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Igra je temeljna aktivnost koja znacajno oblikuje razvoj svakog djeteta, pruzajuéi priliku za
istrazivanje, razvoj kognitivnih, socijalnih i emocionalnih vjestina te prilagodbu okolini. Igra
je intrinzi¢no motivirana i spontana aktivnost, oslobodena vanjskih sankcija, te je vrijedan alat
u poducavanju. Razli¢iti teoreticari isti€u njen znacaj, a klasifikacije igara pokrivaju aspekte
kognitivnog i socijalnog razvoja. Osim §to donosi zadovoljstvo, igra potie vjeStine poput
rjesavanja problema, suradnje, izrazavanja emocija i motori¢kih sposobnosti.

Igra autisti¢ne djece razlikuje se od igre njihovih neurotipi¢nih vr$njaka. Kod njih, izmedu
ostalog, igra Cesto moze sadrzavati repetitivnost i specificne interese. Ovaj diplomski rad
istrazuje ulogu igre u razvoju autisticne djece te analizira kako razlicite intervencijske strategije

koriste igru kao sredstvo za poticanje socijalnih, komunikacijskih 1 kognitivnih vjestina.



ABSTRACT

Title: Play of children with autism- interventions overview
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Name and surname of the co-mentor: Matea Begi¢ Ali¢, mag.rehab.educ. Module:

Motoric Disorders, Chronic Diseases and Art Therapies

Play is a fundamental activity that significantly shapes the development of every child,
providing opportunities for exploration, cognitive, social, and emotional skill development, and
adaptation to their environment. It is an intrinsically motivated and spontaneous activity, free
from external sanctions, and a valuable teaching tool. Various theorists highlight its importance,
and play classifications cover aspects of cognitive and social development. Beyond bringing
enjoyment, play fosters skills such as problem-solving, cooperation, emotional expression, and

motor skills.

Play of autistic children differs from that of their neurotypical peers. Among other
characteristics, their play often involves repetitive behavior and specific interests. This thesis
explores the role of play in the development of autistic children and analyzes how various

intervention strategies use play as a means of fostering social, communication, and cognitive

skills.
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1 UVOD

Igra je srz djetetovog zivota, pruza mu smisao i pomaze mu da razumije svijet oko sebe (Isaacs,
1933). Moze se opisati kao spontana, intrinzicno motivirana i prirodna aktivnost kroz koju dijete
istrazuje svijet oko sebe i razvija se (Papoudi i Kossyvaki, 2018). Igra je znacajna zbog svoje
intrinzi¢ne vrijednosti, koja podrazumijeva zabavu i uzivanje, i instrumentalne vrijednosti koja
se odnosi na razvoj i uenje (Goodley 1 Runswick-Cole 2010; Whitebread i sur. 2012).

Razli¢iti autori nude razli¢ite definicije igre 1 Sto ona zapravo predstavlja. Koncept igre ve¢
stolje¢ima fascinira filozofe, psihologe, odgojitelje, znanstvenike i sve one koji se bave dje¢jim

razvojem, izazivajuci razli¢ite interpretacije 1 definicije.

1.1 POVIJESNI ASPEKT IGRE

Kroz povijest, razni mislioci su se borili s definiranjem igre. Friedrich Schiller, njemacki filozof,
naglagavao je njezinu intrinziénu vrijednost: "Covjek se igra samo kada je u punom smislu te
rijeci covjek, 1 on je samo potpuno ¢ovjek kada se igra." (Schiller, 1795, str.88). Ova izjava
naglaSava duboku povezanost izmedu igre 1 ljudske prirode, sugerirajuci da je igra bitna za
ispunjenje naSeg ljudskog bica. U psihologiji, igra je temeljito prouc¢avana. Jean Piaget

(1962), poznati razvojni psiholog, smatrao je igru kljuénim mehanizmom za kognitivni razvoj
djece. Piaget (1962) je definirao igru kao spontanu aktivnost koja se ne provodi zbog rezultata,
ve¢ zbog same radosti sudjelovanja te je ona sredstvo putem kojeg djeca istraZuju svijet,
razvijaju kognitivne sposobnosti 1 prilagodavaju se svojoj okolini. Lev Vygotsky (1978), ruski
psiholog, naglasio je druStveni aspekt igre. Vygotsky (1978) je tvrdio da igra omogucava djeci
da djeluju iznad svoje trenutne razine sposobnosti, eksperimentiraju s drustvenim ulogama i
razvijaju vjestine rjeSavanja problema. U obrazovanju, pristupi u€enju kroz igru dobivaju na
vaznosti zbog svoje ucinkovitosti u promicanju holistickog razvoja. Montessori (1965) je
zagovarala integraciju igre u pedagogiju obrazovanja naglaSavajuéi intrinzicnu motivaciju i
radost prisutnu u djecjoj igri. Ova perspektiva istie vaznost stvaranja okruzenja koja poticu
igru 1 samootkrivanje. Garvey (1977) definira igru kao ponasanje koje je obiljezeno slobodom
izbora, intrinziénom motivacijom i zadovoljstvom koje proizlazi iz same aktivnosti. Takoder

istiCe da je igra Cesto strukturirana pravilima koja sudionici stvaraju 1 postuju.



Igra je, dakle, klju¢na aktivnost u zivotu djeteta koja mu pomaze razumjeti svijet oko sebe.
Definira se kao spontana, intrinzicno motivirana i prirodna aktivnost kroz koju dijete istrazuje
svijet 1 razvija svoje kognitivne, emocionalne i socijalne vjestine. Razli¢iti autori naglasavaju
razliite aspekte igre. Igra se smatra vaznom zbog svoje unutarnje vrijednosti, pruzajuci zabavu
i uzivanje. Ona sluzi razvoju i u¢enju. Piaget smatra da igra nije vodena rezultatima, ve¢ radosti
sudjelovanja, te je klju¢na za istrazivanje i1 prilagodbu okolini. Vygotsky naglaSava da igra

omogucava djeci da djeluju iznad svoje trenutne razine sposobnosti i razvijaju drustvene uloge.
Zajednicko svim definicijama igre je naglasak na:

a) Spontanost i1 intrinzicnu motivaciju: Igra je uvijek nesto Sto djeca rade iz vlastite

inicijative, bez vanjske prisile, a motivirana je unutarnjim zadovoljstvom.
b) Prirodnost: Igra je prirodni dio djecjeg razvoja i ljudske prirode.

¢) Razvojnu funkciju: Sve definicije prepoznaju igru kao sredstvo za razvoj razlicitih

sposobnosti, bilo da su kognitivne, socijalne ili emocionalne.

d) Radost i uzivanje: Igra se provodi zbog zadovoljstva koje donosi, bez obzira na krajnji

1shod ili rezultat.

1.2 PODJELA IGRE

Igra se moze kategorizirati na razliCite nacine, ovisno o perspektivi 1 cilju. Neke od

najznacajnijih podjela su:
1. Piagetova podjela igre

Piaget (1962), poznati Svicarski psiholog, podijelio je igru na tri glavne kategorije koje

odrazavaju razlicite faze kognitivnog razvoja djece:

a) Senzomotoricka igra je igra koja se javlja u ranoj fazi razvoja, kada djeca istrazuju svijet
kroz osjetila i motoric¢ke aktivnosti. To su aktivnosti poput sisanja, grickanja predmeta

1 mahanja igratkama. Ova vrsta igre javlja se ve¢ od prvog mjeseca djetetova Zivota.



b)

Simbolicka igra ukljucuje pretvaranje i koriStenje simbola za predstavljanje stvarnih
objekata 1 dogadaja. Obicno su djeca spremna za simbolicku igru nakon navrSene druge
godine zivota. Djeca se upustaju u igru uloga, pretvarajuci se da su razliciti likovi ili da

koriste razliCite predmete.

Igre s pravilima ukljucuju strukturirane aktivnosti s definiranim pravilima. Primjeri
ukljucuju drustvene igre, sportove i druge aktivnosti koje zahtijevaju postivanje

odredenih pravila, a djeca su spremna za ovu vrstu igre izmedu trece i Cetvrte godine.

