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Projekt realizowany jest w ramach projektu grantowego ,,Generator Innowacji. Sieci Wsparcia”, prowadzonego w formule inkubatora
innowacji spotecznych, przez Towarzystwo Inicjatyw Twdrczych ,e”. Projekt finansowany byt ze srodkéw Europejskiego Funduszu
Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020. Wktad wtasny zapewnita Polsko-Amerykariska
Fundacja Wolnosci w ramach Programu ,Uniwersytety Trzeciego Wieku - Seniorzy w akcji”.

Rezultat C2R1

Opisanie instrukcji wlaczania osoby starszej-zaleznej w proces grania z uwzglednieniem

roli opiekuna jako wspolgracza lub tylko organizatora grupy wspolgraczy.

Jesli 1 Ty masz podobne watpliwos$ci, przeczytaj uwaznie ponizszy tekst, w ktérym staramy
si¢ doktadnie opisa¢ nasze doswiadczenia ze wspdlnej gry z seniorami. Postaramy si¢ krok po
kroku omowi¢ wszystkie niezbgdne etapy, aby wspolne granie bylo tak przyjemne, ze
bedziecie chcieli czgsto do niego wraca¢. Na koniec wskazemy kilka ogdlnych zasad
rozgrywki, ktoérych warto przestrzegaé, aby inicjatywna ta byla przyjemna. Nasza instrukcje
kierujemy w duzej mierze do animatora wspolnej zabawy — ,,mistrza ceremonii”. Kto nim
jest? To proste! Jest nim kazdy, kto sigga po ten dokument. Rolg animatora jest uczyni¢ cata
zabawe mozliwg do zrealizowania, przede wszystkim poprzez znalezienie graczy i

zapewnienie im warunkow do wspdlnej, dobrej | bezpiecznej zabawy.

Podstawowa instrukcja animatora wspolnego grania (krok po kroku):

l. Zapro$ seniora do gry.

. Wyznacz wspoélgracza i zapro$ go do zabawy.
II. Poinformuj graczy, jak bedzie wygladata zabawa

IV.  Uruchom gre i pokaz, jak w nig grac.

V. Zapros$ seniora 1 wspotgracza do dziatania.
VI. Zapytaj seniora i wspotgracza o ich wrazenia z gry.
VIIl.  Ustal kolejny termin wspdlnej zabawy.

Zobacz jak to dziala w praktyce: Film ,,Polaczyty ich... gry wideo”
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KROK PIERWSZY — ZAPROS SENIORA DO GRY

Zadna sztuka nie rozpocznie sie, dopoki nie pojawi si¢ glowny aktor. Dlatego zanim
zaczniemy wlasciwe przygotowania (kupno sprzetu, gier, organizowanie wspotgraczy),
zastandwmy si¢ uczciwie, czy senior, dla ktérego to robimy, bedzie w ogole zainteresowany
udzialem w tej zabawie. Nie ma nic bardziej frustrujgcego, niz przygotowywanie
czasochtonnego prezentu, ktéry okazuje si¢ calkowicie nietrafiony! Aby tego unikna¢ na
poczatek uczciwie porozmawiaj z seniorem o swoich planach. Zapytaj go otwarcie, czy
miatby ochote pogra¢ z Tobag (lub innym wspolgraczem) w gry wideo? W pierwszym
momencie senior moze Ci automatycznie odpowiedzie¢, ze ta aktywnos¢ nie jest dla niego.
Nie ustawaj jednak w swoje determinacji, poki nie ustyszysz, dlaczego osoba starsza nie chce
si¢ w Twoja propozycj¢ zaangazowac. Mozesz ustysze¢ kilka odpowiedzi, ktore i do nas
czesto docieraty. Proponujemy nastepujace kierunki rozmowy, w zaleznosci od odpowiedzi

seniora:

MIT: Gry wideo sg dla oséb mtodych.

KIERUNEK ROZMOWY:: W gry wideo graja réwniez seniorzy. Na dowod mozesz pokazaé
film, ktory stworzyliSmy. Pokazuje on osoby starsze-zalezne, w réoznym wieku 1 o rdznej
kondycji, ktore graja w gry wideo 1 znajdujg w tym przyjemno$¢. Mozesz rowniez dodac, ze
seniorzy tworza rowniez na $wiecie profesjonalne zespoty, ktore startujag z powodzeniem w
zawodach e-sportowych, konkurujac ze znacznie mtodszymi grupami przeciwnikéw (np.
grupa Silver Snipers ze Szwecji). Na koniec dodaj, ze ostatnio badacze odkryli, Ze seniorzy,

ktorzy graja w gry wideo, dtuzej cieszg si¢ sprawnym umystem!

