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.....lPROWADZENIE

Drodzy Czytelnicy,

Oddaje w Wasze rece poradnik dos¢ szczegdlny na tle innych publikacji poswieconych
osobom w wieku podesztym. Nie bedzie w nim mowy ani o funkcjonowaniu osob star-
szych, ani o chorobach tego okresu czy metodach ich leczenia. Celem tej publikacji jest
przekonanie Was do tego, ze w kazdym wieku mozna - a nawet trzeba — dobrze sie
bawi¢, bez wzgledu na stopiert zaawansowania towarzyszqcych nam trudnosci. Jed-
nym z najlepszych sposobéw dobrej zabawy jest granie w gry wideo. Réznorodne i roz-
powszechnione, gry mogq stac sie prostym i dostepnym dla niemal kazdego narze-
dziem, ktére pozwoli stymulowac stabnqce z wiekiem umyst i ciato, a zarazem pomoze

zbudowac w kregu uczestnikow satysfakcjonujqce relacje spoteczne.

Chciatabym pokaza¢ Wam, jak, krok po kroku, mozna stac sie animatorem zabawy
z grami wideo dla 0s6b starszych-zaleznych. Istnieje wiele waznych powoddw, dla kto-
rych kieruje Waszq uwage na gry wideo. Na wstepie przedstawie po kolei korzysci wy-
nikajqce z tej formy aktywnosci. Nastepnie pokaze, w jaki sposéb mozecie jq rozpoczqc
z seniorem w swoim wtasnym otoczeniu — zaczynajqc od namdwienia seniora, wyboru
wspotgraczy, przygotowania niezbednego sprzetu, az po szczegétowe omowienie tych
elementow tej formy rozrywki, ktdre sprawig, ze bedziecie chcieli wraca¢ do wspdinej
gry jak najczesciej. Chciatabym, aby wspdlne granie w gry wideo stato sie przyjemnym,
codziennym rytuatem, ktéry pozwoli Wam uciec na chwile od biezgcych trudnosci i cie-

szy¢ sie wtasnym, radosnym towarzystwem.

Urszula Ktosiniska




Sk OWNICZEK
PODSTAWOWYCH
POJEC

Animator aktywnosci - osoba, ktéra zwotuje wspotgraczy, organizuje
zabawe oraz dba o jej sprawny przebieg.

Osoba starsza-zalezna - osoba po 60 roku zycia, ktéra potrzebuje pomocy
0s6b trzecich w zaspokajaniu swoich podstawowych potrzeb, takich jak:
kapanie, korzystanie z toalety, przygotowywanie i spozywanie positkéw,
ubieranie, przemieszczanie, wychodzenie z domu, robienie zakupéw, zata-
twianie spraw urzedowych, docieranie do lekarzy, utrzymanie czystosci
w mieszkaniu itp. Czestotliwos¢ i zakres udzielanej pomocy sg zindywidu-
alizowane i zalezg od stopnia niesprawnosci osoby starszej.

Wspétgracz - osoba, ktéra gra w gry wideo razem z osobg starszg-zalezng,
jej kompan we wspdlnej zabawie.

Choroby neurodegeneracyjne - grupa wrodzonych lub nabytych, poste-
pujacych choréb uktadu nerwowego, w wyniku ktérych dochodzi do
uszkodzenia funkcji motorycznych i/lub zdolnosci poznawczych. Do naj-

popularniejszych choréb tego typu nalezy choroba Alzheimera oraz cho-
roba Parkinsona.




Funkcje poznawcze - zdolnosci umystowe, ktére stuza do odbierania
i przetwarzania informacji. Zaliczamy do nich: pamie¢, myslenie, koncen-
tracje, orientacje w czasie i przestrzeni, komunikowanie sie, liczenie, ucze-
nie sie, umiejetnos¢ oceny sytuacji, planowania, podejmowania i organi-
zowania dziatan.

Otepienie (demencja) - stan zwigzany z postepujagcym pogarszaniem sie
funkcji poznawczych, wywotany najczesciej obecng choroba neurodege-
neracyjng, ktéry utrudnia w sposéb znaczacy codzienne funkcjonowanie.
W zaleznosci od stopnia nasilenia trudnosci wyréznia sie jej stadium fa-
godne, umiarkowane lub gtebokie.