2. Partenina podjela igre

Mildred Parten, ameri¢ka socijalna psihologinja, identificirala je Sest razliitih vrsta igre

temeljenih na razini socijalne interakcije. Prema Parten (1932) igra se dijeli na:

a)

b)

Nezaokupljenost: igru u kojoj se dijete ne igra aktivno, ve¢ promatra okolinu ili

sudjeluje u nestrukturiranim aktivnostima.

Samostalnu igru u kojoj se dijete igra samo, nezainteresirano je za druge oko sebe.
Promatracku igru u kojoj dijete promatra druge kako se igraju, ali se ne ukljucuje.

Paralelnu igru u kojoj se djeca igraju blizu jedni drugih sliénim igrackama, ali ne

suraduju medusobno.

Povezujucu igru u kojoj se djeca igraju zajedno, dijele igracke i aktivnosti, ali bez

organizirane igre s pravilima.

Suradnic¢ku igru u kojoj se djeca igraju zajedno u strukturiranim aktivnostima sa

zajednickim ciljevima 1 pravilima.

3. Smilanskyjina podjela igre

Smilansky (1968), istrazivacica u podrucju djecje igre, razvila je podjelu igre temeljenu na

funkcionalnim aspektima igre:

a)

b)

Funkcionalna igra ukljucuje jednostavne, ponavljajuce aktivnosti koje ukljucuju fizicku

manipulaciju predmeta, poput guranja automobila ili bacanja lopte.

Konstruktivna igra ukljucuje stvaranje ili konstruiranje necega pomocu razlicitih

materijala, kao Sto su kocke, pijesak ili glina.



c¢) Dramska igra ukljucuje pretvaranje i igranje uloga, gdje djeca stvaraju imaginarne

scenarije 1 uloge.

d) Igre s pravilima su strukturirane aktivnosti koje ukljucuju pravila koja sudionici moraju

slijediti.

1.3  UCINCI IGRE NA DJECIJI RAZVOJ

Kroz igru, djeca stjecu kljucne vjestine i sposobnosti koje im pomaZzu u svakodnevnom Zivotu.
Igra ima brojne pozitivne ucinke na razli¢ite aspekte djecjeg razvoja. Znanstvena istrazivanja
ukazuju na znacajnu ulogu igre u kognitivnom, socijalnom, emocionalnom i motorickom

razvoju djece (Ginsburg, 2007; Whitebread i sur., 2012).

1. Kognitivni razvoj: Igra omogucava djeci da razvijaju svoje kognitivne sposobnosti kroz
istraZzivanje, eksperimentiranje i rjeSavanje problema. Smilansky (1968) navodi da je
simbolicka igra, koja ukljucuje pretvaranje i igranje uloga, klju¢na za razvoj apstraktnog

misljenja i kreativnosti.

2. Socijalni razvoj: Socijalna igra, kao Sto su grupne igre s pravilima, pomazu djeci da
nauce suradivati, dijeliti 1 tako razvijaju socijalne vjestine. Greenfield (1996) u svojim
istrazivanjima naglasava da kroz igru djeca uce razumjeti 1 pregovarati o drustvenim

normama i pravilima.

3. Emocionalni razvoj: Igra takoder ima vaznu ulogu u emocionalnom razvoju djece. Kroz
igru djeca uce prepoznati i izraziti svoje emocije, razvijati empatiju i suocavati se s
razli¢itim emocionalnim situacijama. Bruner (1983) istiCe da igra pruza siguran prostor
za djecu da eksperimentiraju s emocionalnim iskustvima 1 razvijaju emocionalnu

otpornost.

4. Motoricki razvoj: Fizicka igra, koja ukljucuje aktivnosti kao Sto su trcanje, skakanje i
penjanje, vazna je za razvoj motorickih vjestina, koordinacije i tjelesne kondicije.
Whitebread (2012) navodi da fizicka igra doprinosi zdravom tjelesnom razvoju i opéem

zdravlju djece.



2 ZNACAJKE AUTIZMA POVEZANE S RAZVOJEM IGRE

Autizam je, prema DSM-V Kklasifikaciji, opisan kao neurorazvojni poremecaj kojeg
karakteriziraju teSko¢e u socijalnoj komunikaciji, odnosno interakciji te ogranieni i
ponavljajuci obrasci ponasanja, interesa i aktivnosti. Simptomi se pojavljuju ve¢ u ranom

djetinjstvu i uzrokuju teSkoc¢e u svakodnevnom funkcioniranju (APA, 2013).

Igra je vazan Cimbenik razvoja svakog djeteta pa tako 1 autisticnog (Eisele i Howard, 2012).
Igra autisti¢nog djeteta Cesto se opisuje kao nedovoljno razvijena, neispravna, kratkotrajna ili
ometajuca za razvoj (Eisele 1 Howard, 2012; Jacques 1 sur., 2018). Nerijetko ukljucuje
ponavljaju¢a ponasanja te repetitivne i restriktivne obrasce ponaSanja koji posljedi¢no mogu
utjecati na jezi¢ne i komunikacijske vjestine, paznju djeteta, razvoj simbolicke igre, te opéenito
na moguénosti za ucenje (Jacques i sur.,, 2018). DSM-V Kklasifikacija autizma i njegove
karakteristike koje se odnose na ogranicene i ponavljaju¢e obrasce ponaSanja, interesa i
aktivnosti mogu se povezati s teSkocama u fleksibilnom razmisSljanju te samim time i s
imaginacijom. Imaju¢i na umu da su ovi elementi, uz socijalnu komunikaciju te interakciju,
glavni ¢imbenici u aktivnostima igre, nije neobicno da se autisticna djeca ukljucuju u igru na
drugaciji nacin nego njihovi tipi¢ni vrSnjaci. Papoudi i Kossyvaki (2018) isticu da je igra
autisti¢nog djeteta obiljeZena repetitivnoscu, specifiénim interesima, osamljenosc¢u te da koristi

manji broj igracaka nego tipi¢ni vr$njak.

2.1 REPETITIVNOST

Jedan od najistaknutijih elemenata je repetitivnost u igri. Autisticna djeca Cesto pokazuju
ponavljajuce radnje 1 obrasce, kao §to su neprestano slaganje predmeta u niz ili vrtnja igracaka
(Turner, 1999). Ovi repetitivni obrasci igre mogu ograniciti njthovu sposobnost da sudjeluju u
spontanom 1 kreativhom igranju, §to je karakteristicno za djecu tipicnog razvoja. Jedna od
istaknutih teorija je da ponavljajuca ponasanja pomazu autisti¢noj djeci da moduliraju senzorne
ulaze. Istrazivanja ukazuju da autisticna djeca €esto imaju atipi¢nu senzornu obradu, odnosno
da mogu biti hipo ili hiper senzitivni (Baranek 1 sur., 2006). Repetitivna igra moze sluziti za
regulaciju senzornih iskustava bilo pruzanjem potrebnog senzornog podrazaja ili filtriranjem i

upravljanjem preplavljujué¢im podrazajima. Na primjer, okretanje predmeta ili uklju¢ivanje u



vizualna ponavljaju¢a ponasanja moze pruziti konzistentnu i kontroliranu senzornu povratnu

informaciju, pomazu¢i djetetu da odrzi paznju i da se izregulira (Leekam 1 sur., 2011).

2.2 SPECIFICNI INTERESI

Osim repetitivnosti, autisti¢na djeca ¢esto imaju specificne interese koji dominiraju njihovom
igrom. Ovi interesi mogu biti vrlo uski i intenzivni, usmjereni na odredene teme ili aktivnosti,
kao $to su vozila, brojevi ili specifi¢ni dijelovi objekata (Klin i sur., 2007). Takva usmjerenost
moze dovesti do bogatog znanja u odredenom podrucju, ali takoder moze ograniciti Sirinu

njihove igre i interakcije s drugom djecom.

23 OSAMLIJENA IGRA

Jos jedna znacajna razlika je preferencija za samostalnu igru. Autisticna djeca Cesto preferiraju
igrati se sama, bez ukljuc¢ivanja drugih, §to moZe biti rezultat teSkoca u socijalnoj interakciji 1
komunikaciji (Sigman i Ruskin, 1999). Iako djeca tipi¢nog razvoja obi¢no uZivaju u grupnoj
igri 1 interakciji s vrSnjacima, autisticnoj djeci takve situacije mogu biti previse zahtjevne ili

stresne.