MIT: Aby gra¢ w gry, trzeba biegle postugiwac si¢ nowymi technologiami.
KIERUNEK ROZMOWY:': Powiedz, ze rozumiesz te obawy. Podkresl, ze senior nie bedzie
obstugiwat konsoli samodzielnie, a Ty zadbasz 0 kwestie ,,techniczne”. Wyraznie zaznacz, ze

podstawowym zadaniem seniora bedzie dobrze sie bawié i wskazaé, czy dana gra sprawia mu

przyjemnos¢. Powiedz rowniez, ze sprzety sa obecnie tak intuicyjne, ze kazdy z
powodzeniem poradzi sobie z ich obstugg. Mozesz podkresli¢, ze gry, ktore chcesz mu
zaproponowac sg sterowane ruchami jego rak/ciala i nie trzeba trzymaé w dioniach zadnych

,wurzadzen z duzg iloscig dziwnych przyciskow”. Powiedz, ze pokazesz seniorowi jak grac
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tyle razy, ile to bedzie potrzebne. Na koniec zapytaj, czy jest gotow sie z Toba/

wspotgraczem dobrze bawic¢?

MIT: Gry wideo to strzelanki 1 bijatyki, ktore nasilajg zachowania przemocowe mtodziezy.

KIERUNEK ROZMOWY: Wskaz, ze rozumiesz, skad si¢ wzi¢ly te przekonania, ktore majg
dos¢ powszechny charakter. Podkresl, ze oprocz gier, w ktérych pojawia si¢ przemoc, np.
strzelanek czy bijatyk, istnieje wiele innych gatunkow gier. Naleza do nich gry przygodowe,
ktére opowiadaja histori¢ bohatera niczym ksigzki, gry logiczne wymagajace rozwiklania
réznych zagadek czy chociazby gry sportowe, bedace symulacja pitki noznej, wyscigow
samochodowych czy dyscyplin lekkoatletycznych. Wskaz, ze wspdlnie wybierzecie z
seniorem taki rodzaj gry, ktéra sprawi Wam przyjemnos$¢. Jesli senior nigdy wczesniej nie
gral w zadne gry wideo, mozesz wskazaé, ze zapraszasz go na poczatek do gier nastawionych
na rozruszanie ciata i umyshu, a jesli mu si¢ to spodoba, to begdziecie szuka¢ razem innych

gier trafiajacych w jego gusta.

MIT: Staros$¢ jest smutna i pozbawiona radosci. Nie warto w nig inwestowac.

KIERUNEK ROZMOWY: To dos$¢ depresyjne przekonanie i jesli senior do$¢ czgsto je
wypowiada, warto zasiggnag¢ pomocy psychologicznej lub psychiatrycznej, aby ustalié, czy
senior nie cierpi z powodu depresji, wymagajacej — jak kazda inna choroba — leczenia.
Wskaz, ze senior jest dla Ciebie wazng osobg i chcesz zrobi¢ wszystko co w Twojej mocy,
aby byl szczesliwy 1 zdrowy. Z tego powodu proponujesz mu aktywno$¢, ktora z jednej
strony poprawi mu humor, a z drugiej — bedzie sposobno$cig do ¢wiczenia ciata i umystu.
Podkresl, ze sprawi Ci ogromna rados¢, jesli zaangazuje si¢ we wspolng aktywnos¢ z Toba/
wspolgraczem, nastawiong na wspolng rados¢. Wskaz, ze wierzysz w to, ze w kazdym wieku

mozna si¢ dobrze bawic!

MIT: Odpowiedzialni i uczciwi ludzie zawsze koncza to, co zaczeli.
KIERUNEK ROZMOWY: ' Rozpocznij od tego, ze cieszysz si¢, ze senior Ci ufa i uczciwie
mowi o swoich obawach. Podkresl, Ze dla Ciebie tez jest to nowa aktywnos$¢. Wskaz,

dlaczego chcesz ja wyprobowac, niezaleznie od rezultatow (granie w gry jako szansa na
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zacie$nienie relacji, sposob spedzania wspolnego czasu, obopolna rados¢, wzmocnienie
samooceny seniora, wzmocnienie jego sprawnosci fizycznej i poznawczej). Mozesz

zaproponowac, ze w celu przetestowania aktywnosci, zapraszasz seniora do najblizszego
miejsca, w ktorym taka konsola juz jest. Moze to by¢ na przyktad gabinet psychologiczny

