
MATERIAŁY INFORMACYJNE



Dziękujemy za Państwa zainteresowanie programem Autilius.

W celu zakupu prosimy o kontakt na

bok@includo.com.pl
lub
+48 739 011 999



Autilius Wspólna Uwaga to program komputerowy służący 
do wspierania terapii dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu. 

Program powstał z myślą o dzieciach w wieku od 3 do 7 lat, 
ale może być też wykorzystywany do pracy ze starszymi dziećmi. 

Składa się z sześciu gier, które wspierają naukę podążania za gestem 
wskazywania, kierunkiem głowy i wzroku oraz inicjowania kontaktu.

Gry zostały stworzone w oparciu o technologię motion capture, 
co oznacza, że oprócz myszki lub ekranu dotykowego można 
obsługiwać je za pomocą ruchu rąk, rejestrowanego przez kamerę 
internetową.



NASZA FILOZOFIA TERAPII



Terapia osób z autyzmem to niezwykle złożony i prężnie rozwijający się 
obszar, w którym ścierają się liczne nurty i koncepcje. Wiele 
z proponowanych interwencji terapeutycznych nie ma umocowania 
w rzetelnych badaniach. 

Aby zyskać solidne podłoże teoretyczne i praktyczne, powstanie 
naszego programu poprzedziliśmy niemal trzyletnim okresem badań, 
testów i konsultacji.

Program Autilius Wspólna Uwaga powstał dzięki wsparciu 
doświadczonych terapeutów i naukowców. W trakcie przygotowań 
opracowaliśmy spójną koncepcję terapeutyczną, która stała się 
fundamentem tworzonych przez nas gier.



NAUKA PRZEZ ZABAWĘ
Naszym celem jest sprowadzenie interwencji terapeutycznej do formy 
jak najbardziej swobodnego i spontanicznego kontaktu z dzieckiem. 
Staramy się, aby proponowane przez nas aktywności miały charakter zabawy 
i tak też były traktowane przez dzieci.

UNIKANIE SCHEMATU EDUKACYJNEGO
Gry osadzone są w estetyce bajkowej. Krótkie animowane historyjki przeplatane 
są zadaniami. Program stworzony został tak, aby wykonywanie ćwiczeń było 
zbliżone do swobodnej i niedyrektywnej aktywności, naturalnej dla dziecka 
w wieku przedszkolnym.

DAWANIE PRZESTRZENI NA WYBÓR I NIEZALEŻNOŚĆ
Dążymy do tego, aby nasze gry budowały w dzieciach poczucie samodzielności. 
Program umożliwia przygotowanie planszy z grami w taki sposób, aby ułatwić 
dziecku podjęcie samodzielnej decyzji i budować w nim gotowość do podejmowania 
wyborów.



BUDOWANIE MOTYWACJI OPARTEJ NA WEWNĘTRZNEJ POTRZEBIE 
ODKRYWANIA
Każdą z gier projektowaliśmy w taki sposób, aby wzbudzić w dziecku ciekawość 
i zachęcić je do samodzielnej aktywności. Tym samym unikaliśmy budowania 
motywacji opartej jedynie na dążeniu do wygranej lub osiągnięcia narzuconego 
celu. Staramy się budować w dzieciach motywację opartą na ciekawości świata 
i wewnętrznej potrzebie odkrywania.

MODELOWANIE ZACHOWANIA
Nie czekamy, aż dziecko popełni błąd. Na pierwszych poziomach gier od razu 
pokazują się podpowiedzi, aby dziecko od początku uczyło się, jak prawidłowo 
wykonać zadanie.

Stworzony przez nas program nie zastąpi tradycyjnej terapii, ale może 
ją uatrakcyjnić i wzbogacić. Eklektyczny i elastyczny charakter naszych gier 
pozwala na stosowanie programu Autilius Wspólna Uwaga w połączeniu 
z terapiami z różnych nurtów.



KOMPUTER W TERAPII



Wiele badań wskazuje na to, że wykorzystanie komputera w terapii osób 
z autyzmem przynosi bardzo dobre rezultaty. Nauka za pomocą komputera 
odbywa się w warunkach, które sprzyjają nabywaniu nowych umiejętności.