Gra wideo - typ programu komputerowego z elementami audiowizual-
nymi, zaprojektowany w celach rozrywkowych. Innymi stowy, to gra tocza-
ca sie na ekranie. Najczesciej mozna jg uruchomié na komputerze stacjo-
narnym, konsoli do gier, tablecie lub w telefonie komérkowym.

Interfejs — pojecie, ktére oznacza granice pomiedzy uzytkownikiem
a Swiatem cyfrowym. Innymi stowy, okresleniem tym oznacza sie wszystko
to, co widzi uzytkownik na swoim ekranie (strona startowa, foldery, kursor
myszki, celownik w grze itp.).

Kinect - detektor (sensor) ruchu, kompatybilny tylko z konsola Xbox.
Umozliwia sterowanie w grze wideo za pomoca ruchéw wtasnego ciata -
rak, tutowia, nog.

Konsola do gier — rodzaj komputera zaprojektowanego przede wszystkim
do uruchamiania gier wideo. W przeciwienstwie do komputeréw stacjo-

narnych ma ograniczony interfejs, dostep do ustawien administracyjnych




i mozliwo$¢ wymieniania podzespotéw. Na rynku dominuje trzech gtéw-
nych producentéw konsoli do gier. Sa to: Microsoft (konsola Xbox), Sony
(konsola PlayStation) oraz Nintendo (konsola Wii).

Kontroler (gamepad, pad) - podstawowe urzadzenie sterujace w grach
wideo. Kontrolery sprzedawane sg zwyczajowo w zestawie z konsolami
do gier, z ktérymi pozostajg kompatybilne (np. kontroler do konsoli Xbox
nie bedzie juz dziatat z konsola PlayStation).

PC - (z jezyka angielskiego Personal Computer) powszechnie uzywany
skrét do oznaczenia komputera osobistego.

Podzespoty — elementy, z ktérych zbudowany jest komputer (np. procesor,
karta graficzna, ptyta gtéwna, pamieé RAM).

ke




... LILACZEGO SENIORZY
POWINNI GRAC
W GRY WIDEO?

] Gry wideo zwiekszajq sprawnos¢ umystowq

Granie w gry wideo angazuje wiele réznych, ztozonych funkcji poznaw-
czych. Na przyktad, popularne gry zrecznosciowe, strategie czasu rzeczy-
wistego, jak i tzw. strzelanki wymagajq od graczy bardzo wysokiego pozio-
mu zaangazowania wielu proceséw kognitywnych - od podstawowych,
takich jak zdolnos¢ do jednoczesnego monitorowania kilku szybko poru-
szajacych sie przedmiotéw, poprzez utrzymywanie uwagi i czujnosci, az po
bardziej ztozone aspekty funkcjonowania poznawczego, takie jak: odswie-
zanie informacji, przetgczanie sie pomiedzy réznymi zadaniami czy plano-
wanie czynnosci.

Jak pokazuja w systematycznym poréwnaniu Natalia Kowalczyk, Aneta

Brzezicka oraz Matgorzata Kossut', gry wideo sprzyjaja u dorostych popra-

wie zdolnosci:

B percepcyjnych (sprawniejsze dziatanie zdolno$ci wzrokowo-prze-
strzennych, wieksza wrazliwos¢ na kontrast, lepsze multisensoryczne
postrzeganie informacji),

1 Kowalczyk N., Brzecicka A., Kossut M. (2014) Zmiany neuroplastyczne w wyniku intensywnych treningéw poznawczych:
poréwnanie tradycyjnego podejscia i metod wykorzystujacych gry komputerowe. Neuropsychiatria i Neuropsychologia, 9, 3-4: 104-111.
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B uwagowych (poprawa w zakresie selektywnosci uwagi, $ledzenia wielu
obiektéw w tym samym czasie, wieksza wrazliwosci na zewnetrzne zda-
rzenia sensoryczne w polu wzrokowym, sprawniejsze dziatanie zdolno-
$ci uwagowych typu gdra-ddt, bardziej efektywna regulacja w alokacji
zasobdéw uwagowych),

B wykonawczych (lepsze hamowanie nieistotnych informacji, przetaczanie
sie miedzy zmieniajacymi sie regutami, zwiekszona kontrola wykonawcza),

B mnestycznych (lepsza pamiec robocza i pamiec krotkotrwata),

B szybkosci psychomotorycznej (szybsze przeszukiwanie pola wzroko-
wego, wieksza poprawnos¢ i szybkos¢ w reagowaniu na bodzce, mniej-
sza podatnos¢ na dystrakgcje).

