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1. Cel i podstawowe zalozenia

Celem pracy bylto stworzenie oryginalnej aplikacji dla dzieci z problemem niskiej
samooceny w wieku od 6 do 10 lat. Cato$¢ zostata oparta na autorskiej bajce terapeutycznej,
ktora dostarczy odpowiedniej wiedzy z zakresu niskiej samooceny oraz mozliwych sposobach
radzenia sobie z tym zjawiskiem. W ramach projektu opracowano teksy i ilustracje

do produktu wraz z codzienng sondg dotyczaca samopoczucia dla dziecka.

2. Realizacja projektu

W ramach procesu projektowania aplikacji dla dzieci, zostaly przeprowadzone badania
na grupie docelowej w postaci ankiet online oraz wywiadéow pogtebionych. Formularze
internetowe podzielono na te dla rodzica oraz dziecka. Uzyskane wyniki zostaly poddane
analizie 1 w ten sposob przygotowano je do nastgpnego etapu projektu. Wedle metody
projektowania zorientowanego na uzytkownika, po zapoznaniu si¢ z gldwnymi problemami

oraz frustracjami respondentow, zostat rozpoczety proces tworzenia rozwigzania.



Za pomocg narzedzi takich jak: Persona, Mapa empatii, Value proposition
canvas, Opportunity solution tree i modelu MoSCow, powstal pierwszy szkic
docelowego produktu, wraz z przysztymi funkcjonalnosciami aplikacji. Nastepnie,
w wyniku ideacji pomystow powstat projekt tak zwanych wireframow low-fidelity,
za ich pomocg aplikacja nabrata docelowego ksztattu i wygladu.

Kontynuacjg dziatania bylo opracowanie autorskiego tekstu do bajki
terapeutycznej Potworny dzien, ktory oparto na wczesniej zdobytej wiedzy w ramach
przygotowania do projektu. Bajke nastgpnie podzielono na poszczegélne fragmenty,
ktore beda si¢ prezentowac na ekranie smartphone.

Opracowane ilustracje zostalty dopasowane stylistycznie do upodoban mtodego
uzytkownika oraz skonstruowane tak, aby zwracaly jego uwage i pobudzaly

wyobraznie, s3 one formg wzmocnienia przestania tekstu.
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3. Efekt koncowy

Wynikiem pracy jest funkcjonalny prototyp dla dzieci w wieku 6-10 lat z niska
samooceng, z ktérego moga korzysta¢ bez pomocy rodzica. Aplikacja posiada funkcje
zatozenia konta oraz jego weryfikacji, co ma zapewni¢ bezpieczenstwo. Jako forme
wzmocnienia pewnosci siebie, komunikaty sg wystosowane do dziecka i zwracaja si¢ do niego
po imieniu. Elementem personalizacji, a jednocze$nie ¢wiczeniem wzmacniajacym
samoakceptacje, jest kreator awatar, gdzie dziecko samodzielnie moze stworzy¢ wlasng postac,

ktoéra bedzie mu towarzyszyta podczas korzystania z produktu.

Uzytkownik ma dostgp do sondy nastroju, gdzie moze wybraé sposrod szesciu
mozliwych opcji, takich jak: rados¢, spokdj, zadowolenie, smutek, ptacz oraz zto$¢. Za pomoca
podsumowania dziecko moze obserwowa¢ swoj zmieniajacy si¢ nastroj. Ponadto,
gdy psychiczny stan dziecka utrzymuje si¢ na niskim poziomie, rodzic zostaje poinformowany

mailowo o takiej sytuacji, tak by mégt szybko zareagowac.
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Gltowna funkcja aplikacji jest bajka terapeutyczna, ktdra dostarcza dziecku wiedzy
psychologicznej, potrzebnej w zrozumieniu czym jest samoocena, co na nig wplywa oraz
jak przeciwdziata¢ jej obnizeniu si¢. Poprzez odpowiednio dopasowane postacie w bajce
dziecko zostaje przeprowadzone przez proces powstania niskiej pewnosci siebie. Problem
jest racjonalizowany i wytlumaczony z pomoca wprowadzonych postaci rodzicow gtéwnej
bohaterki. Catos$¢ jest podsumowana krotkim ¢wiczeniem, gdzie uzytkownik jest poproszony
o powiedzenie sobie jednej milej rzeczy w wyznaczonym do tego czasie. Aplikacja ma pomodc
w edukacji psychologicznej mlodego pokolenia, tak by mogli oni wie$¢ zdrowe 1 szczesliwe

zycie, gdyz niska samoocena ma wptyw na najistotniejsze obszary naszego zycia.

4. Informacje o mozliwosci wykorzystania / wykorzystaniu pracy

Jedna z mozliwosci rozwoju aplikacji jest regularne dodawanie nowych bajek, ktore
beda poruszaty tematyke istotng dla samooceny. W ramach rozwoju produktu warto
rozwing¢ sond¢ nastroju poprzez dodanie wigkszego wyboru oraz opisdw poszczegolnych
emocji. Jako forme¢ potaczenia zabawy z nauka warto zadba¢ o tak zwane mini gry, ktore
beda dodatkowo angazowaé dziecko.

Jednym z kluczowych aspektow wplywajacych na samooceng jest otoczenie;
w jakim wychowuje si¢ dziecko. Poprzez wprowadzenie newslettera dla rodzica bedzie
on posiadal wiedzg, w jaki sposéb pomoc dziecku z niskg samooceng oraz jak z nim
rozmawia¢. Kwestia warta rozwazenie jest dostosowanie produktu do szkét, gdzie
nauczyciele beda mogli wykorzysta¢ zawarto$¢ aplikacji podczas zaje¢ w szkole, dzieki

czemu $wiadomos$¢ spoteczenstwa na temat zdrowia psychicznego moze si¢ zwickszyc¢.
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