2.4  ZDRUZENA PAZNJA

Zdruzena paznja odnosi se na sposobnost djeteta da prati smjer pogleda i1 geste drugih ljudi, kao
1 da samo koristi geste 1 kontakt oima kako bi usmjerilo paznju druge osobe na odredeni
predmet, dogadaj ili sebe (Stosi¢, 2013). Kod djece tipi¢nog razvoja, javlja se u prvoj godini
zivota 1 predvida kasnije jezi¢ne i socijalne vjeStine (Carpenter, Nagell, i Tomasello, 1998).
Medutim, autisti¢na djeca Cesto imaju teskoce u iniciranju i odgovaranju na pokusaje zdruzene
paznje, Sto moZe ometati njihov socijalni i komunikacijski razvoj (Charman, 2003), a time i

uciniti igru izazovnijom te drugacijom u odnosu na tipi¢nu djecu.



2.5 MOTIVACIJA

Motivacija autisticne djece Cesto je usmjerena prema specificnim interesima ili predmetima, a
manje prema socijalnoj interakciji koja je Cesto klju¢ni element igre kod neurotipicne djece
(Wolfberg, 2009). Motivacija za igru moze biti intrinzicna, gdje je dijete motivirano vlastitim
interesom 1 zadovoljstvom koje proizlazi iz same aktivnosti, ili ekstrinzic¢na, gdje je motivacija
potaknuta vanjskim nagradama ili poticajima. Kod autisti¢ne djece, intrinzi¢na motivacija ¢esto
je povezana s njihovim specifi¢nim interesima ili potrebom za senzornim podrazajima (Koegel
isur.,2012). Tome u prilog govori i studija koju su proveli Grove i sur. (2016), a koja je pokazala
da kada se autisticna djeca bave aktivnostima koje su uskladene s njihovim specificnim
interesima, pokazuju veéu motivaciju i trajanje angazmana, $to dovodi do boljeg razvoja
socijalnih vjestina. Studije su pokazale da povecanje intrinzicne motivacije kroz ukljucivanje
djetetovih interesa moze poboljsati sudjelovanje u igri i socijalnim interakcijama (Dunst i sur.,
2006). DiSalvo i Oswald (2002) su proucavali vr$njacku igru te uocili da intervencije koje
ukljucuju zajednicke aktivnosti temeljene na interesima mogu povecati motivaciju autisti¢ne
djece za sudjelovanje u igrama s vr$njacima, ¢ime se poboljSava kvaliteta socijalnih interakcija.
Nadalje, Koegel i1 sur. (2012) pokazali su da koriStenje interesa djeteta unutar terapijskih
intervencija, kao Sto je Pivotal Response Training (PRT), moZe znacajno povecati angazman i
sudjelovanje u terapiji. Na primjer, kada se igracke ili aktivnosti u terapiji prilagode interesima
djeteta, djeca su viSe motivirana sudjelovati i uciti. Okolina i razne intervencije mogu znacajno
utjecati na motivaciju autisti¢ne djece za igru. Strukturirane igre i aktivnosti koje ukljucuju
jasne upute 1 predvidljive obrasce ¢esto su ucinkovitije u poticanju motivacije kod autisticne
djece (Kasari 1 sur., 2006). Intervencije koje koriste vizualne poticaje, kao Sto su slike ili video
modeliranje, takoder su se pokazale u€inkovitima u poticanju igre i socijalne interakcije
(Cardon 1 Wilcox, 2011). Osim toga, Mazurek 1 Engelhardt (2013) su istaknuli da autisti¢na
djeca Cesto preferiraju interakcije putem tehnologije, Sto moze biti motivirajuci faktor u ucenju
novih vjestina. Generalizacija 1 odrZzavanje motivirajueg ponasanja klju¢ni su za dugorocni
uspjeh bilo koje intervencije. Studije pokazuju da se, kada se koriste specifi¢ni interesi djeteta,
motivacija moze odrZati tijekom duzeg razdoblja i prenijeti u druge aktivnosti i okruzenja.
Primjerice, Koegel i sur. (2012) naglaSavaju da je odrzavanje steenih vjeStina bolje kada se

intrinzi¢na motivacija djeteta koristi kao kljucni alat u ucenju.



S obzirom na prethodno navedeno, vidljivo je da igra ima klju¢nu ulogu u dje¢jem razvoju.
Iako igra autisticne djece Cesto ukljucuje repetitivna ponasanja, specifi¢ne interese i
osamljenu igru, ona takoder pruza priliku za razvoj komunikacijskih i socijalnih vjestina kada
se koristi na pravilan nacin. Ove karakteristike igre mogu se prepoznati kao izazovi, ali 1 kao
potencijalni alati za poducavanje. Primjerice, uklju¢ivanje specifi¢nih interesa autisti¢ne djece
u aktivnosti moze povecati njihovu motivaciju i angazman, ¢ime se poboljSava sposobnost
ucenja i sudjelovanja u socijalnim interakcijama.

Igra se moze koristiti kao alat u poducavanju autisti¢ne djece na razlicite naine, prema
prikazanim istrazivanjima iz Tablice 1. 1 Tablice 2.: video modeliranjem, terapijom Lego
kockama uz pomoc¢ robota, igrom s pijeskom (sandplay), kazaliSnim igrama i tehnologijom
augmentativne stvarnosti. Koristenje igre u poducavanju, posebno kroz strukturirane
aktivnosti i tehnologiju, moZe znacajno potaknuti njihov razvoj i dugoro¢no unaprijediti

njihove vjestine.



3 CILJ I PROBLEMSKA PITANJA

Cilj ovog diplomskog rada je dati pregled istrazivanja o intervencijama koje koriste igru kao
strategiju poducavanja te analizirati jesu li one u skladu s definicijom igre, ali i s razli¢itostima
funkcioniranja djece s poremecajem iz spektra autizma. Pregledom literature na ovu temu
postavljena su iduca pitanja: Koje intervencije su koristene u poducavanju igre? Koje vjestine
su se poducavale putem igre? U kakvim okruzenjima su se provodile intervencije? U kojoj mjeri
je uzeta u obzir motivacija i interes djeteta za igru i1 za vrSnjake kao partnere u igri? Jesu li i na
koji nacin procijenjeni generalizacija i odrzavanje vjeStina kroz vrijeme 1 §to je procjena

pokazala?



4 METODOLOGIJA

Kao metoda rada, koristio se sustavni pregled istrazivanja. Pretrazene su baze WOS, EBSCO i
Scopus koriste¢i kljucne rije¢i autism i play. Kriteriji za ukljucivanje studija u pregled
istrazivanja bili su sljede¢i: 1. U studije su bila ukljuc¢ena djeca s dijagnozom poremecaja iz
spektra autizma, 2. Igra se koristila kao sredstvo poduc¢avanja, 3. Studije su objavljene u periodu

od 2010. godine do 2024. godine.

U konacnici, u rad je ukljuceno 11 studija koje su zadovoljile postavljene kriterije.
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S REZULTATII RASPRAVA

Kroz ovaj diplomski rad napravljen je pregled 11 istrazivanja. Istrazivanja su analizirana kroz

12 varijabli: Cilj istrazivanja, Intervencija, Poducavane vjestine, Sudionici, Okruzenje u kojem

se provodila intervencija, Generalizacija i odrzavanje, Partneri u igri, Interesi djece, Interes za

vrsnjake, Preferencija partnera za igru, Metoda prikupljanja podataka, Rezultati. U nastavku

su Tablica 1, i Tablica 2.

Tablica 1. sadrzi podatke o autorima i1 godinama istrazivanja, ciljevima istrazivanja,

intervencijama koje su koriStene za poducavanje, poducavanim vjeStinama, sudionicima s

obzirom na broj, spol i dob te okruzenjima u kojima su se provodile intervencije. Tablica 2.

sadrzi podatke o partnerima autisticne djece u igri, interesima djece te o nacinu ispitivanja istih,

zainteresiranosti autisticnog djeteta za vr$njacku igru, o tome je li se 1 na koji nacin provjerilo

s kim se dijete Zeli igrati prije same intervencije, metodama kojima su prikupljani podatci,

rezultatima te informacijama o generalizaciji i odrZavanju steenih vjestina.