Zaskakujace, ze te korzystne zmiany sa trwate, mozna je bowiem zaobser-
wowac w badaniach struktury mézgowia. Innymi stowy, mézgi graczy réznia
sie istotnie od mo6zgdw 0séb niegrajacych. | jak wskazuja badaczki w swoim
artykule, na zmiany te wcale nie trzeba dtugo czekac. Drobne réznice widocz-
ne sa juz nawet po 120 minutach od rozpoczecia gry.
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n GRYWIDEOAKRZYzo’WKIllllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

W 2013 roku amerykariski zespét bada-
czy pod kierunkiem Fryderyka Wolin-
skiego przeprowadzit badanie dotyczq-
ce wptywu gier wideo na starzenie sie.
Zaprosili oni blisko 700 os6b powyzej
50 roku zycia, ktdrych podzielili na gru-
py. Czes¢ z nich dostata za zadanie re-
gularne granie w gre wideo Road Tour,
wymagajqcq refleksu i uwagi, przez 5
do 8 tygodni, nie mniej niz 10 godzin
tygodniowo. Pozostali rozwiqzywali
w tym czasie cyfrowq wersje klasycz-

nych krzyzéwek.

Obserwacje badanych trwaty blisko 7
lat. Okazato sie, ze gra Road Tour byta
w stanie nie tylko zapobiec pogarszaniu
sie sprawnosci intelektualnej u 0s6b
starszych, ale nawet je cofngc - polep-
szyta ich pamie¢, myslenie i szybkos¢
przetwarzania informacji wizualnej. Za-
obserwowano tez przyspieszenie proce-
séow umystowych u az 70% badanych.
Pozytywny efekt wzmocnienia funkcji
poznawczych zanotowano takze
u 0s6b rozwiqzujqcych tradycyjne krzy-
z6wki, lecz nie byt on az tak wyrazny,

jak w przypadku grajgcych w gry.
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Gry wideo mogq opoznic¢ wystqpienie
lub narastanie demencji

Badania statystyczne nie pozostawiajg ztudzen, ze zespoty otepienne sg
powszechne wsréd oséb powyzej 60 roku zycia, a w starzejagcym sie spote-
czenstwie os6b dementywnych bedzie przybywac. Przeprowadzone
w 2012 r. badania PolSenior pokazaty, ze blisko 30% senioréw ma jaka$
forme otepienia. Wspoétczesna medycyna niestety wciaz nie zna lekarstwa
na choroby neurodegeneracyjne, ktére najczesciej ten stan wywotuja. Nie
oznacza to jednak, ze nic nie mozemy zrobic, aby sie przed nimi ochronic!

W ostatnich latach badacze wyréznili szereg czynnikéw ryzyka i czynnikéw
ochronnych, ktére maja zwigzek z wystepowaniem (lub niewystepowa-
niem) demencji. W pierwszej grupie tych czynnikéw wymienia sie: powaz-
ne uszkodzenia gtowy w przesztosci, otytos¢, nadcisnienie tetnicze, czynny
nikotynizm, nieleczone epizody depresyjne, zaburzenia snu, cukrzyce, hi-
perlipidemie, hiperglikemieg, wysokie stezenie glukozy na czczo, wrazliwos¢
na insuling, wyzszy poziom homeocysteiny, niedobér witaminy D, zazywa-
nie benzodiazepin (powszechnej grupy lekéw o dziataniu nasennym i uspo-
kajajgcym). Badacze wskazuja réwniez, ze takie zmienne zwigzane z cyklem
zycia, jak mieszkanie w zanieczyszczonym srodowisku czy posiadanie ni-
skich zasobéw finansowych, réwniez zwieksza ryzyko wystapienia demen-
¢ji w wieku podesztym.

Z kolei do strategii ochraniajacych neurony przez dtuzszy czas mozna zaliczy¢
przede wszystkim dbato$¢ o naczynia krwionos$ne oraz utrzymywanie wyso-
kiej aktywnosci intelektualnej i fizycznej. Nie dziwi zatem, ze wsrdéd czynni-
kéw ochronnych badacze wymieniaja: poziom wyksztatcenia i kontynuowanie
edukadji, regularny trening fizyczny i poznawczy, dbatos¢ o diete (rekomendo-
wana jest dieta srodziemnomorska lub dieta BRAIN), Srednie spozycie alkoho-
lu, czeste kontakty towarzyskie oraz wysokg aktywnos¢ spoteczna.
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Jaki jednak to wszystko ma zwiazek z grami wideo? Proces grania angazu-
je szereg réznych funkcji poznawczych. Ich uruchamianie jest gtéwnym
celem rehabilitacji neuropsychologicznej, podstawowej metody niefar-
makologicznej leczenia otepien. Dodatkowo, poniewaz wielu senioréw
nigdy nie grato w zadne gry wideo, sama ta aktywnos¢ jest dla nich sporym
wyzwaniem, gdyz wymaga uruchomienia wiekszej ilosci dostepnych zaso-
boéw poznawczych.