(psychogeriatryczny), klub seniora czy dom kultury. Po kilku wspolnych sesjach podejmiecie

razem decyzje¢, czy chcecie si¢ w to dalej angazowac. Wazne jest, aby podkresli¢, ze

aktywnos$¢ ta ma sprawia¢ seniorowi przyjemnosc i, jesli tak nie bedzie, to w kazdej chwili

moze si¢ z niej bez konsekwencji wycofac.
KROK DRUGI — ZAPROS WSPOLGRACZA DO GRY

Wspotgracz, to obok animatora, niezbedna osoba w proponowanej aktywnos$ci. Bez niego,
caty pomyst si¢ nie uda (jego rola jest na tyle istotna, ze poswieciliSmy mu osobny dokument
— C1R4). Jak pokazuja nasze do$wiadczenia, moze nim by¢ dowolna osoba w dowolnym
wieku — od sze$ciolatka do rownolatka seniora. O tym, kto powinien nim zosta¢, decyduje
animator aktywno$ci oraz senior. Dobry wspotgracz powinien posiadaé¢ kilka cech,
umozliwiajacych mu zaangazowanie si¢ we wspolna gre. Sa to:

e umiejetnos¢ angazowania si¢ we wspolng zabawe,

e che¢¢ odczuwania przyjemnosci ze wspdlnie spedzanego czasu z seniorem,

e rado$¢ ze zdobywania nowych do$wiadczen, umiejetnosci,

e chec¢ poznawania/ oswajania nowych technologii.
Jego podstawowym zadaniem jest wspieranie animatora w organizacji czasu wspoélnie
spedzanego z seniorem. Moze wydarzy¢ si¢ rowniez tak, ze animator 1 wspotgracz beda jedng
1 ta samg osoba. Niezaleznie od przyjetego w Waszym przypadku rozwigzania, zachgcamy do

tego, aby animator byt obecny przez podczas catych 2-3 pierwszych spotkan.

Twoim zadaniem, jako animatora, jest nie tylko znalez¢ wspodigracza (lub kilku
wspolgraczy), ale rowniez zadbac 0 to, aby szybko nie wycofat si¢ z aktywnosci. W tym celu,
powiniene$ na poczatku doktadnie omowi¢ rolg¢ wspotgracza w procesie. Wskaz, ze to on
bedzie osobg, ktdéra instruuje seniora jak gra¢, wskazuje prawidlowe ruchy/gesty, motywuje
na biezaco do angazowania si¢ w rozgrywke, wzbudza che¢ rywalizacji oraz osiggania
sukcesu. Wspolgracz wprowadza seniora w arkana wspolnej gry. To takze kompan do

wspélnych rozméw, dzielenia radoSci i — czasem nietatwych — doswiadczen. Aby
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zniwelowac szanse na pojawienie si¢ frustrujgcych sytuacji, warto uprzedzi¢ wspotgracza o
mozliwych reakcjach seniora. Jest to szczegoOlnie wazne, kiedy wspotgraczem jest osoba
nastoletnia. W ten sposéb ma ona szans¢, za pomocag swojej wyobrazni, oswoié si¢ z
niektérymi niecodziennymi zachowaniami, uczac si¢ do nich dystansowac, co pozwoli jej na

zmniejszenie ryzyka wyczerpania emocjonalnego wspolnym kontaktem z seniorem.

Twoja odpowiedzialno$cig, jako animatora aktywnos$ci, jest zadba¢ rdwniez o
bezpieczenstwo emocjonalne wspotgraczy — jest to szczegdlnie istotne, kiedy osoba starsza-
zalezna choruje z powodu umiarkowanie zaawansowanego procesu dementywnego, ktory
znacznie utrudnia nawigzywanie z nig kontaktu. W tym celu, po kazdej wspdlnej grze,
zapytaj wspotgracza o jego doswiadczenia. Szczegélnie duzo uwagi poswigé silnym
emocjom, ktore pojawily si¢ podczas gry (ztos¢, wstyd, smutek), a ktore zostawione same
sobie, mogg by¢ przyczyna podjecia decyzji o zakonczeniu wspdlnej aktywnos$ci przez
wspotgracza. W takim przypadku oméw doktadnie co je wzbudzito i jak wspotgracz sobie z
nimi poradzit. Jesli jako animator, jeste$ jednoczesnie wspotgraczem, sprobuj zadbaé o swoje
bezpieczenstwo emocjonalne, czynigc z bliskiej sobie osoby ,,wentyl”, ktoéry upusci troche
powstatego w relacji napigcia, poprzez uwazne wystuchanie trosk 1 zmartwien. Rozejrzyj sig,
czy moze to by¢ Twdj partner, wspotmatzonek, przyjaciel, dziecko czy inna osoba, z ktora

pozostajesz w bliskich relacjach.
KROK TRZECI - POINFORMUJ GRACZY, JAK BEDZIE WYGLADALA ZABAWA