Tablica 1. Sazetak ukljucenih istrazivanja prema zadanim varijablama

ucenje vjestina
potrebnih za
igru i vezanih
uz pojedine
igracke

gledanje videa,
a zatim su se
djeca igrala 10

minuta S
igrackama.
Nakon Cetiri

seanse gledanja
videa, djeca su
imala tri seanse
gdje su Dbila
nagradivana za
imitiranje radnji
i verbalizacija
prikazanih  u
videu. Nagrade
su ukljucivale

Autori i Cilj Intervencija Poducavane Sudionici | OkruZenje u
godina istraZivanja vjestine (broj, spol | kojem se

i dob) provodila

intervencija

Boudreau, Ispitati Video Igre pretvaranja, | 2 djeCaka, | Centar za
E., ucinkovitost modeliranje- imitacija 4 god. intervenciju-
D'Entremont, | Video o poducavanje je terapijska soba
B., 2010 modeliranja za | jiygivalo
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pohvale, fizicki
kontakt, tokene.

12



Nakon toga,
djeca su imala tri
seanse bez
gledanja videa,
ali su i dalje bila
nagradivana za
izvodenje
naucenih radnji

Huskens, B. 1
sur., 2015

Istraziti
efikasnost
intervencije
posredovane
robotom
temeljene na
terapiji Lego
kockama na
poboljsanje
suradnje-
iniciranje
interakcija,
odgovora i
zajednicke igre
izmedu
autisticne
djece i
njihovih
brace/sestara

Intervencija je
koristila terapiju
temeljenu na
Lego
kockicama, uz
pomo¢ robota-
poducavanje je
ukljucivalo
objasnjavanje
uloga djeci od
strane robota:
jedno dijete je
bilo vodi¢, a
drugo graditel;.
Vodic je davao
upute iz knjizice,
a

graditelj je slagao
kocke prema tim
uputama. Djeca
su radila zajedno
na izgradnji
Lego modela, a
robot je sluzio
kao posrednik,
pomagao djeci
da rade zajedno
i rjesavao
situacije kada su
pravila bila
prekrsena.

Suradnicka igra,
suradnicka
ponasanja

(. inicijacije
interakcije,
odgovori)

3
autisti¢na
djecaka, 1
djecak
urednog
razvoja, 2
djevojcice
urednog
razvoja,
5-11 god.

Ustanova za
autisti¢ne
osobe Dr. Leo
Kannerhuis-
terapijska soba
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Lu, L. isur., | Istraziti mogu | Igra pijeskom Simbolic¢ka igra, | 23 djecaka, | Osnovna
2010 li se kreativne | 'Sandplay'- kreativna igra, |2 Skola- posebni
tehnike poput | poducavanje je | socijalna djevojcice, | razredni odijeli
1gre p}]gskom ukljucivalo interakcija, 7-12 god.
koristiti kao strukturirane komunikacija,
alat uciteljima . . .
L seanse koje su se | izrazavanje
za poticanje . ..
K acii sastojale od emocija
omunikacije, .
. ... . | otvaranja, igre u
socijalizacijei | .. N
simbolicke igre le,eS U, ..
pripovijedanja i
zatvaranja.
Otvaranje i
zatvaranje
osigurava
dosljednost i
sigurnost.

Tijekom igre u
pijesku djeca su
raznim figurama
i predmetima
stvarala scene u
pijesku, dok su
terapeuti
podrzavali igru
prateci
inicijative djece.
U segmentu
pripovijedanja,
verbalna djeca
dijelila su price o
svojim
kreacijama.
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Lydon, H. i Usporediti Video Dijalog u igri, 5 djecaka, | ABA Skolski i
sur, 2011 ucinak modeliranje komunikacija 3-6 god. predskolski
poucavanja (VM) i programi
pivotalnih poucavanje
odgovora i pivotalnih
video odgovora (PRT)
modeliranja za | VM-
stjecanje i poducavanje je
generalizaciju | ukljucivalo
zadanog gledanje video
dijaloga u igri. | zapisa od 1,5
Upotrijebiti minute §
nove iskazeu | odredenim
uvjetima ponasanjima
-y . . | koja su djeca
uvjezbavanja i e
. trebala nauciti.
generalizacije Nakon gledanja,
igrali su se bez
dodatnih uputa
PRT- djeca su
birala igracke, a
istrazivac je
modelirao
simbolicku igru.
Ako djeca nisu
reagirala,
istrazivac bi
ponovio igru i
nagradio ih kada
su imitirali ili
ponasanje
izvodili priblizno
tocno
Murdock, Istraziti iPad Play Story- | Igra uloga, 4 djecaka, | Centar za
L.C., Gangz, koriStenje “ipad| u pocetnoj fazi | stvaranje dijaloga| 4-5 god. autizam-
I, Play djeca su se za
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Crittendon,
J.,2013

Story” za
povecanje
dijaloga
tijekom igre

igrala bez uputa i
bez koristenja
iPada. U
instrukcijskoj
fazi
poducavanje je
ukljucivalo
koristenje iPada
za aktiviranje
dijaloga kroz
interaktivnu
pricu i
ponavljanje
dijaloga likova.
Odrasli su
nadgledali, ali
nisu direktno
modelirali ili
poticali dijalog.
Svaka
instrukcijska
seansa trajala je
izmedu2i5
minuta, zavisno
o0 paznji djeteta.
Instrukcijska
seansa se
smatrala
zavrSenom kada
je dijete
uspjesno proslo
kroz pricu 1 do
3 puta i spontano
proizvelo ili
oponasalo sve
predvidene
recenice

likove tijekom
igre,
komunikacija

predskolski
program

Parken, N.,
O' Brien, P,,
2011

istraziti u¢inak
terapije igrom
'Play Therapy'
na smanjivanje
nepozeljnih
ponasanja
ucenika s
dijagnozom
PSA u skoli

Igra pijeskom,
terapija igrom-
poducavanje je
ukljucivalo
poticanje djeteta
naigruu
pijesku. Svaka
seansa
ukljucivala je
pitanje terapeuta
o tome zeli li
nesto promijeniti
u

sceni ili
dodati/maknuti

Igra,
samoregulacija,
socijalne vjesStine

Djecak,
7 god.

Osnovna Skola
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nesto iz pijeska
kako bi se igra

prosirila.
Terapeuti su
uveli vremenska
ograni¢enja
kako bi pomogli
djecaku da
zavr$i seansu.
Pokazali su mu
kako ¢e sat
izgledati kad
bude vrijeme za
odlazak i
koristili su
podsjetnike kako
bi ga pripremili
na zakljucivanje
igre za taj dan.
Intervencija se
provodila kroz
12 seansi.
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Weiner, J. i Utvrditi hoce li | Autonomni Suradnicka igra, | 5 djeCaka, | Specijalna
sur., 2010 djeca, koja su | humanoidni vjestine socijalne | 1 Osnovna $kola
imala robot- interakcije, djevojcica,
pote§kqéa u - podpégvanje je suradnja; 6-8 god.
komunikacijii | ukljucivalo dijeljenje,
ukljucivanju u | interakciju zajednicko
igri s drugima, | izmedu . .
pokazati vise | autisti¢ne djece i | J52VaNe
suradnje kada | humanoidnog zadataka,
se igraju s robota Kaspara.
odraslom Djeca su
osobom nakon | naizmjence
igre i sudjelovala u
interakcije s fazama
Kaspar interakcije s
robotom ljudskim
partnerom 1
fazama
interakcije s
robotom
Kasparom
Bai, Z. i sur., | Ispitati Tehnologija Igre pretvaranja | 10 Sveuciliste-
2013 potencijalnu augmentativne djecaka, 2 | laboratorij za
sposobnost stvarnosti djevojcice, | augmentativnu
tehnologije (Augmented 4-7 god. stvarnost
augmentativne | Reality - AR)-
stvarnosti (AR) | poducavanje je
za olak3avanje, | ukljucivalo
poticanje i snimanje djece i
unaprijedenje istovremeno
igre prikazivanje na
pretvaranja ekranu u pravom

vremenu, s time
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da je na ekranu,
umjesto kocke
koju su drzali u
ruci, bilo
prikazano
vozilo. Dijete
tako gleda na
ekran i
istovremeno se
igra. Istrazivaci
dodaju efekte
kako bi prosirili
kompleksnost i
poticali
spontanost igre.
Aplikacija koja
koristi AR
omogucuje djeci
da se ukljuce u
igru koristeci
virtualne objekte
i

scenarije
Maryse Utvrditi Floortime Play- | Igra, Djecak, Privatna
Dionne, Rose | uéinkovitost poducavanje je | komunikacija- 3;5 god. klinika za
Martini, Floortime Play ukljuéivalp povecanje niza autizam
2011 intervencije obuku majke komunikacijskih
kod tehnikama FTP krugova
ey metode kroz
autisticnog ..
. demonstraciju
djeteta prosirenja
komunikacijskih
krugova,
poticanje

roditelja na
komunikaciju s
djetetom u igri,
vodenje
roditelja
verbalnim
uputama
tijekom igre,
poticanje na
prakticiranje
strategije
odrzavanja
interakcije s
djetetom
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Hu, X. 1 sur.,
2018