Nie bez powodu badacze wymieniaja wsrdd czynnikéw chronigcych przed
demencja regularny trening intelektualny. Udowodniono bowiem, ze oso-
by, ktére ciagle ucza sie nowych rzeczy zmuszajac swéj umyst do regular-
nych ¢wiczen, cieszg sie dtuzej sprawng pamiecia. Jeden z badaczy gier
wideo, Fryderyk Wolinski, skomentowat te zaleznos¢ nastepujaco:

Niezaleznie czy grasz w specjalnie zaprojektowanq gre, czy cos w stylu World of
Warcraft, gry sq poznawczo ztozone i wymagajq zaangazowania energii i zdolnosci
umystowych. Kiedykolwiek robisz cos, co wymaga uzycia energii umystowej, wzmac-
niasz swoje zdolnosci poznawcze. To tak, jak wtedy, gdy ¢wiczysz swoje miesnie,
stajesz sie silniejszy.?

WL

2 Lewis R. (2013). Want to slow mental decay? Play a video game, lowa Now. dostep online: https://now.uiowa.edu/2013/05/want-slow-
mental-decay-play-video-game. Thum. UK.
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W przypadku leczenia otepieri tqczy sie
dwie strategie lecznicze — farmakolo-
gicznq i niefarmakologiczng. Obie na-
stawione sq na stymulacje uktadu ner-
wowego, utrzymanie przez chorego jak
najdtuzej sprawnosci oraz spowolnienie

narastania objawdéw chorobowych.

W Polsce dostepne sq trzy grupy lekéw
stosowanych w leczeniu otepienia wy-
wotanego przez nieodwracalne choroby
neurodegeneracyjne. Nalezq do nich:
donepezil, rywastygmina i memantyna.
Ich rodzaj i dawkowanie sq zawsze do-
bierane indywidualnie przez lekarza,
w zaleznosci od dominujqcych objawdw

i stopnia zaawansowania choroby.

Podstawowq niefarmakologiczng meto-
dq leczenia otepien jest stymulacja funk-
¢ji poznawczych chorego za pomocq
specjalnie dobranych przez neuropsy-
chologa ¢wiczen. Standardowo uzywa-
ne sq metody typu papier-otéwek. Na
ich podstawie skonstruowane sq po-

wszechnie dostepne zeszyty cwiczeri dla

0s06b zagrozonych demencjq. Coraz cze-
sciej siega sie tez po metody komputero-
we. Cechuje je stosunkowo dobra
skutecznos¢, a chorzy majq lepszg mo-
tywacje do ich regularnego wykonywa-
nia. Przyktadami takich specjalnie za-
projektowanych treningéw kompu-
terowych dostepnych w Polsce sq
CogniPlus czy RehaCom. Z drugiej stro-
ny, pamie¢ mozna ¢wiczy¢ w warun-
kach domowych z wykorzystaniem po-
pularnych platform internetowych
takich jak Neurogra czy anglojezycz-
nych — Lumosity, Happy-Neuron czy
Cog-med. Inng, nowq niefarmakolo-
gicznqg metodq leczenia otepien jest
neurofeedback. Polega on na Swiado-
mym kontrolowaniu czynnosci bioelek-
trycznej wtasnego mozgu. Od kilku lat
zaczeto réwniez méwic o potencjalnym
wykorzystywaniu gier wideo w rehabi-
litacji neuropsychologicznej 0séb de-
mentywnych. Warto podkresli¢, ze na
biezgco prowadzone sq badania wery-
fikujgce skutecznos¢ kazdej z wymienio-

nych wyzej metod.

