность повторения

звукового образа с его вербальнымобозначениемпозволяет сформировать

комплекс «звук-вербальное обозначение». Кроме того, некоторые звуки

окружающей среды вызывают у детей с РАС выраженную фрустрацию,

которую можно преодолеть, обозначая ребенку источник звука. Узнавая и

называя объект, ребенок структурирует окружающую среду и расширяет

вербальныйрепертуар.

Игра «Ловец слов» имеет более высокий уровень сложности. В ней

возможно использование не только простых номинаций, но и формиро-

вание кратких описательных предложений. Эту игру можно использовать

дляформированиябазиса связного высказыванияиосновпростойдиалоги-

ческойречи.
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Игры «Бежит-лежит» и «Кис-кис-мяу» ориентированы на описание действий

и формирование глагольной лексики. Рекомендуется начинать с игры «Кис-

кис мяу», в которой ребенок видит анимированное изображение действия и

обозначаетеговербально.

В игре «Бежит-лежит» предлагаются статичные изображения. Данная игра

позволяет не только сформировать навык называния и навык повторения

действий, но и навык анализа и классификации изображений по функцио-

нальным группам действия (статичные объекты «лежит...» и движущиеся

объекты «бежит…»). Этот навык крайне важен для социально-бытовой

ориентации ребенка, например, формирования реакций на сигнальные

изображениянапешеходномпереходе.

Для серии игр «Дикие животные», «Домашние животные», «По

домам»

Серияигрпредставленанесколькимиуровнямисложности.

«Дикие животные», «Домашние животные». В этой группе ребенок обуча-

ется стандартному классифицированию с опорой на академический диффе-

ренциальныйпризнак.

«По домам». В этой игре ребенок учится сложному функциональному сопос-

тавлениюсопоройнавизуальныехарактеристикиобъектов (животноеиего

дом). В этойигре степеньпомощиребенку со сторонывзрослогоможет быть

расширена. Рекомендуются предварительная подготовительная работа в

виде ознакомления ребенка с домами животных, обучение узнаванию

норы, дупла, берлоги и т.д.Можно предварительно прочитать тематические

рассказы, сделатьопорныекарточкиит.д.

В игре «Бежит-лежит» предлагаются статичные изображения. Данная игра

позволяет не только сформировать навык называния и навык повторения

действий, но и навык анализа и классификации изображений по функцио-

нальным группам действия (статичные объекты «лежит...» и движущиеся

объекты «бежит…»). Этот навык крайне важен для социально-бытовой

ориентации ребенка, например, формирования реакций на сигнальные

изображениянапешеходномпереходе.
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Какобучитьребенкаигратьпоправилам?

Наначальномэтапе создайте ситуацию«сенсорного голода» убраввсепред-

меты, которые ребенок использует для своей автономной деятельности,

сузьте пространствоигрыдоодной комнаты, в которойВыбудете проводить

занятия. Не давая ребенку никаких инструкций и активно не привлекая его

внимания, начните играть в самую простую игру (например, в игру «Точь-в-

точь») вприсутствииребенка.

Заранее подготовьте чек-лист для оценки его поведения при наличии

разных стимулов. Оцените его реакцию на Вашу игру и на призовые

сенсорныеэффекты.

Если ребенок подходит к Вам и смотрит на монитор или прикасается к

мышке, активно его поощряйте (похвала, объятия, поцелуи, маленький

кусочеклюбимоголакомства)икомментируйте«Играем, здорово!».

Помогите ребенку включить игру или выполнить какое-либо действие:

подвигать мышкой, нажать на кнопку мыши, чтобы получился результат

(целевойзвукпобеды).

Активно поощрите его за правильное действие. Сразу предотвращайте

попыткипросто нажимать кнопкина компьютере (блокируйте их или закры-

вайте, ограничивайте доступ к панели управления) Постарайтесь не

комментировать его неправильные действия, не смотреть на ребенка и не

удерживать его физически. Соблюдать это условие крайне важно, т.к. дети с

аутизмом зачастую принимают негативную реакцию взрослых как подкреп-

ление и для достижения эффекта «раздраженного взрослого» могут выпол-

нятьнецелевыедействия.

На этом этапе нужно оказать ребенку физическую помощь с целью совер-

шения безошибочного действия и получения приза. Когда в поле зрения

ребенка появится приз, бурно отреагируйте: аплодисменты, «Ура!», «Моло-

дец!» и др. Далее оставьте включенный компьютер в поле зрения ребенка и,

как только он подойдет ближе или попытается нажать на клавиатуру или

мышь, прокомментируйте «Будем играть!» и сразу запустите игру. Если

ребенок совершает хаотичные действия или «зависает» на изображении,

без комментариевипорицанийвыключитемонитор. Когда у ребенка возни-

кает стойкий интерес к совместному игровому действию, Вы можете вклю-

чатьребенка вработу «с конца», давая совершитьпобедноедействие, или «с

начала» для того, чтобы запустить игру. Далее действуйте по принципу

прямойилиобратнойцепочки.
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Примерцепочкидействий:

1действие (например, включитькомпьютеризапуститьигру);

2 действие (наложитьпутемсопоставленияобъектнаобъект);

3 действие (сопоставитьобъектнаобъект);

4 действие (сопоставитьобъектнаобъектиполучить«Приз!»).