Wreszcie przyszedl ten dzien, kiedy udalo Ci si¢ przekonaé seniora i wspotgracza do
wspolnej zabawy, wygospodarowac czas, stworzy¢ przestrzen. Solidnie si¢ napracowates(-
as), aby dobrnag¢ do tego momentu. Siadacie na przeciwko konsoli. Co robi¢ dalej? Czas na
Twoj kolejny gest — probe generalng. Zanim zaczniecie zabawe na dobre, pozostal jeszcze
jeden maty, drobny krok. Trzeba przedstawi¢ graczom sprzet 1 to, co beda robic!

Usiagdzcie wygodnie na przeciwko telewizora i konsoli. Ta pozycja zapewnia poczucie
bezpieczenstwa, gdyz zacheca ciato do odprgzenia i zrelaksowania si¢. Popatrz na graczy i
wskaz sprzety, ktorych bedziecie w zabawie uzywac. Postaraj si¢ opisa¢ je najprostszymi

stowami. W tym celu mozesz wesprze¢ si¢ Opracowang przez nas ponizej formutka:
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,, Przed Wami sq sprzety, ktore zapewniq nam dobrq zabawe. U gory, na stojaku, wisi duzy
telewizor, ktory z pewnosciq bardzo dobrze rozpoznajecie. PoniZej lezy wigksza skrzynka.
Nazywa sie ona konsolg do gier. Innymi stowy, to taki komputer, ktory zawiera w sobie
mnostwo gier, ktore majg nam sprawiac¢ przyjemnos¢. Nad nim ustawiona jest kamera. To
taki czujnik ruchu, ktory bedzie przenosit nasze ruchy na ekran telewizora. Czy jestescie

gotowi, abym mogt(-a) pokaza¢ Wam, jak to sie dzieje?”

Po zaprezentowaniu sprzgtow — rekwizytow, czas na omowienie szczegotow zabawy.
Uruchom konsolg i pokaz tytuty gier, ktore posiadasz w swojej bibliotece. Nastgpnie wskaz
gre, w ktorg bedziecie grali, jako pierwszg. Zach¢camy, aby rozpocza¢ przygode z grami
wideo od tytutow zaklasyfikowanych przez nas do poziomu 1. Charakteryzuje je
nieskomplikowana fabuta i bardzo prosty sposéb sterowania za pomoca ruchéw wlasnego
ciata (wykorzystuja sensor Kinect), co pozwoli skupi¢ si¢ na przyjemnosciach wynikajacych
z gry, pozbawionych frustrujacych i trudnych do opanowania fragmentow. Oméw, mozliwie
najprosciej 1 najkrécej, na czym bedzie ona polegac i co bgda robi¢ grajacy. Na koniec wskaz
podstawowe zasady gry. Podkresl, ze:
1) kazda strona moze si¢ wycofa¢ w dowolnej chwili,
2) zabawa trwa okoto 30 minut,
3) gdy zakrgci si¢ seniorowi w gtowie, powinien usigs$¢, zrobi¢ sobie chwilg przerwy lub
jest to sygnat, ze ,,na dzisiaj dos¢”,
4) podstawowym zadaniem obu grajacych jest dobrze si¢ bawi¢ — preferowane jest
glosne $mianie si¢ do rozpuku, zartowanie i traktowanie si¢ ze wzajemng
serdecznoscig.

Kiedy juz to zrobisz, mozesz przejs¢ do kolejnego etapu dziatania.
KROK CZWARTY - URUCHOM GRE I POKAZ, JAK W NIA GRAC

Ten krok jest na tyle istotny, ze postanowiliSmy go podkresli¢ w osobnym punkcie naszej
instrukcji. Jednym z kluczowych sposobow nabywania nowych umiejetnosci jest uczenie sig
przez nasladowanie. Innymi stowy, po dokonaniu wstepnego opisu stownego, czas na
praktyke poparta gestami! Stan przed seniorem i1 wspotgraczem, uruchom gre i bardzo
powoli, popierajgc gesty instrukcjami stownym, pokaz jak prawidilowo gra¢ w gre. Wykonaj
pozadany gest kilka razy — stojac raz tylem, a raz przodem do graczy. Daj im szanse

doktadnie zobaczy¢ co robisz. Instrukcja, ktora popierasz gestem, musi by¢ maksymalnie
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uproszczona. Dla przyktadu, jesli wprowadzasz gre Kinect Sports Rivals — Kregle, instrukcja

stowna mogtaby brzmie¢ nastepujgco:

1. GEST: Unosisz reke do gory, aby wskazac gracza.
INSTRUKCJA SLOWNA: Reka w gore
2. GEST: Kierujesz reke w bok, aby chwycic kule.
INSTRUKCJA SLOWNA: Reka w bok.
3. GEST: Chwytasz kule przez zacisniecie piesci.
INSTRUKCJA SLOWNA: Zacisnij piesc.
4. GEST: Wysuwasz reke do tytu, przygotowujqc sie do wypuszczenia pitki.
INSTRUKCJA SLOWNA: Reka do tytu
5. GEST: Wypuszczasz kule w wybranym kierunku

INSTRUKCJA SLOWNA: Reka do przodu i otwierasz dlon.

Zwrdé¢ uwage na kilka istotnych kwestii. Po pierwsze, instrukcje slowne sg bardzo
uproszczone — to zwykle rownowazniki zdan lub zdania pojedyncze, powtarzalne. Zadnych
zdan wielokrotnie ztozonych! Po drugie, te wypowiedzenia opisuja Twoje gesty — sa ich
stownym odpowiednikiem. Po trzecie, wypowiedz te zdania w mozliwie niezmienionej
formule, wykonujac gest kilkukrotnie. Pozwoli to seniorowi oswoi¢ si¢ z pozadanymi
ruchami 1 przyswoi¢ sobie sposob ich wykonania. Nasze mozgi sg skonstruowane w taki
sposob, ze osobno postrzegamy komunikaty stowne i bezstowne. Najlepsze efekty podczas
uczenia si¢ daje ich potgczenie. To dzigki temu, pozniej, po wypowiedzeniu prostego zdania,
od razu wiemy jaki ruch zainicjowac. Taki sposob nauki jest bardzo wazny w przypadku
0sOb dementywnych, z utrudniong komunikacjag stowng i ograniczonym zasobem

leksykalnym.
KROK PIATY - ZAPROS SENIORA I WSPOLGRACZA DO DZIALANIA
Przeszkoleni i zmotywowani, senior i wspolgracz moga wreszcie przystapi¢ do wilasciwej

zabawy. Pamigtaj o tym, aby podczas calej aktywnosci, zadba¢ o ich poczucie

bezpieczenstwa.
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Jesli wiesz, ze senior ma problemy z utrzymaniem rOwnowagi, miej przygotowane w
poblizu krzesto, ktore zawsze mozesz mu podtozy¢. Moze ono rowniez sta¢ w
niedalekiej odlegtosci, za seniorem, tak, aby w kazdej chwili mdgl na nim bezpiecznie
usigsé¢. Krzesto takie musi mie¢ 4 nogi, sta¢ stabilnie na podtozu, by¢ cigzkie i trudne

do przesunigcia.

Jako animator, wazne aby$ uczestniczyl w kilku pierwszych spotkaniach seniora i
wspolgracza. Przede wszystkim bedziesz mial(-a) szanse¢ zaobserwowaé, jak radzi sobie
skojarzona przez Ciebie para graczy. Pozwoli Ci to réwniez interweniowaé na biezaco w
pojawiajace si¢ sytuacje problemowe: techniczne (np. gdy zatnie si¢ gra) lub spoteczne (np.
gdy jedna ze stron begdzie nadmiernie rywalizowac). Z innych plusoéw, bedziesz mogh uczy¢
ich metod wzajemnego motywowania si¢ do dziatania. Dzigki Twojej obecnosci, grajacy
beda mogli catkowicie skupi¢ si¢ na zabawie, co przyspieszy oswajanie si¢ z nowa sytuacja,
tak by w miar¢ uptywu czasu, moc bawié¢ si¢ z grami catkowicie samodzielnie (bez Twojej
obecnosci).

Poczatki bywaja silnie frustrujgce, szczegolnie dla zmotywowanych 1 krytycznie
nastawionych do wlasnych trudnosci osob. Pomysl — bardzo Ci zalezy, zeby wykona¢ z
sukcesem jakie$ dzialanie. Najblizsi mowili Ci, Ze jest to tak proste, ze nawet dziecko sobie z
nim poradzi. Tymczasem Ty probujesz raz, drugi, trzeci i wciaz odnosisz porazke.
Naturalnie, zaczynasz si¢ ztosci¢. Ze swoimi emocjami mozesz poradzi¢ sobie dwojako. Jesli
sa niezbyt silne — bedziesz kontynuowaé aktywnos¢, az Ci si¢ uda. Jesli zlos¢ jest bardzo
duza, a jeszcze czujesz si¢ zawstydzony przed najblizszymi, najprawdopodobniej wycofasz
si¢ catkowicie, mowiac ,,To nie dla mnie, bawcie si¢ w to sami”. Podobnie jest z seniorami i

grami wideo. Aby gry sprawialy im realng przyjemnos$¢, wykonaj kilka ponizszych krokow:

KROK 1: Po pierwsze niech animator i wspolgracz chwalg osobg starsza za drobne sukcesy.
Aby to byto skuteczne, osiggnigcia te musza by¢ realne i zauwazalne. Pamigtaj, ze chwalenie
wywotuje dobre emocje — zadowolenie, dume, poczucie satysfakcji, ktére w zdecydowanie
lepszy sposob beda nas motywowa¢ do kontynuowania dziatania niz zlos$¢, wstyd czy

poczucie upokorzenia.
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Zalézmy, ze w gre Fruit Ninja gra osoba starsza-zalezna, ktora ma parkinsonizm i
znaczne spowolnienie psychoruchowe. Z trudem wykonuje szybkie ruchy,
umozliwiajace przecigcie owocéw na ekranie. Kiedy uda jej sie przyspieszy¢ w
sposdb wystarczajacy, aby na ekranie pojawito si¢ tngce ostrze — warto ja wtedy za to
pochwali¢. Na koniec rozgrywki warto zwrocic¢ jej uwage, ze udato jej si¢ przeciaé
okreslong liczbe owocdéw. Mozna podkresli¢, ze jest to bardzo duzo, tym bardziej,

gdyby przyréwnac to do realnych warunkow.

KROK 2: Kiedy zauwazysz, ze senior si¢ zloSci, sprobuj t¢ emocj¢ roztadowac. Innymi
stowy, najpierw nazwij stan, ktory widzisz: , Widze, Ze sie zloscisz”. Nie udawaj, Ze jej nie
widzisz — zlo$¢ sama nie minie. Nast¢pnie, sprobuj okreslic¢ jej przyczyng: ,, Rozumiem, zZe
wykonywanie szybkich ruchow jest dla Ciebie trudne”. Nie bagatelizuj powodow, nie oceniaj,
nie porownuj. Komunikaty takie jak: ,.to nic takiego”, ,,nie przejmuj si¢”, ,,inni sobie jako$
daja rad¢”, nie pomoga, a moga tylko poglebi¢ odczuwang przez seniora zlo$¢ na siebie i
wlasng niesprawnos¢. Kolejno, dodaj rozwigzanie: ,, Mozemy sprobowac¢ wykonac kilka
ruchow razem”. Zakoncz pochwala: ,Jestem pod ogromnym wrazeniem, zZe nadal tu jestes i

walczysz o siebie”.

KROK 3: Jesli zastosowales(-a§) powyzsze kroki, a senior nadal prezentuje coraz wigksza
ztos¢, przerwij gre, aby porozmawia¢ o jego odczuciach. Sprobuj dotrze¢ do tego, jaki
element aktywno$ci wywolal tak silne emocje. Nie poprzestawaj na odpowiedziach: ,,jestem
do niczego” czy ,to nie dla mnie”. Te negatywne przekonania na swdj temat powstaty
podczas dziatania i sg niejako jego efektem. Pytaj 0 powody ztosci tak dtugo, az dotrzesz do
tego, co podczas grania sprawialo seniorowi trudno$¢. Kiedy juz ustalicie przyczyne,
sprobujcie wymysli¢ jakie$ rozwigzanie. Przetestujcie je, w miar¢ mozliwosci, jeszcze tego

samego dnia, tak aby rozsta¢ si¢ z pozytywnym do$wiadczeniem wspolnej zabawy.

Zadania zbyt tatwe moga nas szybko nudzi¢, a zbyt trudne — frustrowac 1 zniechgcac
do dalszej aktywnosci. Z tego powodu tak istotnym jest wlasciwe dobranie poziomu
gry do mozliwos$ci 1 potrzeb seniora. Moze si¢ zdarzy¢, ze gra, ktorg wybrate$(-as)

okaze si¢ dla niego poczatkowo zbyt trudna. Wtedy lepiej zrezygnowac z niej na jakis
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czas, wprowadzajac co$§ prostszego. Sugerujemy, zeby niezaleznie od mozliwosci
seniora, zawsze rozpoczyna¢ przygode z grami wideo od gier tatwych (Poziom 1).
Wychodzimy z zalozenia, ze jezeli zaczniemy od czego$ prostego, to z duzym
prawdopodobienstwem odniesiemy sukces w dziataniu, ktory zacheci nas do dalszej
aktywnos$ci. Z kolei jesli zaczniemy od czego$ zbyt trudnego, mozemy ponies$é

porazke, ktdéra zniecheci nas do kolejnych dziatan.