DLACZEGO SENIORZY POWINNI GRAC W GRY WIDEO?
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] Gry wideo wzmacniajq sprawnos¢ fizycznq

Podobnie jak w przypadku ¢wiczer wzmacniajacych umyst, podejmowanie
bedzie wzmacniato starzejgce sie ciato. Jak podkreslajg badacze, owa ak-
tywnos$¢ ma istotny wptyw na utrzymanie wysokiego poziomu sprawno-
sci i wydtuzenie okresu samodzielnego funkcjonowania w zyciu codzien-
nym. Seniorzy, ktérzy systematycznie uprawiajg dozowany wysitek fizyczny
beda wolniej sie starzec i rzadziej chorowaé na cukrzyce, miazdzyce, cho-
roby niedokrwienne serca, oraz choroby neurodegeneracyjne wywotujace
otepienie.

Mimo tej powszechnej wiedzy, wcigz niewiele oséb starszych regularnie
wykonuje ¢wiczenia fizyczne. Jak wskazujg statystyki, blisko potowa 70-lat-
kéw ma problem z wejsciem na pierwsze pietro po schodach czy samo-
dzielnym przejsciem 500 metréw, a w przypadku 80-latkéw odsetek ten
jest jeszcze wiekszy?.

Z tego powodu badacze i praktycy wcigz poszukuja takich form aktywnosci
fizycznej, ktore bytyby atrakcyjne dla senioréw, a jednoczesnie bezpieczne
i mozliwe do samodzielnej kontynuacji w sSrodowisku domowym. Jedna
z nich jest wykorzystywanie w rehabilitacji fizycznej gier wideo. Umozliwia-
ja one wykonywanie ¢wiczen, pomagajacych odzyskac utracone umiejet-
nosci (np. ubieranie sig, przygotowywanie positkdw, prowadzenie samocho-
du), oraz zwiekszy¢ wytrzymatos¢, site miesniowa i sprawnos¢ konczyn.

Z tego powodu badacze sugeruja, aby obok konwencjonalnej rehabilitacji
i terapii zajeciowej, proponowac osobom starszym-zaleznym réwniez te
nowoczesne rozwigzania, bazujace na realizacji wirtualnych zadan. Wcia-
gnieci w rozgrywke seniorzy czesto nie zauwazaja, jak wiele éwiczen rucho-

3 Btedowski P., Szatur-Jaworska B., Szweda-Lewandowska Z., Kubicki P. (2012). Raport na temat sytuacji oséb starszych w Polsce. Warszawa:
Instytut Pracy i Spraw Socjalnych, s. 173-188.
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wych juz wykonali. Na przyktad, podczas trwania jednej 1,5-minutowej

planszy w grze Ninja Fruit osoby starsze-zalezne potrafig zrobi¢ nawet 80

wymachow rekami do tytu. A zwykle w trakcie jednej sesji rozgrywanych

jest od 3 do 6 takich plansz. Oznacza to, ze podczas jednej zabawy gracze

wykonuja nawet do 480 takich wymachoéw!

W 2015 roku kanadyjski zespot badaczy
pod kierunkiem Anuji Darekar dokonat
podsumowania stanu wiedzy na temat
wptywu interwencji z wykorzystaniem
gier wideo na réwnowage i mobilnos¢
ruchowq oséb po udarze mézgu. Wyni-
ki przeglqdu pokazaty, ze wykonywanie
wirtualnych ¢wiczert umozliwito wiek-
szq poprawe réwnowagi dynamicznej
oraz szybkosci i jakosci chodzenia gra-

jgcych, w poréwnaniu do ¢wiczgcych

GRY WIDEO POMAGAJA POWROCICisnannnnunnannnnunnnsn
DO SPRAWNOSCI PO UDARZE

tylko za pomocq metod konwencjonal-
nych*. Do podobnego wniosku doszli
w 2016 roku naukowcy z Narodowego
Centrum Rehabilitacji w Korei Potudnio-
wej, ktérzy wykazali, ze seniorzy do-
tknieci niedowtadami koriczyn gérnych
na skutek udaréw mozgu, ktdrzy korzy-
stali jednoczesnie z rehabilitacji wirtual-
nej i standardowej, szybciej odzyskiwa-
li sprawnos¢ reki i deklarowali wyzszq

jakos¢ zycia®.

