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Innowacja polega na wykorzystaniu powszechnie dostępnych gier wideo do stymulacji poznawczej i fizycznej oraz do odnowienia kontaktów społecznych osób starszych zależnych. Wspólna gra (w parze ze sprawnym seniorem lub inną osobą) z użyciem konsoli jest skutecznym ćwiczeniem ciała i umysłu, a także atrakcyjnym sposobem na spędzanie czasu. 

Po co to jest?
Celem innowacji jest poprawa stanu emocjonalnego, wzrost poczucia własnej skuteczności u osób starszych zależnych z osłabionymi funkcjami poznawczymi oraz zwiększenie jakości nawiązywanych przez nich kontaktów z ich opiekunami nieformalnymi, formalnymi, sąsiadami, znajomymi lub innymi osobami. Sposobem na to jest wspólne granie w gry wideo.

Dla kogo? (uczestnicy)
Odbiorcami ostatecznymi innowacji są osoby starsze zależne, u których zdiagnozowano szybko postępujące łagodne zaburzenia poznawcze (MCI) lub zespół otępienny (łagodny lub umiarkowany). Z uwagi na znaczące trudności kognitywne nie są w stanie samodzielnie wykonywać prostych lub złożonych czynności dnia codziennego. Osoby takie często wycofują się z życia społecznego oraz rezygnują z dotychczasowych aktywności (np. czytanie, oglądanie TV, wykonywanie prac domowych). Wymagają także większego wsparcia ze strony najbliższych, ponieważ gubią się w znanej przestrzeni, nieregularnie zażywają leki czy też z większym trudem wykonują proste, codzienne czynności (np. zakupy, planowanie wizyty lekarskiej, samodzielne planowanie aktywności). 
Odbiorcami pośrednimi innowacji są opiekunowie osób starszych zależnych. Mogą to być opiekunowie profesjonalni, np. psycholog w poradni psychologicznej lub w DPS-ie, instruktor w klubie seniora, opiekun medyczny w ZOL-u, ale też członek rodziny, który chce połączyć w grze swojego zależnego podopiecznego z mniej zależnym seniorem sąsiadem. Zestawienie konfiguracji graczy jest dowolne. Bez adekwatnego wsparcia terapeutycznego opiekunowie są często narażeni na występowanie zespołu wypalenia opiekuna (poczucie przytłoczenia opieką oraz bezradności wobec narastających symptomów chorobowych). Finalnie osoby te stają się nieprzychylnie nastawione do swojego podopiecznego, unikają kontaktu z nim, często wchodzą z nim w konflikty. 
Zależy nam na wzmacnianiu przekonania opiekunów, że ich relacje z podopiecznymi nie muszą ograniczać się tylko do zaspokajania ich potrzeb pielęgnacyjnych, ale wciąż mogą być źródłem obustronnej radości. Jak pokazuje praktyka kliniczna, spokojny opiekun to spokojny podopieczny. Na drodze do realizacji pomysłu wciąż można napotkać trudności, takie jak: ograniczona możliwość jednorazowego zakupu konsoli do gier wideo, stereotypowe podejście do sprawowania opieki, a także ograniczona możliwość regularnego spędzania czasu ze swoim podopiecznym (tj. kilka razy w tygodniu).

Kto może skorzystać? (kto ma wdrożyć)
Użytkownikiem innowacji mogą być podmioty i placówki zajmujące się profesjonalną opieką senioralną, opieką medyczną oraz tworzeniem działań społecznych dedykowanych dla tej grupy wiekowej. Z jednej strony będą to z pewnością poradnie psychologiczne, w ramach których realizuje się profesjonalną rehabilitację funkcji poznawczych. Z drugiej strony, mogą to być instytucje formalne zrzeszające seniorów (uniwersytety trzeciego wieku, kluby seniora, biblioteki, miejskie domy kultury), zajmujące się zinstytucjonalizowaną opieką senioralną (MOPS-y, DPS-y, ŚDS-y, DDOM-y) albo organizacje pozarządowe wspierające osoby starsze. Poradnie psychologiczne dzięki omawianej innowacji będą mogły poszerzyć zakres świadczonych usług o narzędzie do indywidualnej pracy terapeutycznej w domu (po wcześniejszym przeszkoleniu seniorów oraz ich opiekunów). Z drugiej strony domy seniora lub dzienne domy opieki otrzymają narzędzie, które w przystępnej formie będzie sprzyjać budowaniu więzi między uczestnikami oraz wzmacnianiu ich sprawności fizycznej i poznawczej.
Do najważniejszych korzyści z wprowadzenia w swojej placówce gier wideo należą: 
· poszerzenie zakresu świadczonych usług, 
· zwiększenie oferty terapeutycznej, 
· wprowadzenie integrujących technik stymulacji poznawczej wykorzystujących nowe technologie, 
· wprowadzenie rehabilitacji niefarmakologicznej zespołów dementywnych. 
Wśród trudności dla instytucji należy wymienić: 
· brak możliwości oddelegowania pracownika do pełnienia roli animatora aktywności, 
· brak kwalifikacji personelu do udzielania świadczeń niefarmakologicznych osobom dementywnym, 
· brak warunków lokalowych (niezależnej przestrzeni) lub środków finansowych na zakup niezbędnego sprzętu.