Ispitati ucinke
intervencije
LEGO Play s
vrinjacima na
poboljsanje
drustvenih

LEGO® Play
intervencija-
poducavanje je
ukljucivalo
postavljanje
podsjetnika na

Suradnicka igra,
strukturirana igra
socijalne
vjestine,
komunikacija

3 autisti¢na
djecaka, 3
djecaka
urednog
razvoja,

Inkluzivna
predskolska
ustanova- u
specificno
uredenom
LEGO
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vjestina
autisticne djece

zidu ucionice
gdje se
provodila
intervencija (npr.
zahvali se kada
ti netko
pomogne), zatim
je istrazivaé
djeci

pokazao LEGO
modele i svako
je dijete odabralo
1 model.
Istrazivac je
vr$njacima
ukratko ponovio
tehnike
modeliranja i
poticanja kako bi
pomogli
autisti¢nom
vr$njaku, a
autisti¢na djeca
su dobila
vizualne upute
za odabrani
model. Istrazivac
je objasnio djeci
3 uloge
(dobavljac,
inzenjer i
graditelj), svako
dijete je
odabralo ulogu i
prema istoj
napravilo model.
Djeca su
izmjenjivala
uloge za svaki
model uz pomo¢
odrasle osobe, a
svaka seansa
zavrsavala je
kratkom
proslavom
uspjesno
dovrsenih
zadataka.
Aktivnosti su
bile pracene i
podrzane od
strane
istrazivaca, koji

10
djevojcica
urednog
razvoja, 4-
6 god.

podrucju

unutar u¢ionice
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su povremeno
nudili smjernice
1 poticali

autisti¢nu djecu

Mpella, M. i
sur.,2019

Ispitati u¢inke
programa
kazalis$nih
igara na razvoj
drustvenih
vjestina
autisticne djece

Program
kazalisnih igara-
poducavanje je
ukljucivalo
planirane i
vodene seanse 2
puta tjedno po
45 min koje su
kombinirale
bihevioralne
metode
poducavanje i
kazaliS$nu igru.
Ucitelji su
koristili
modeliranje,
verbalne upute.
Djeca su bila
podijeljena u
male grupe u
kojima su
zajedno radila
na zadacima koji
su zahtijevali
suradnju,
komunikaciju i
rjeSavanje
sukoba.

Socijalne
vjestine,
komunikacija,
emocionalna
regulacija,
suradnja

4 autisticna
djecaka,

2 autisti¢ne
djevojcice,
132
vr$njaka
urednog
razvoja,
9-12 god.

Osnovna $kola
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Tablica 2. Sazetak ukljuCenih istrazivanja prema zadanim varijablama - nastavak

u usporedbi
s pocetnim
stadijem

Partneri | Interesi Interes za | Preferencija | Metoda Rezultati Generalizacija
u igri djece vrinjadku | partnera za | prikupljanja i odrzavanje
igru igru podataka
Terapeut | Igracke / / Opservacije | -uvodenje Poducavane
odabrane na djecje igre | video vjestine
temelju prije, modeliranja | generalizira ne
fij etetovih tijekom 1 dovelo do su na druge
Interesa B nakon brzog igracke.
l;(;gflilgﬁf;]l 6; intervencije | ysvajanja O.dfz.awanje
: modeliranih | Vjestina. ‘
. radnji i procyenjeno je
supervizoro sadanih mjesec dana
. verbalizacija | nakon
za oba intervencije,
sudionika - | pokazalo se da
oba djecaka | su vjestine
znacajno kratkoro¢no
povecala odrzane kod
svoju jednog od dva
izvedbu djeteta, a
modeliranih | dugoro¢no
ponaSanjau | Samo kod
igri tijekom | Jednog djeteta
faze video
modeliranja,
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Braca i Videozapisi | -nisu Poducavane
sestre seansi, pronadene | vjestine
analize statisti¢ki generalizira ne
interakcija znadajne su na druge
izmedu promjene u | osobe
djece, iniciranju (brace i sestre),
procjena interakcije, | na drugu
promyena u | odgovorima | okolinu (kuca).
ponasanju | j Odrzavanje
prije, zajednickoj | vjestina
tijekom i igri pokazalo je da
nakon autisti¢ne su vjestine
intervencije | djece -kod | odrzane kod
dva od tri svo troje
para autisti¢ne
povecéanje djece, nije
odgovorau | haveden
seansama. podatak koliko
kao i ’ je proslo
poveéanje | Vremena od
iniciranja provedbe
interakcije | intervencije do
djekom | mierenja
dijela odrzavanja
seanse u
kojem je
dijete bilo
u ulozi
vodica
Terapeut Opservacija | -poboljsanje | Studija nije
ponasanja u verbalnoj pruzila
djece ekspresiji, - | podatke o
tijekom ukljucivanje odrviqvar}ju
seansi, ui Vjestmq o
kvalitativna | odrzavanje generahzam
analiza igara socijalne I
s pijeskom, interakcije, -
biljezenje poboljsanje u
promjena u simbolickoj,
izrazavanju SPOI}taI?OJ' i
emocija novim igrama
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Istraziva¢ |/ Opservacija | -autisti¢na Poducavane
djece djeca koja vjestine
tijekom imaju generalizira
seansi, dovoljno ne suna
analiza jezicnih druge osobe
njihove vjestina (brace i
reakcije 1 mogu sestre), na
napredak u | poboljsati drugu
specifiénim | vjestine igre | yolinu
vjestinama | pretvaranja (razred) i
igre prije, kroz PRT i druge
tijekom 1 VM igracke.
nakon | -pPRT Odrzavanje
intervencije pridonio u vjestina

porastu broja | pokazalo je
radnjiuigri | dasu

koje su vjestine
sudionici odrzane kod
izvodili u svih 5
ﬁngl}lorg sudionika,
1spitivanju u nije

odnosu na naveden
pocetno -niti podatak
PRT niti koliko je
VM nisu proslo
znacajno vremena od
povecali provedbe
yerbalne intervencije
1§kaze . do mjerenja
tijekom igre odrzavanja
-PRT