Konczac rozwazania na temat wspolnej gry, warto nawigzaé jeszcze do orientacyjnego czasu
takiej rozgrywki. Z naszych doswiadczen wynika, ze jedna sesja trwa od (osoby

z duzg niepelnosprawnoscia) do (osoby fizycznie sprawne). Grajac z seniorami z

duzymi obcigzeniami fizycznymi, lepiej skrocic sesje, niz jg przedtuzy¢.

KROK SZOSTY - ZAPYTAJ SENIORA | WSPOLGRACZA O ICH WRAZENIA Z
GRY

Konczac sesj¢, za kazdym razem zapytaj grajacych o wrazenia. Biorac pod uwage chec
kontynuacji dziatania, bardzo wazne jest pozostawienie uczestnikow aktywnosci z
pozytywnymi do$wiadczeniami. Rozmawiajac z seniorem 1 wspolgraczem, mozesz
wspomagac si¢ ponizszg listg pytac:

e Jak Wam si¢ podobat ten wspdlnie spedzony czas?

e (Czy chcecie jeszcze raz to zrobic?

e Co bylo przyjemne?

e Co chcielibyscie powtdrzy¢ nastegpnym razem?

e (Czy jest cos, czego wolelibyScie nie powtarzac?

e Jak Wam si¢ podobata gra wideo?

e Jakie jej elementy sprawialy Wam najwiecej radosci?
KROK SIODMY - USTAL KOLEJNY TERMIN WSPOLNEJ ZABAWY

Kuj zelazo poki gorgce! Umoéw graczy na kolejng sesj¢ po zakonczeniu aktywnosci.
Dlaczego? W toku codziennych aktywnosci fatwo moze umkna¢ nam co$, co nowe, §wieze 1
nie nalezy do rutynowych czynnosci. Naszym zadaniem jest wytworzenie nawyku wspdlnego

grania, a on wymaga, przynajmniej na poczatku, wsparcia logistycznego. Tylko regularnie
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wykonywana aktywnos$¢ intelektualna bedzie stymulowaé ostabione funkcje poznawcze.
Innymi slowy — nie moze ona si¢ odbywac przypadkowo, nieregularnie. Aby potraktowac ja
powaznie, wpisz ja w swoj grafik i dopilnuj, aby gracze stawili si¢ na umdéwione, kolejne

spotkanie.

Ogélne zasady dobrej gry
Zeby wspolna gra sprawiata graczom jak najdtuzej przyjemnos¢, warto pamietaé o kilku

podstawowych zasadach dobrej zabawy.

ZASADA PIERWSZA - ZACHOWAJ CIERPLIWOSC

Gra z seniorem moze nie by¢ fatwa. Osoby starsze-zalezne czg¢sto nie mialy wczedniej
zadnych doswiadczen ze sprzetami komputerowymi. Z tego powodu obstuga gry czesto nie
jest dla nich intuicyjnie prosta. Moga frustrowac si¢, ze nie potrafiag wykonaé ruchow, ktore
wspotgraczowi przychodza z tatwoscig. Osoby dementywne moga co 5 minut domagaé si¢
powtdrzenia zasad gry. Jeszcze inni beda przerywac gre co 10 minut, aby skorzysta¢ z
toalety. Mozesz mie¢ poczucie, ze jako animator, starasz si¢ najlepiej jak mozesz, a i tak nie
wychodzi.

To wszystko moze by¢ dla Ciebie ogromnie frustrujace i zniechecajace — szczegdlnie na
poczatku. Najtrudniejsze sg pierwsze trzy spotkania. Jesli je cierpliwie przetrwasz, dalej
bedzie juz tylko tatwiej i przyjemniej — dla kazdego z uczestnikow spotkania. Kiedy dopada
Cig¢ zniechgcenie — sprobuj przypomnie¢ sobie, dlaczego to robisz? Z jakiego powodu?
Czemu jest on dla Ciebie taki wazny? Mozesz zapisa¢ go W widocznym dla siebie miejscu i

wraca¢ do niego, kiedy tylko poczujesz taka potrzebe.