OGRANICZENIE DOSTARCZANYCH INFORMACJI
Dzięki kontroli nad tym, co w danej chwili jest prezentowane dziecku, 
zapobiegamy sytuacji przeciążenia i pozwalamy skupić się na najważniejszych 
elementach.

W rzeczywistych kontaktach wszystko dzieje się błyskawicznie - kierunek 
wzroku, ekspresje mimiczne i gesty nieustannie się zmieniają. W programie 
możemy zwolnić, zatrzymać i powtórzyć reakcje, dając dziecku więcej czasu 
na naukę.

SPOWOLNIENIE PRZEPŁYWU INFORMACJI 



WYRÓŻNIENIE ZNACZĄCYCH ELEMENTÓW
Kolorowe podpowiedzi, poruszające się elementy i sygnały dźwiękowe to świetne 
narzędzia, które pomagają kierować i skupiać uwagę dziecka.

ZWIĘKSZENIE MOTYWACJI
Korzystanie z komputera dla większości dzieci jest samo w sobie atrakcją. Dodając 
do tego przyjazne grafiki i animacje oraz zadania w formie zabawy zwiększamy 
zadowolenie z nauki i budujemy wewnętrzną motywację do ćwiczenia ważnych 
dla rozwoju umiejętności.



CZEGO UCZYMY?



Przygotowany przez nas program poświęcony jest wspólnej uwadze. 
Zaburzony rozwój tej umiejętności jest jednym z najwcześniej zauważalnych 
objawów zaburzeń ze spektrum autyzmu. 

O wspólnej uwadze mówimy, gdy co najmniej dwie osoby skupiają uwagę 
na danym przedmiocie lub zdarzeniu i jednocześnie zdają sobie sprawę, 
że uwaga innych osób jest nakierowana na ten sam obiekt. 

Najczęściej to, na co patrzy w danej chwili druga osoba stanowi przedmiot 
jej uwagi. Do odczytania, na co nakierowana jest uwaga innej osoby 
niezbędna jest zatem umiejętność podążania za kierunkiem jej wzroku, 
z którym często wiąże się odwrócenie głowy i gest wskazywania.



Szereg badań wskazuje na to, że pod wpływem odpowiednich ćwiczeń 
dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu są zdolne do angażowania 
się we wspólną uwagę. 

Kierowanie uwagi dziecka na gesty czy kierunek wzroku to pierwszy 
etap budowania umiejętności, które stanowią podstawy dalszego 
rozwoju społecznego.

Badania dowodzą, że umiejętności te mogą zostać efektywnie 
wyuczone w terapii, a następnie przeniesione na kontakty poza 
środowiskiem terapeutycznym. Co więcej, trening wspólnej uwagi 
może mieć również pozytywny wpływ na rozwój językowy dziecka.



KORZYSTAJĄC Z PROGRAMU, DZIECI UCZĄ SIĘ:

• podążania za kierunkiem wzroku

• podążania za kierunkiem głowy

• podążania za gestem wskazywania

• inicjowania wspólnej uwagi



WYKONUJĄC ZADANIA, DZIECI ĆWICZĄ RÓWNIEŻ:

• rozumienie ekspresji mimicznych

• koncentrację uwagi

• samodzielne podejmowanie decyzji

• czekanie na swoją kolej

• dopasowywanie obrazów do siebie



NASZE GRY MOGĄ BYĆ OBSŁUGIWANE ZA POMOCĄ RUCHU. 
DZIĘKI TEMU DZIECKO MOŻE ĆWICZYĆ:

• koordynację wzrokowo-ruchową

• orientację w schemacie własnego ciała

• motorykę dużą



JAK UCZYMY?



Tworząc gry, uwzględniliśmy szczególne potrzeby dzieci z autyzmem. 
Zostały one zaprojektowane w taki sposób, aby zminimalizować 
wszelkie czynniki, które w trakcie użytkowania mogą rozpraszać dziecko.

GRAFIKA I ANIMACJE
Mając na uwadze potrzeby dzieci z autyzmem, uprościliśmy nasze animacje 
i grafiki, aby gry były dla nich przyjazne i łatwe do zrozumienia. Ograniczyliśmy 
zbędne elementy, dzięki czemu uwaga dzieci kierowana jest na najbardziej 
istotne informacje.