Krok po kroku, jak zrealizować + aktywne linki 
Szczegółowe wskazówki i opis działań są zawarte w załączniku Poradnik. 
Aby rozpocząć grę wideo z seniorami, należy zrealizować kilka kroków. Poniżej prezentujemy ich listę, uporządkowaną według kolejności działania: 
· zobacz C2R1 załącznik Instrukcja włączania seniora.	Comment by ula engelmayer: uwaga, trzeba wywalić te litery i numery z nazw załączników  i potem stąd
1. Zaproś seniora do gry. 
2. Wyznacz współgracza i zaproś go do zabawy.
a. zobacz załącznik C1R4 Wyznaczanie współgracza
3. Stwórz miejsce (lub poszukaj gotowego), w którym można wspólnie zagrać.
a. zobacz C1R2 załącznik (Wyposażenie sprzętowe)
4. Poinformuj graczy, jak będzie wyglądała zabawa.
a. zobacz C1R1 załącznik Propozycje gier i C1R3 załącznik Ścieżka wyboru gry
5. Uruchom grę i pokaż, jak w nią grać.
6. Zaproś seniora i współgracza do działania.
7.  Zapytaj seniora i współgracza o ich wrażenia z gry.
8. Ustal kolejny termin wspólnej zabawy.

Zobacz, jak to działa w praktyce:
Obejrzyj film pt. „Połączyły ich gry wideo”, dostępny na platformie Youtube pod adresem: https://www.youtube.com/watch?v=voaWAoDo4qE 
· zobacz załącznik C2R3 Film

Zarządzanie modelem
Osobą koordynującą działanie modelu jest animator tej aktywności. Może to być osoba prywatna (np. córka, która opiekuje się umiarkowanie dementywną matką) albo oddelegowany do tej roli pracownik placówki instytucjonalnej, zainteresowanej wdrożeniem u siebie tej innowacji (np. terapeuta zajęciowy, pracujący z osobami starszymi-zależnymi w domu pomocy społecznej; senior - lider grupy w gminnym kole seniora; pracownik obsługujący użytkowników mediateki). 
Zadania animatora:
· skojarzenie pary senior – współgracz poprzez wytypowanie właściwych osób i zaproszenie ich do wspólnej gry, 
· zapewnienie warunków lokalowych, sprzętu i gier niezbędnych do poprawnej realizacji innowacji, 
· animowanie aktywności poprzez dostarczanie instrukcji działania, motywowanie uczestników, zadbanie o ich bezpieczeństwo (również emocjonalne) oraz ustalanie terminów kolejnych spotkań.

Struktura kosztów
Koszt innowacji obejmuje zakup niezbędnego sprzętu i gier wideo oraz przygotowanie warunków lokalowych. W skład sprzętu wchodzi: telewizor, konsola do gier wideo oraz system Kinect. Cena takiego zestawu, w zależności od parametrów technicznych wybranych sprzętów, może wynosić od 2200 zł do nawet 5400 zł za całość. Stworzony przez nas optymalny wariant cenowy to kwota 3600 zł. Do tego należy doliczyć koszty zakupu gier wideo. Cena gier „startowych”, polecanych przez nas dla osób początkujących, mieszczą się w kwocie od 35 zł do 140 zł, a ich wybór zależy od możliwości finansowych użytkownika innowacji. Kolejno można kupować gry w dowolnym przedziale cenowym (ich propozycje, zgodnie z cenami rynkowymi aktualnymi w momencie składania innowacji, przedstawiliśmy w załączniku Propozycje gier C1R1. Koszty opcjonalne dotyczą konieczności przygotowania przestrzeni, poprzez wyremontowanie lokali oraz ewentualnego szkolenia opiekuna i osoby starszej w poradni psychologicznej (koszt jednej sesji wynosi zwykle od 80-120 zł). Należy pamiętać również o kosztach związanych ze zużyciem prądu i dostępem do internetu.	Comment by ula engelmayer: j.w.
Placówki formalne zainteresowane wdrożeniem u siebie innowacji powinny również dołączyć koszty miesięcznego wynagrodzenia dla pracownika, który mógłby animować omawianą aktywność. Kwota ta, podobnie jak koszty remontu lokalu, jest zbyt indywidualna do ogólnego oszacowania. 
Przyjmując optymalny wariant sprzętowy i zakup zestawu gier na kwotę 400 zł, jednorazowy koszt poniesiony w związku z realizacją innowacji wynosi ok. 4 tysiące złotych. Z zakupionego zestawu może korzystać 1 osoba przez 1 rok (4000 zł/rok), lub kilka w dłuższym okresie czasu – wtedy koszty rozłożą się proporcjonalnie (np. 4 osoby starsze przez 2 lata – 500 zł/osobę/rok).