rezultirao

znatno ve¢im

brojem radnji

tijekom igre

u odnosu na

VM

Odrasla Interes za Opservacija | -intervencija | Poducavane

osoba i igru s djecje igre, | imala vjestine

tipi¢ni igraCkama videozapisi | pozitivan generalizira
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vr$njak (u | kod svih seansi, ucinak na ne su na
fazi sudionika, mjerenja upotrebu druge osobe
generaliza | interes za verbalnih dijaloga (vrinjake).
cije ) koriStenje intsrakcija tij ekom igre | Odrzavanje
tehnologije prije, -troje viestina
koq . tijekom, i sudlomka' procijenjen
39t1st1<‘:ne pakon ) gglézzzig ée o je 3 tiedna
ece -
ai]k ana Intervencije cilianog pakon )
utitelje pqpaéanj a ntervencije,
(dijalog pokazalo se
tijekom da su
igre). - | vjeStine
sudionici odrzane kod
koristili 1 | troje od
zadani | getvero
dijalog z}h 1| djece
dodavali su
SVOj govor-
61 %
dijaloga u
predstavi bilo
je novo, a ne
zadano
Terapeut / Opservacija | -smanjenje Studija nije
dje¢je igre s | tantruma u pruzila
pijeskom razredu - podatke o
smanjenje odrzavanju
agresivnog | vjeStina i
ponasanja na | generalizaciji
igraliStu
-smanjenje
odbijanja
sudjelovanja
u
aktivnostima
u razredu -
prosirivanje
igre
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Kaspar / Opservacija | -veca Studija nije
robot i djece tijekom | posvecenost | pruzila
ljudski seansi i igri podatke 0
partner videozapisi | -bolja zabava odrie_waryu
-povecanje Vjeétmq P
suradnje generalizaciji
tijekom druge
seanse
igranja s
¢ovjekom u
odnosu na
prvu, -nema
znacajnih
razlika u
usporedbi
nacina na
koji su se
djeca igrala
u prvoj i
drugoj seansi
s
humanoidni
m robotom
-rjeSavanje
problema
kroz suradnju
Terapeutii | Interesi Videosnimka, | -poboljSanje | Studija nije
istrazivagi | djece uzetiu upitnici za | socijalnihi | pruzila
obzir - roditelje komunikacij | podatke o
razgovori s (Bai, Z. i skih vjestina | odrzavanju
roditeljima, sur., 2013) i -povedéanje vjestina i
terapeuti sudionike angazmana i | generalizaciji
1.(ofr istili e anketa Fu;1 interakcije
. - -poboljsanja
prilagodili et
scenarije v
igre, poput pretvaranja i
onih s socijalnoj
temama komunikaciji
Zivotinja, -AR
super tehnologija
junaka, se pokazala
svemira i kao efikasan
bajki. alat za
Takoder su poticanje igre
uzeli u obzir pretvaranja
opéu koq -
zainteresira autisticne
nost djece
autisticne
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djece za

vozila.
Terapeut i | Slijedeni Opservacija -povecanje Studija nije
majka interesi The broja pruZila
djeteta- Functional komunikacijskih | podatke o
nacelo Emotional krugova q-fazi o.drigvar.lju
Floortime Assessment | nfervencyeu | vjeStinai
intervencije Scale E:g%r;dbl s generalizaciji
(FEAS), korfmnikacij skih
(Greenspan krugova u fazi
i sur., 2001) promatranja
videozapisi,

dnevnik koji je
vodila majka
djeteta kroz
svaku FTP
seansu

-maj¢in dnevnik
pruzio
perspektivu
roditelja o
implementaciji
FTP-a kod

kuce
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Tipiéni Odabir igre | Opservacijo Opservacija, | -povecanje Poducavane
vrinjaci prema m anketa za iniciranja vjestine
interesu kod ucitelje, interakcije i generalizira
svih videozapisi, reakcije nakon | e suna
sudionika, intervju sa saviietka druge osobe
Interes za sudionigima intervencije kod | (vrnjake) i
LEGO , check11§ta svo troje druge
aktivnosti, (Hu, X. i sur,, autistiene diece | 18racke
LEGO 2018). 1€ | (razliciti
materijali modeli Lego
preferirana kocaka).
aktivnost Odrzavanje
kod svih vjestina nije
§udionika, procijenjen
interes za o
vrsnjake-
opservacija,
rezultati
socijalne
valjanosti
Tipicni / / 'Social and -povecanje Studija nije
vrinjaci Play Skills' suradnje, paznje, | pruZila
checklista poslugnosti i detaljne
modela za empatije kod podatke o
promicanje Setiri od Sest odrzavanju
kompetentnosti sudionika - vjestina i
1 o generalizaciji
uspjesnosti smanjenje je
(COMPAS rizika od
9), anksioznosti kod
(Ruble, svih sudionika
Dalrymple,
R.i
McGrew,
H.J., 2012)
opservacija,
evaluacija
ucitelja
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5.1 CILJEVI ISTRAZIVANJA I SUDIONICI

U Tablicama 1. 1 2. prikazane su studije koje se fokusiraju na razliCite pristupe u radu s
autisticnom djecom. Ciljevi ovih intervencija su raznoliki, po¢evsi od poticanja simbolicke igre
i socijalnih interakcija kod 25-ero djece u dobi 7-12 godina (Lu i sur., 2010), do razvoja
suradnicke igre kod Sestero djece u dobi 5-11 godina putem LEGO terapije uz podrsku robota
(Huskens 1 sur., 2015). Neke studije usmjerile su se na poticanje komunikacijskih vjesStina
dvojice Cetverogodisnjaka kroz specifi¢ne intervencije poput video modeliranja (Boudreau i
D’Entremont, 2010) i igre uloga uz koristenje iPada (Murdock i sur., 2013; sudionici: Cetiri

djecaka, 4-5 godina).

Studija Lydon i sur. (2011) imala je za cilj usporediti u¢inak poucavanja pivotalnih odgovora i
video modeliranja za stjecanje i generalizaciju zadanog dijaloga u igri peterice djecaka u dobi
3-6 godina. Weiner 1 sur. (2010) ispitali su u¢inkovitost interakcije izmedu Sestero autisti¢ne
djece u dobi 6-8 godina i1 robota Kaspara u poticanju suradnicke igre i socijalne interakcije. Hu
X isur. (2018) istrazivali su u¢inke LEGO Play intervencije na poboljSanje drustvenih vjestina

kod 16-ero autisti¢ne djece u dobi 4-6 godina.

Takoder, istrazivanja poput Dionne i Martini (2011) analizirale su u¢inak Floortime metode na
povecanje komunikacijskih krugova izmedu roditelja i djecaka od 3,5 godine. Intervencije koje
ukljucuju igru, poput LEGO terapije (Huskens 1 sur., 2015) 1 kazali$nih igara (Mpella 1 sur.,
2019; sudionici: 6 autisticne djece, 132 vrSnjaka, 9-12 godina), usmjerene su na poboljSanje

suradnje i1 socijalnih vjestina kod djece.

Nadalje, studija Bai i sur. (2013) istrazivala je potencijal tehnologije augmentativne stvarnosti
u poticanju igre pretvaranja kod 12-ero djece u dobi 4-7 godina, dok su druge studije, poput
one Parken i O'Brien (2011), koristile terapiju igrom kako bi smanjile nepoZeljna ponaSanja u

Skoli kod sedmogodisnjeg djecaka.

5.2 KORISTENE INTERVENCIJE I PODUCAVANE VJESTINE
Pregledom literature identificirane su intervencije koje su za cilj imale poduciti neku vrstu igre,

ali 1 one koje su igru koristile kao sredstvo poducavanja. Intervencije koje su za cilj imale

poduciti neku vrstu igre bile su usmjerene na razvoj igre i vjestina igre, a posredno su djelovale
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1 na druge vjestine. Dok su one intervencije koje su za cilj imale koristiti igru kao strategiju za

poducavanje, kroz igru poducavale socijalne, komunikacijske 1 druge vjestine.

Jedna od intervencija koja je imala znacajan utjecaj na razvoj imitacije i igara pretvaranja bila
je video modeliranje. Boudreau i D'Entremont (2010) koristili su video zapise kako bi djeca
promatrala specifi¢ne radnje, koje su potom imitirala tijekom igre s igrackama. Terapija Lego
kockama uz pomo¢ robota, koju su razvili Huskens i sur. (2015), imala je za cilj poticanje
suradnicke igre i socijalne interakcije medu autisticnom djecom i njihovom bra¢om ili sestrama.
Robot je u ovoj intervenciji djelovao kao posrednik, pomazuc¢i djeci u rjeSavanju sukoba i
organizaciji zajedniCkih aktivnosti, ¢ime je unaprijedena suradnja i socijalna interakcija. Lu 1
sur. (2010) koristili su igru pijeskom kako bi potaknuli simbolicku i kreativnu igru te socijalnu
interakciju medu djecom. Kroz strukturirane seanse igre u pijesku, djeca su stvarala scene
koriste¢i razne predmete, dok su terapeuti poticali njihovu igru i1 izrazavanje emocija.
Intervencija koja je kombinirala video modeliranje s pou¢avanjem pivotalnih odgovora (PRT),
koju su razvili Lydon i sur. (2011), usmjerena je na ucenje dijaloga u igri i simbolicke igre.
Djeca su promatrala video zapise i oponasala radnje te izraze tijekom igre, Sto je rezultiralo
poboljsanjem verbalne komunikacije i spontanosti u igri. Murdock i sur. (2013) razvili su
intervenciju koja koristi aplikaciju na iPadu pod nazivom iPad Play Story. Ova aplikacija
omogucila je djeci uCenje igara uloga kroz interaktivne price, sto je potaknulo stvaranje dijaloga
za likove u igri te poboljSalo njihovu verbalnu interakciju. Tehnologija augmentativne stvarnosti
(AR), koriStena u istrazivanju Bai 1 sur. (2013), omogucila je djeci sudjelovanje u igri
pretvaranja koriste¢i virtualne objekte. Djeca su kroz AR aplikaciju mogla manipulirati
virtualnim verzijama stvarnih predmeta, ¢ime je povecana i socijalna komunikacija tijekom
igre, ali 1 igre pretvaranja. Intervencija Floortime Play, koju su razvili Dionne i Martini (2011),

temeljila se na djetetovim interesima i bila je usmjerena na poticanje igre i komunikacije.