Chcemy, aby nasze gry stanowiły bezpieczną przestrzeń dla dzieci, które mogą 
szczególnie rozpraszać się otaczającymi je dźwiękami. Wszystkie pojawiające się 
w programie dźwięki zostały starannie dobrane z myślą o możliwych problemach 
sensorycznych małych graczy. Melodie gier są ciche i spokojne, a efekty 
dźwiękowe delikatne.

DŹWIĘKI



KOMUNIKATY
Zadbaliśmy o to, aby głosy lektorów nie nakładały się na dźwięki programu,
a wypowiadane przez nich komunikaty były krótkie i proste. Głównym kanałem 
komunikacji w programie jest obraz.

KIEROWANIE UWAGI
Projektując nasze gry, scena po scenie rozważaliśmy, na co i w jaki sposób zwrócić 
uwagę dziecka. W niektórych grach zdecydowaliśmy się na zasłonięcie twarzy gracza 
elementem graficznym (twarz jest widoczna na ekranie, gdy dziecko korzysta 
z interfejsu ruchowego). Dzięki temu dzieci lepiej skupiają się na zadaniach i wynoszą 
więcej korzyści z gier.



PERSONALIZACJA



Zdajemy sobie sprawę z tego, że każde dziecko jest inne i rozwija się w swoim 
tempie, postanowiliśmy więc dać użytkownikom możliwość jak największej 
personalizacji programu.

PLANSZA UŻYTKOWNIKA 
Na planszy wyświetlane są wszystkie dostępne dla dziecka gry. Opiekun lub 
terapeuta ma możliwość zaprojektowania planszy w taki sposób, aby dziecko 
widziało tylko wybrane dla niego gry.

POZIOMY TRUDNOŚCI
Każda z gier ma cztery poziomy trudności, które różnią się udzielanymi dziecku 
podpowiedziami. Układając planszę, rodzic lub terapeuta decyduje, na jakim 
poziomie trudności dziecko będzie korzystało z danej gry.

WYBÓR INTERFEJSU
Nasze gry można obsługiwać za pomocą trzech interfejsów: myszki, ekranu 
dotykowego i ruchu.



INTERFEJSY



STEROWANIE MYSZKĄ

Dla niektórych dzieci obsługa myszki może być nie lada problemem, 
jeśli jest to ich pierwszy kontakt z komputerem. W takiej sytuacji program 
może stanowić dobrą przestrzeń do nauki obsługi komputera. Elementy, 
które można zaznaczać, są duże i wyraźne, a po najechaniu delikatnie się 
podświetlają. 

Sterowanie myszką jest też rozwiązaniem dla dzieci, które mają trudności 
motoryczne uniemożliwiające korzystanie z pozostałych interfejsów.



EKRAN DOTYKOWY

Najbardziej intuicyjny sposób korzystania z komputera. Większość dzieci 
już w pierwszych latach życia bez problemu obsługuje tego typu interfejs. 

Zaletą obsługiwania naszych gier za pomocą dotyku jest podobieństwo 
do naturalnego wskazywania, co może pomóc w przenoszeniu efektów 
ćwiczeń na codzienne sytuacje. 

Ograniczenie może stanowić jednak dostęp do komputera z ekranem 
dotykowym lub zewnętrznego monitora z funkcją dotykową.



STEROWANIE RUCHEM

Sterowanie ruchem to interfejs, którego wykorzystanie wyróżnia nas 
pośród twórców programów komputerowych dla dzieci. Został 
opracowany we współpracy ze specjalistami zajmującymi się rozwojem 
nowoczesnych technologii w terapii. 

Do korzystania z niego wystarczy zwykła kamera internetowa, 
wbudowana w komputer lub podłączona zewnętrznie przez port USB. 

Sterujące ruchem dziecko widzi się na ekranie monitora i porusza rękami, 
aby zaznaczać obiekty w programie. 

Dla wielu dzieci korzystanie z interfejsu ruchowego to nowe, niezwykłe 
doświadczenie. Jego atrakcyjność zwiększa motywację do angażowania 
się w ćwiczenia i nadaje nauce charakter zabawy.