Jak to dziata? Amerykanska badaczka Maureen K. Holden pokazata, ze gry

wideo dostarczajg ¢wiczacemu natychmiastowych gratyfikacji (matych

pochwalt, nagréd), ktére wzmacniajg jego pozytywne nastawienie do wy-

konywanych ¢wiczen. Z kolei, punkty przyznawane graczom za wykonywa-

4 Darekar, A., McFadyen, B.J., Lamonagne, A. & Fung, J. (2015). Efficacy of virtual reality-based intervention on balance and mobility disorders
post-stroke: a scoping review. Journal of NeuroEngineering and Rehabilitation, 12:46

5 Shin J. et al. (2016). Effects of virtual reality-based rehabilitation on distal upper extremity function and health-related quality of life:
asingleblinded, randomized controlled trial. Journal of NeuroEngineering and Rehabilitation, 13:17. DOI 10.1186/512984-016-0125-x.
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nie okreslonych czynnosci w grze, pomagaja im w dtugofalowym definio-
waniu wlasnych celéw i monitorowaniu dokonywanych postepéw. Tym
samym wzmacniaja one motywacje seniora do regularnych ¢wiczen fizycz-
nych i dbania o wiasng sprawnos¢®.

. Wspodlne granie zaciesnia wiezi

Podstawowym celem gier wideo jest dostarczanie graczom przyjemnosci.
Dostepne rodzaje wirtualnej rozrywki grupowej sprzyjaja poszerzaniu gro-
na znajomych i zaciesnieniu posiadanych wiezi. | nic dziwnego, w koncu
granie w gry wideo moze by¢ takim samym hobby, jak granie w pitke noz-
na czy podrézowanie. Nie od dzisiaj wiadomo, ze wspdlne zainteresowania
zblizajg do siebie ludzi. Im wiecej taczy nas z druga osobg, w tym wiekszym
stopniu czujemy sie przez nig rozumiani i akceptowani.

Tezy te znajduja odzwierciedlenie w badaniach naukowych. W 2009 roku
singapurski zesp6t badaczy postanowit przetestowac w grupie 45 leciwych
pensjonariuszy domow opieki, w jaki sposodb granie w gry wideo wptywa
na deklarowana przez nich subiektywna jako$¢ zycia, poczucie samotnosdi,
poziom samooceny i stopien doswiadczania pozytywnych emocji. Okazato
sie, ze grajacy na konsoli uzyskali we wszystkich mierzonych parametrach
lepsze wyniki, w poréwnaniu do tych oséb, ktére angazowaty sie w tym
samym czasie tylko w tradycyjne formy zabawy’.

L b PN

6 Holden M.K. (2005). Virtual Environments for Motor Rehabilitation: Review. Cyberpsychology & Behavior, 8(3), 187-219.
7 Jung T. et al. (2009). Games for a better life: effects of playing Wii games on the well-being of seniors in a long-term care facility. The Sixth
Australasian Conference on Interactive Entertainment, Australia.
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E SeniorzyWPOIscetez.grajq! IEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN

Bogumita Bartnik to pierwsza w Polsce,
otwarcie zdeklarowana, grajqca senior-
ka. Jak wskazuje w wywiadzie udzielo-
nym ,Dziennikowi Battyckiemu”, do
grania namowit jq syn. , Tak dtugo ma-
rudzit, tak koto mnie chodzit, méwit:
«Stuchaj, pograsz sobie troche i zoba-
czysz, ten twdj reumatyzm w dfoniach
pdjdzie sobie na spacer». No i musze
przyznac mu racje, dtonie mi nie doku-
czajq!”. Obecnie Bogna 501, bo pod ta-

kim nickiem mozna jq znalez¢ w Swiecie

wirtualnym, posiada juz czwartq konso-
le PlayStation. Pasja do grania przyspo-
rzyta jej wiele sympatii, zwtaszcza wsréd
mftodych oséb. Opowiada ona, ze,,mfo-
dzi gracze sq petni podziwu!”, wysytajq
jej przyjemne wiadomosci, sms-y, Zycze-
nia na swieta. ,Czasem radzq mi tez,
gdzie moge kupic jakgs gierke w promo-
gji”. Chciataby, aby seniorzy czesciej gra-
liw gry wideo. Aby dotrze¢ do os6b star-
szych z podobngq pasjq, zatozyta profil

na Facebooku ,Seniorzy przy konsoli”®.