Terapeuti su poticali djetetove inicijative u igri te ih proSirivali kako bi poboljsali socijalne
vjestine 1 komunikaciju. Hu 1 sur. (2018) proveli su LEGO Play intervenciju u kojoj su djeca
suradivala u izradi modela od LEGO kocki, preuzimaju¢i razli¢ite uloge u timskom radu. Ova
strukturirana aktivnost potaknula je razvoj suradnicke igre kod autisticne djece i1 njihovih
vr$njaka. Kona¢no, Weiner 1 sur. (2010) koristili su autonomnog humanoidnog robota Kaspara
u intervenciji koja je imala za cilj poboljSati suradnicku igru i socijalne vjestine. Djeca su kroz
interakciju s robotom ucila dijeliti, suradivati i rjeSavati probleme, a zatim su te vjeStine

prenosila u igri s odraslim osobama.
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Kazali$ne igre takoder su se pokazale u¢inkovitima u poticanju socijalnih vjestina. Mpella i sur.
(2019) proveli su program kazaliSnih igara koji je uklju¢ivao vodene seanse u kojima su djeca
razvijala socijalne vjestine, suradnju i emocionalnu regulaciju kroz interakcije u malim
grupama. Parken i O'Brien (2011) primijenili su terapiju igrom kroz igru pijeskom kako bi
smanjili nepozeljna ponasanja kod djece s autizmom. lako je primarni cilj bio smanjenje
tantruma 1 agresivnog ponasanja, igra pijeskom pokazala se kao ucinkovit alat za poticanje
samoregulacije i socijalne interakcije. Ove intervencije pokazuju vaznost igre kao sredstva za

poticanje socijalnih, komunikacijskih i simbolic¢kih vjestina kod djece s autizmom.

Razli¢ite metode, od video modeliranja i tehnologije augmentativne stvarnosti do kazaliSnih
igara 1 Lego terapije, pokazale su se u¢inkovitim alatima za poticanje razvoja igre i interakcije,

ali 1 drugih vjestina kod autisti¢ne djece.

53 OKRUZENJA U KOJIMA SE PROVODILA INTERVENCIJA

U analiziranim istraZivanjima razli¢ita okruZenja igrala su klju¢nu ulogu u provodenju
intervencija s autisti¢nom djecom. Dok se dio istrazivanja provodio u izoliranim i kontroliranim
uvjetima poput: Centra za intervenciju u terapijskoj sobi (Boudreau i D'Entremont, 2010),
Ustanove za autisticne osobe takoder u terapijskoj sobi (Huskens i sur., 2015), laboratorija za
augmentativnu stvarnost (Bai Z. i sur., 2013), privatne klinike za autizam (Dionne i Martini,
2011), Centra za autizam u inkluzivhom predskolskom programu (Murdock 1 sur., 2013),
ostatak se provodio u prirodnom okruzenju kao Sto su: Osnovna Skola - posebni razredni odjeli
(Lu L. 1 sur., 2010), ABA skolski i1 predskolski programi (Lydon i sur., 2011), Osnovna Skola
(Parken & O'Brien, 2011; Mpella M. i sur., 2019), specijalna Osnovna Skola (Weiner i sur.,
2010) te inkluzivna predskolska ustanova - LEGO podruc¢je unutar u¢ionice (Hu X. 1 sur., 2018).
Boudreau 1 D’Entremont (2010) proveli su intervenciju video modeliranja u specifiécnom
okruzenju terapijske sobe unutar centra za intervenciju. Murdock 1 suradnici (2013) takoder su
koristili institucionalni okvir, provode¢i intervenciju

"iPad Play Story" u predskolskom programu centra za autizam. U slicnom okruZenju centra za
autizam provela se i inetrvencija Murdocka i suradnika (2013). Bai i suradnici (2013) koristili
su tehnologiju augmentativne stvarnosti (AR) u laboratorijskom okruzenju sveucilista. Huskens
1 suradnici (2015) su intervenciju posredovanu robotom, temeljenu na LEGO kockama, proveli

u ustanovi specijaliziranoj za autisti¢ne osobe, Dr. Leo Kannerhuis.
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Nasuprot tome, Lu i1 suradnici (2010) svoju su intervenciju utemeljenu na igri pijeskom
implementirali unutar posebnih razrednih odjela osnovne Skole, dok su Lydon i suradnici (2011)
intervenciju video modeliranja 1 poducavanja pivotalnih odgovora proveli u Skolskim i
predskolskim ABA programima. Osnovne $kole su se Cesto koristile kao mjesto provodenja
intervencija, Sto potvrduju i studije Parkena i O'Briena (2011) te Mpelle i suradnika (2019).
Parken i O'Brien su primijenili terapiju igrom u osnovnoj $koli, dok je Mpella sa suradnicima
(2019) uvela kazalisne igre kao dio intervencije koja se provodila u okviru skole. S druge strane,
Weiner i suradnici (2010) svoje su istrazivanje temeljeno na suradnickoj igri s humanoidnim
robotom Kasparom proveli u specijalnoj osnovnoj skoli. Hu i suradnici (2018) su svoju Lego

Play intervenciju realizirali u inkluzivhom predskolskom programu s posebno uredenim Lego

prostorom.

Nadalje, Dionne i Martini (2011) svoju su Floortime Play intervenciju provodili u privatnoj

klinici za autizam.

5.4 MOTIVACIJA 1 INTERESI DJETETA ZA IGRU I ZA VRSNJAKE KAO PARTNERE U
IGRI

Analizom studija utvrdeno je da se u 6 od 11 studija ispitivao interes djece. S obzirom da bi
prema definicijama igre ona trebala biti djetetu od interesa, moZze se zakljuciti da se stru¢njaci

ne vode uvijek time. Ipak, neka su istrazivanja vodila racuna o interesima djece.

Boudreau 1 D'Entremont (2010) osigurali su da igracke koriStene u video modeliranju budu
odabrane na temelju interesa djece, kroz konzultacije s roditeljima. Sli¢no, u studiji Lu 1 sur.

(2010) terapeuti su poticali djecu da biraju figure 1 predmete koje zele koristiti u igri pijeskom,
omogucujuci im kreativnu slobodu koja je potaknula ve¢i interes za aktivnost. Huskens 1 sur.
(2015) takoder su koristili LEGO kocke, igracku koja je vrlo popularna medu djecom, kako bi
potaknuli suradnicku igru. U studiji Bai i sur. (2013), uzeti su u obzir interesi autisticne djece
za vozila 1 virtualne objekte, a koriStena je 1 anketa za ucitelje kako bi se procijenili interesi
djeteta. U studiji Hu i sur. (2018), LEGO materijali su prepoznati kao preferirana aktivnost kod
djece, §to je dodatno pojacalo njihovu motivaciju za sudjelovanje u igri. Floortime Play koji su

proveli Dionne i Martini (2011) u svome nacelu podrazumijeva slijedenje djetetovih interesa.
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Odrzavanje motivacije 1 interesa djece kljuno je za uspjeh navedenih intervencija, a
ukljucivanje preferiranih aktivnosti i partnera (vrsnjaka) dodatno povecava Sanse za uspjesnu

primjenu naucenih vjestina u svakodnevnim situacijama.