PROGRAM AUTILIUS WSPÓLNA UWAGA 
DOSTĘPNY JEST W DWÓCH WERSJACH



WERSJA DOMOWA
Wersja domowa została stworzona z myślą o rodzicach. Jest przeznaczona 
do użytku domowego i pozwala na ułożenie spersonalizowanej planszy 
z grami dla jednego dziecka. 

Program zawiera 6 gier, każda z nich ma 4 poziomy trudności i może być 
obsługiwana za pomocą interfejsu ruchowego, ekranu dotykowego 
oraz myszki.



WERSJA DLA TERAPEUTÓW
Wersja dla terapeutów powstała z myślą o profesjonalistach pracujących 
z dziećmi z autyzmem. Pozwala na stworzenie profilu każdemu małemu 
użytkownikowi. W profilu dziecka znajduje się jego spersonalizowana plansza 
z grami.

Program zawiera 6 gier, każda z nich ma 4 poziomy trudności i może być 
obsługiwana za pomocą interfejsu ruchowego, ekranu dotykowego 
oraz myszki.



Program sprzedawany jest na kluczu sprzętowym (USB). Do każdej wersji 
dołączony jest Podręcznik Użytkownika, który zawiera wprowadzenie do 
podstaw teoretycznych gier oraz szczegółową instrukcję obsługi programu.



GRY W PROGRAMIE 
AUTILIUS WSPÓLNA UWAGA



KATASTROFA KOSMICZNA
Katastrofa Kosmiczna to najłatwiejsza z gier. Można wykorzystać ją do nauki 

obsługi interfejsów. Grę poprzedza animowana instrukcja, która pomaga 
dziecku zrozumieć zasady funkcjonowania programu. 

Gra uczy wskazywania imperatywnego.



GRZECHOTKI
Grzechotki to pierwsza z serii trzech gier, które wspierają rozwój rozumienia 

gestu wskazywania i podążania za wzrokiem. Podczas gry dziecko trenuje 
umiejętność rozpoznawania, na jaki obiekt wskazuje druga osoba. 

Podążanie za gestem wskazywania jest jednym z elementów tworzenia 
pola wspólnej uwagi i stanowi podstawę do dalszego rozwoju 

umiejętności komunikacyjnych.



KOT W PUDLE
Gra Kot w Pudle jest kolejnym etapem budowania umiejętności 
rozumienia gestu wskazywania i podążania za wzrokiem. Grając, 

dziecko trenuje umiejętność rozpoznawania, na jaki obiekt patrzy 
druga osoba. W tej grze awatar nie używa gestu wskazywania 

palcem, dzięki czemu uwaga dziecka kierowana jest na ruch głowy
i kierunek patrzenia.



ZABAWA W CHOWANEGO
Zabawa w Chowanego trenuje umiejętność podążania za wzrokiem 
drugiej osoby. Jest to najtrudniejsza z gier ćwiczących podążanie za 
kierunkiem patrzenia. Obiekt będący przedmiotem wspólnej uwagi 

wskazywany jest jedynie za pomocą wzroku. Opanowanie umiejętności 
podążania za wzrokiem drugiej osoby jest niezwykle istotne w procesie 

rozwoju zdolności komunikacyjnych.



KARMIENIE ZWIERZĄTEK
Karmienie Zwierzątek należy do gier o wyższym poziomie trudności. 
Dziecko trenuje umiejętność inicjowania kontaktu oraz wskazywania 

na obiekt, który staje się przedmiotem pola wspólnej uwagi. Osiągnięcie 
celu możliwe jest tylko poprzez współpracę z animowanym bohaterem. 

Dziecko uczy się ponadto czekania na swoją kolej.



SKLEP
Gra Sklep wspomaga naukę inicjowania kontaktu. Zadaniem dziecka jest 

zwrócenie na siebie uwagi drugiej osoby (Pana Sklepikarza) 
i wskazanie poprawnego elementu. Tylko po nawiązaniu kontaktu 

z Panem Sklepikarzem możliwe jest wykonanie zadania. Dodatkowo gra 
trenuje pamięć krótkotrwałą (dziecko przez kilka sekund musi 

przechować w pamięci informację o tym, co ma kupić w sklepie) 
oraz umiejętność dopasowywania elementów do wzoru.