ZASADA DRUGA - BUDOWANIE ZAUFANIA

Wzajemne zaufanie jest jednym z kluczowych czynnikow dla proponowanej aktywnosci. Ma
ono tym wigksze znaczenie, jesli wspotgraczem jest osoba poczatkowo seniorowi nieznana
(opiekun medyczny, psycholog, terapeuta Srodowiskowy etc.). Zaufanie do drugiego —
animatora, wspotgracza, pozwala oswoi¢ si¢ z graniem w gry oraz poczu¢ bezpiecznie w
ramach tej nowej aktywnosci. Skoro proponuje mi to kto$, komu ufam i z kim czuje si¢
bezpiecznie, to oznacza to, ze ta aktywnos¢ jest dla mnie dobra i mogg si¢ w nig bez lgku
zaangazowaé. Z drugiej strony, gldéwnym celem proponowanych dziatan jest zwigkszenie

ilosci satysfakcjonujacych jakosciowo kontaktow towarzyskich, nawigzywanych przez osoby
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starsze-zalezne. Zaufanie powstaje w bliskich relacjach, tj. takich, w ktorych decydujemy sie

na wzajemng szczeros¢, uwaznos¢, okazujemy sobie akceptacje, szacunek 1 zrozumienie
emocjonalne. Gry wideo sg dla nas wytrychem do tego, aby rozpoczaé¢ budowanie takiej
relacji — migdzypokoleniowo lub w ramach wlasnej grupy rowiesniczej. Stworzenie jej
wymaga jednak czasu, stad tak wazna jest regularnos¢ i powtarzalno$¢ sesji — okazji do

lepszego poznania, wspolnych rozmoéw i poglebienia wiezi emocjonalnych.

ZASADA TRZECIA - OCENIANIE WEASNYCH POSTEPOW

Kazdy z nas lubi dostrzegaé rezultaty wilasnego zaangazowania. Dobieraj starannie gry,
dostosowane do mozliwosci seniora, tak, aby mogl dostrzega¢ wykonywane przez siebie
postepy. Wiekszos¢ gier ma system punktowy oceny naszych dziatan. Zapisuj te punkty, aby
nastgpnie pokazaé¢ seniorowi, ze robi postepy! Taka obiektywna wiedza z pewnoscig
zmotywuje go do dalszego angazowania si¢ w gry.

Zaobserwowalismy, ze w okolicach drugiej lub trzeciej sesji przychodzi kryzys, wywotany
brakiem spodziewanych rezultatdw. Postaraj si¢ zmniejszy¢ odczuwane wtedy przez seniora
negatywne emocje, chwalgc go na biezaco za drobne osiggnigcia i wybierajac gry o nizszym

stopniu trudnosci.

ZASADA CZWARTA - STOPNIOWE POSZERZANIE KREGU OSOB
DOLACZANYCH DO GRY

Przez kilka pierwszych sesji (ok. 4-5), warto aby uczestniczyl w nich ten sam wspotgracz.
Pozniej stopniowo, mozna zaprasza¢ do dziatania kolejne osoby. Nie oznacza to jednak
zaprzestania gry z pierwszym wspotgraczem! Dla przykladu: poczatkowo wspotgraczem jest
corka seniora. Grajg wspolnie w kazdy poniedziatek. Po 4 sesjach, corka decyduje si¢ na
zaproszenie do gry swojego 12-letniego syna, ktory gra ze swoim dziadkiem w gry w kazda
srode¢ 1 piatek (2 razy w tygodniu). Tym samym, senior ma okazje do zacie$niania relacji
zaroOwno z corka, jak 1 z wnuczkiem, a jednocze$nie moze regularnie ¢wiczy¢ swoje funkcje

poznawcze.

ZASADA PIATA - ZDROWA RYWALIZACJA

Che¢ rywalizacji podczas gry jest zupelnie naturalng potrzebg — widoczng zaréwno u
seniorow, jak i wspoélgraczy. Wazne, aby wspodlna gra nie zamienita si¢ w konkurs o
zwycigstwo. Pamigtaj, ze dla seniora czgsto jest to pierwsza styczno$¢ w zyciu z grami

wideo. Pozbawiony wczesniejszych doswiadczen, nie doréwna sprawnoscia i plynnoscia
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ruchow osobie, ktora jest graczem od wielu lat. Nie oznacza to, ze masz pozwala¢ seniorowi
wygra¢ kazda rundg¢! Pozwdl mu poczué¢ zaréwno smak zwycigstwa, jak 1 porazki. Nie
musisz udowadnia¢ za wszelka ceng, ze jeste$ najlepszy i nikt Ciebie nie pokona. W
aktywnosci, ktorg proponujemy najwazniejsza jest wspotpraca — wspolne osiggniecie danego
rezultatu. Tak naprawd¢ nie chodzi o to, czy wygrasz gre, zgodnie z zatozeniami jej tworcow,
ale fakt, ze w ogole grasz i probujesz zmierzy¢ si¢ z czyms zupelnie nowym. Pamietaj - nie

wazne sg zdobyte punkty, lecz jak najszerszy u§miech na twarzach wspotgraczy!