5.5 GENERALIZACIJA 1 ODRZAVANIJE VJESTINA KROZ VRIJEME

Procjena generalizacije i odrzavanja vjestina klju¢na je jer osigurava razumijevanje dugorocnog
uspjeha intervencija. Generalizacija podrazumijeva primjenu naucenih vjestina u razli¢itim
kontekstima, §to je vazno jer vjestine naucene u kontroliranim uvjetima (npr. terapijske sobe)
mozda nece automatski biti prenesene u svakodnevne situacije. Odrzavanje, s druge strane,
odnosi se na sposobnost djece da zadrze naucene vjestine tijekom vremena bez stalne podrske.
Bez ovih procjena, tesko je utvrditi koliko su intervencije stvarno ucinkovite i koliko dugo
poducene vjestine ostaju relevantne u svakodnevnom zivotu djeteta. Studije koje pokazuju
generalizaciju na nove igracke ili okolinu ukazuju na Siri utjecaj intervencija, ali nedostatak
procjene dugorocnog odrzavanja predstavlja vazan istrazivacki nedostatak. Dugorocna
procjena je vazna za razumijevanje stvarne ucinkovitosti intervencija i prilagodbu strategija
poducavanja prema individualnim potrebama autistiéne djece. Procjena generalizacije i
odrZavanja vjestina odrZala se u 4 studije, u 1 je studiji procijenjena samo generalizacija dok
odrZavanje nije, a u 6 studija nisu procijenjene niti generalizaciji niti odrZavanje. Boudreau 1
D'Entremont (2010) procijenili su da je intervencijom doslo do generalizacije vjestina na druge
igracke, medutim odrZavanje vjeStina mjesec dana nakon intervencije, pokazalo je da su
vjestine kratkorocno odrZane kod jednog od dva djeteta, dok su dugoro¢no odrzane samo kod
jednog djeteta. Huskens 1 sur. (2015), s druge strane, izvijestili su da su poducavane vjeStine
generalizirane na drugu okolinu (dom), a vjeStine su odrzane kod sve troje autisti¢ne djece, iako
nije navedeno koliko je vremena proSlo do mjerenja odrzavanja. Studija Lydon 1 sur. (2011)
takoder je pokazala odrzavanje vjestina tri tjedna nakon intervencije, s time da su vjestine bile
odrzane kod troje od Cetvero djece. Poducavane vjestine generalizirane su na druge osobe (brace
1 sestre), na drugu okolinu (razred) i1 druge igracke. Takoder nije naveden podatak koliko je
proslo vremena od provedbe intervencije do mjerenja odrzavanja. Murdock 1 sur. (2013)
uspjesno su generalizirali poducavane vjeStine na vrSnjake, a odrzavanje tih vjeStina
procijenjeno je 3 tjedna nakon intervencije, pokazalo se da su vjestine odrzane kod troje od
cetvero djece. U istrazivanju koje su proveli Hu 1 suradnici (2018), poducavane vjestine

generalizirale su se sa na druge osobe i igracke, ali odrzavanje tih vjestina nije procijenjeno.
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Medutim, mnoge druge studije, to¢nije studije koje su proveli Mpella i sur. (2019), Dionne i
Martini (2011), Bai i suradnici (2013), Weiner i suradnici (2010) te Parken 1 O'Brien (2011)
nisu pruzile detaljne podatke o generalizaciji niti o odrzavanju vjestina kroz duzi vremenski

period, Sto predstavlja znacajan nedostatak u procjeni dugorocnog utjecaja ovih intervencija.

6 ZAKLJUCAK

Igra je klju¢na aktivnost u razvoju djeteta koja mu omogucava razvoj kognitivnih, socijalnih i
emocionalnih vjestina. Kod autisti¢ne djece igra Cesto poprima specifi¢ne oblike, ukljucujuci
ponavljajuca ponasanja, usmjeravanje na specifi¢ne interese te smanjenu socijalnu interakciju.
Takve znacajke igre mogu ograniciti djetetovu spontanost i kreativnost, ali predstavljaju i vaznu

priliku za razvoj socijalnih i komunikacijskih vjestina kroz intervencije usmjerene na igru.

Cilj ovog rada bio je analizirati razliCite intervencijske strategije koje koriste igru kao alat za
poticanje razvoja kod autisticne djece. Kroz pregled literature i istrazivanja, nastojalo se
odgovoriti na pitanja 0 metodama, vjeStinama koje su poducavane putem igre te koliko su
motivacija i interesi djeteta uzimani u obzir tijekom intervencija. Tablica prikazana u ovom radu
ukljucuje 11 istrazivanja koja se bave razliitim intervencijama. Analiza istraZivanja pokazuje
da su sve intervencije bile usmjerene na poticanje socijalnih i komunikacijskih vjestina te
suradnicke igre. Intervencije koriStene u poducavanju igre ukljucivale su razli¢ite metode 1 alate
kao Sto su: video modeliranje (Boudreau i D'Entremont, 2010; Lydon i sur., 2011) gdje su djeca
gledala videozapise kako bi usvojila nove vjestine kroz imitaciju, terapija temeljena na LEGO
kockama (Huskens i sur., 2015) koja je ukljucivala suradnju djece uz pomo¢ robota, igra
pijeskom (Lu i sur., 2010; Parken 1 O'Brien, 2011) koja je koristila kreativne tehnike za poticanje
komunikacije i socijalne interakcije, Floortime metoda (Dionne 1 Martini, 2011) gdje su roditelji
ili terapeuti usmjeravali igru na temelju djetetovih inicijativa, augmentativna stvarnost (AR)
(Bai 1 sur., 2013) koja je koristila tehnologiju kako bi potaknula igru pretvaranja. Osim
navedenih intervencija, koristile su se i druge poput pouc¢avanja pivotalnih odgovora, programa

kazali$nih igara kao i terapija igrom.

lako su istraZivanja pokazala pozitivan utjecaj intervencija na poboljSanje vjeStina igre,

generalizacija 1 dugorocno odrZavanje vjeStina nisu uvijek ispitani, $to ukazuje na potrebu za
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dodatnim istrazivanjima u ovom podrucju. U nekim studijama je generalizacija vjeStina na
druge okoline, osobe ili igracke bila procijenjena. Medutim, odrzavanje vjestina u vecini
slucajeva nije testirano dugoroc¢no. U istrazivanju Boudreau i D'Entremonta (2010), odrzavanje
vjestina zabiljezeno je kratkorocno kod jednog djeteta, ali ne i dugoro¢no. U nekim slucajevima,
intervencije su pokazale pozitivne rezultate nakon 3-4 tjedna (Lydon i sur., 2011), ali dugoroc¢na

ucinkovitost nije bila dokumentirana.

Sve intervencije pokazale su pozitivne u€inke na socijalne i komunikacijske vjestine kod
autisticne djece. KoriStenje razli¢itih metoda , posebno onih koje ukljucuju tehnologiju i
interaktivne elemente, pokazalo se kao ucinkovito u poticanju igre i suradnje medu djecom.
Rezultati upuéuju na vaznost integracije intervencija koje koriste igru kao svoj alat. Igre koje
su prilagodene interesima autisticne djece, mogu znacajno doprinijeti njthovom socijalnom i
kognitivnom razvoju. Usprkos tome, motivacija i interesi djece bili su uzeti u obzir samo u
nekoliko studija: terapija LEGO kockama i1 augmentativna stvarnost bile su prilagodene
specifi¢nim interesima djece, poput konstrukcijskih igara i vozila (Bai i sur., 2013; Huskens i
sur., 2015). Floortime metoda koristi interese djeteta kako bi se potaknula socijalna interakcija
i komunikacija (Dionne i Martini, 2011) te u svome nacelu kreé¢e od djetetova interesa koji se

onda prati.

Na temelju pregleda istraZivanja i analize istih, jasno je da igra nije samo sredstvo zabave, ve¢
1 mocan alat za razvoj klju¢nih vjestina kod autisti¢ne djece. Intervencije temeljene na igri,
posebno kada su prilagodene interesima djeteta, mogu znacajno unaprijediti socijalne i
komunikacijske sposobnosti. Igra pruza autisti¢noj djeci priliku da se izraze na nacin koji je
njima prirodan, istovremeno ih poti¢u¢i na interakciju s okolinom. Kroz igru se potice 1

osnazuje njihova spontanost i socijalna ukljucenost $to znacajno pridonosi kvaliteti Zivota.
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