Minimalne standardy
1) Konieczna jest obecność animatora aktywności. Jego zadaniem jest skojarzyć pary współgraczy, zapewnić warunki do grania oraz nadzorować przebieg zabawy, tak aby była ona satysfakcjonująca dla wszystkich zaangażowanych stron. Wskazane jest, by miał elementarną wiedzę z zakresu postępowania z osobą dementywną – ułatwi to zrozumienie potrzeb ostatecznego odbiorcy innowacji. 
2) Należy zapewnić warunki lokalowe, do wspólnej gry. Przestrzeń powinna być na tyle duża, by swobodnie mieściły się w niej żywo gestykulujące dwie dorosłe osoby.
3) Należy zakupić sprzęt. Zestaw do grania w gry wideo obejmuje telewizor, konsolę do gier (z zestawem Kinect, kontrolerami), oraz wybrane gry wideo. Liczba tych ostatnich jest uwarunkowana możliwościami podmiotu realizującego innowację.
4) Trzeba zaprosić graczy. To oni są w końcu głównymi odbiorcami całości działań. Nawet najlepszy sprzęt i gry będą leżały niewykorzystane, jeśli nie będzie osób, które z nich skorzystają. Z tego powodu gorąco rekomendujemy, aby przed zakupem upewnić się, że osoba starsza-zależna w naszym otoczeniu będzie potencjalnie zainteresowana udziałem w tym rozwiązaniu. W przypadku opiekunów indywidualnych można zaprosić seniora na jednorazową grę do miejsca, w którym taki sprzęt jest dostępny. W przypadku podmiotów formalnych, można przeprowadzić wśród członków/podopiecznych wstępną ankietę zainteresowania udziałem w pomyśle (najlepiej poprzedzoną prelekcją na temat metod wspomagania pamięci). 

Czy to działa? Wnioski z ewaluacji
Dominującą emocja była radość. Wielka w tym rola [osoby] animującej grę.
Podczas obserwacji z testowania innowacji gra bardziej przypominała spotkanie towarzyskie (owszem, wymagające czasami skupienia i zręczności, angażujące siły fizyczne i mentalne), aniżeli zwykłe, nudne i powtarzalne ćwiczenia z rehabilitantem. W tym sensie zasadnym jest uznanie, że zaangażowanie w gry przynosi konkretne korzyści dla odbiorców ostatecznych – satysfakcję z wykonywanych ćwiczeń (mniej sztampowych), radość z kontaktu z nowymi osobami, przyjemność związaną z doświadczaniem czegoś nowego.
„Efektywność z korzystania z innowacji z pewnością uzależniona jest od ‘stażu’ gracza. Na początku może być to doświadczenie trudne, wymagające nauki, ale niewykluczone, że z czasem poziom satysfakcji wzrasta). Oczywiście trzeba pamiętać, że są także czynniki osobowe (charakterologiczne), które mogą być ostatecznie decydujące (nie każdemu przecież musi odpowiadać granie na Xboksie).
Projekt realizowany jest w ramach projektu grantowego „Generator  Innowacji. Sieci Wsparcia”, prowadzonego w formule 
inkubatora innowacji społecznych, przez Towarzystwo Inicjatyw Twórczych „ę”. Projekt finansowany był ze środków 
Europejskiego Funduszu Społecznego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwój 2014-2020. 
Wkład własny zapewniła Polsko-Amerykańska Fundacja Wolności w ramach Programu „Uniwersytety Trzeciego Wieku – Seniorzy w akcji”.
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