Прямаяцепочка:

1 действие (взрослый) – 2 действие (взрослый) – 3 действие (взрослый) – 4

действие (ребенок);

1 действие (взрослый) – 2 действие (взрослый) – 3 действие (ребенок) – 4

действие (ребенок);

1 действие (взрослый) – 2действие (ребенок) – 3 (ребенок ) – 4действие (ребе-

нок);

1 действие–2действие–3действие–4действие (ребенок).

Обратнаяцепочка:

1действие (ребенок) – 2действие–3действие–4действие (взрослый);

1действие–2действие (ребенок) – 3действие–4действие (взрослый);

1действие–2действие–3действие (ребенок) – 4действие (взрослый);

1действие–2действие–3действие–4действие (ребенок).

Далееможнопереходитькиграм«Слышу–вижу–угадываю».

Для обучения этой игре создайте ситуацию «сенсорного голода». После по

одному демонстрируйте звуки и отмечайте те, которые вызвали у ребенка

самый выраженный интерес. Если какой-то звук вызвал отчетливую

реакцию в виде сосредоточения, прокомментируйте его, например «Это

машина гудит!». Далее привлекайте ребенка к процессу «нажимания» на

картинкуитакжекомментируйте«Машина гудит!».

Если ребенок имеет более высокий уровень сформированности навыков,

начинайте с тех игр, которые будут доступны ребенку и будут соответство-

вать зонеегоинтересов.Например, еслиребеноклюбит слушатьмузыкуили

прислушиваться к звукам окружающей среды, начинайте с игр «Слышу –

вижу – угадываю 1» и далее переходите к играм на сопоставление звука и

изображения «Слышу – вижу – угадываю 2» и соблюдение последователь-

ностизвуков«Слышу–вижу–угадываю3».Послепереходитекиграмнавизу-

альноевосприятиеикиграмнаформированиепонятий.
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После успешногоосвоенияигр серии«Точь-в-точь»и«Слышу–вижу– угады-

ваю» полезно будет составить визуальное расписание игр, используя для

этого картинки с заставки игры (скриншоты). Перед началом занятия пре-

доставьте ребенку возможность составить план занятия, расположив

иконки в определенной последовательности. Это даст ребенку ощущение

контролянадпроисходящимипредоставитвозможностьвыбора.

Как оценить результаты освоения навыка звукового и визуального

сопоставления?

Еслинеменеечем90%игровыхдействийребенок выполняет безошибочно,

необходимопереходитьк генерализациинавыковвобычнойдеятельности.

Если ребенок освоил базовый навык визуального восприятия и сопостав-

ления с образцом, т.е. применяет самостоятельно алгоритм выполнения

задания,можноигратьвнескольковидовигрвпеременномрежиме.

Если ребенок освоил базовый навык звукового сопоставления, т.е. приме-

няет самостоятельно алгоритм выполнения задания, можно играть в

нескольковидовигрвпеременномрежиме.

Отслеживаниединамики

На вкладке «Динамика» представлены несколько видов графиков, разде-

ленных по категориям, по которым можно отследить прогресс и степень

освоенияразличныхнавыков, в т.ч. за заданныйпромежутоквремени.

Вкладка «История». На графиках представлена история побед в играх за

выбранныйпериод. Каждый столбикотражает результатывсехигр, успешно

завершенных в данный день. Каждая игра представлена отдельным деле-

нием столбика своего цвета. Высота деления соответствует количеству

победвданнойигре. Учитываются толькопобедныепартии.
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Аналитика успешности выполнения заданий

Навык визуального восприятия и сопоставления с образцом

Вкладка «Динамика». На графиках представлена динамика успешности

выполнения заданий в играх – повышение или снижение качества выпол-

нения игровых заданий. Каждая точка на графике представляет собой отно-

шениеправильныхдействийвигре кобщемучислуигровыхдействий (от 0%

– совсем плохо, до 100% – выполнение без ошибок). Учитываются как завер-

шенныеуспешно, такинезавершенныеигры.

Аналитика качественных показателей выполненных заданий

Навык визуального восприятия и сопоставления с образцом

Вкладка «Время».На графикахпредставленовремяуспешногопрохождения

игр. В случае выбора среднего значения демонстрируется усредненное

время прохождения каждой из игр за период (как быстро ребенок в среднем

проходитигру). В случае выбора суммарного демонстрируется общеевремя,

проведенное за каждой игрой за период (сколько времени ребенок

проводит за этой игрой). Учитываются только успешно завершенные

партии.
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Аналитика времени выполнения заданий
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Заключение

Программно-дидактический комплекс игр «А-Спектр» предоставляет

пользователям широкий набор заданий, позволяющий сформировать или

усовершенствовать ряд навыков, необходимых для оптимизации способ-

ностей ребенка с аутизмом и другими расстройствами развития к ориен-

тации в визуальных и аудиальных стимулах, целостного восприятия группы

объектов, снижениифрустрациив условиях воздействия сенсорныхраздра-

жителей. Игры также способствуют построению навыков анализа и синтеза

визуальной информации, закладке основ коммуникативных навыков,

созданиюусловийвзаимодействияскоммуникативнымпартером.

Помимо рекомендуемых форм занятий и стандартных настроек Вы можете

модифицировать правила игры. Играть по очереди, загадывать загадки,

создавать мини-истории, делать альбомы из картинок, представленных в

играх, создавать визуальное расписание игр, играть в игры в качестве

поощренийзавыполнениебытовыхзаданийит.д.

Коллектив разработчиков с благодарностью примет предложения

и замечания, направленные на совершенствование и расширение

представленного комплекса игр.

Удачи и вдохновения Вам и Вашим детям!
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