8 Caty wywiad z Bogumitg Bartnik pt. Babcia Bogda siada do konsolii... gra jest dostepny elektronicznie na stronie: https://plus.dziennikbal-
tycki.pl/magazyn/a/babcia-bogda-siada-do-konsoli-i-gra, 10930175
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....JD CZEGO ZACZAC -
INSTRUKCJIA SKROCONA

Jesli chcesz wspdlnie z seniorem zagrac¢ w gry wideo, spréobuj wykonad
ponizsze czynnosci:

1 M Porozmawiaj z 0sobg starsza zalezng o aktywnosci.
.
n

2 B Wyznacz wspotgracza i zapros go do zabawy
E (mozesz oczywiscie sam/-a nim zostac).

3 W Poszukaj w swojej okolicy lub stworz miejsce, w ktdrym
mozecie wspdlnie zagrad.

D

Poinformuj graczy, jak bedzie przebiegata zabawa.

n

Uruchom gre i zaprezentuj, jak w nig grac.

(o)}

Zapros$ seniora i wspotgracza do aktywnego dziatania.

N
Il.lll.lll.lll.lllll

Zapytaj seniora i wspotgracza o ich wrazenia z gry.

8 W Ustal kolejny termin wspdlnej zabawy.

| |
Zobacz film, pokazujacy jak to dziata
w praktyce - Potqczyty ich gry wideo

I I (dostepny online na stronie: 1 8
https://www.youtube.com/watch?v=voaWAoDo4qE)



https://www.youtube.com/watch?v=voaWAoDo4qE

... JAK ZACHECIC
SENIORA DO GRY

Zadna sztuka nie rozpocznie sie, dopoki nie pojawi sie gtowny aktor. Dla-
tego zanim zaczniemy witasciwe przygotowania (kupno sprzetu, gier, orga-
nizowanie wspotgraczy), zastanéwmy sie, czy senior, dla ktérego to robimy,
bedzie w ogdle zainteresowany udziatem w tej zabawie. Nie ma nic bardziej
frustrujacego niz przygotowywanie czasochtonnego prezentu, ktéry oka-
zuje sie catkowicie nietrafiony!

Aby tego unikna¢, na poczatek porozmawiaj z seniorem o swoich planach.
Zapytaj go otwarcie, czy miatby ochote pograc z Tobg (lub innym wsp6t-
graczem) w gry wideo. W pierwszym momencie senior moze Ci automa-
tycznie odpowiedzie¢, ze ta aktywnos¢ nie jest dla niego. Nie ustawaj jed-
nak w swojej determinacji, poki nie ustyszysz, dlaczego osoba starsza nie
chce sie w Twoja propozycje zaangazowac. W zaleznosci od jej odpowiedzi,
mozesz w nastepujacy sposdb poprowadzi¢ rozmowe:

M To nie dla mnie. Ludzie w moim wieku nie grajq juz w gry wideo!

MIT Gry wideo sa dla os6b miodych.

KIERUNEK ROZMOWY W gry wideo graja réwniez seniorzy. Na dowdd
mozesz pokazac film Potgczyty ich gry wideo, do ktorego odnosnik znajdziesz
w poprzednim rozdziale. Pokazuje on osoby starsze-zalezne, w r6znym wie-
ku i o r6znej kondyciji, ktére grajg w gry wideo i znajdujg w tym przyjemnosc.
Mozesz réwniez dodac, ze seniorzy tworza na $wiecie profesjonalne zespo-
ty, ktére startujg z powodzeniem w zawodach e-sportowych, konkurujac ze
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znacznie mtodszymi grupami przeciwnikdéw (np. grupa Silver Snipers ze
Szwegji). Na koniec wspomnij, ze ostatnio badacze odkryli, ze seniorzy, kto-
rzy graja w gry wideo, dtuzej cieszg sie sprawnym umystem!

B Ale ja sie nie znam na tych nowych sprzetach. Przeciez wiesz, ze
sobie nie poradze.

MIT Aby gra¢ w gry, trzeba biegle postugiwac sie nowymi technologiami.
KIERUNEK ROZMOWY Powiedz, ze rozumiesz te obawy. Podkresl, ze
senior nie bedzie obstugiwat konsoli samodzielnie, a Ty zadbasz o kwestie
techniczne. Wyraznie zaznacz, ze podstawowym zadaniem seniora bedzie
sie dobrze bawi¢ i wskaza¢, czy dana gra sprawia mu przyjemnos$¢. Mozesz
podkresli¢, ze gry, ktére chcesz seniorowi zaproponowac sg sterowane ru-
chami rak/ciata i nie trzeba trzymac¢ w dtoniach zadnych urzqdzen z duzq
ilosciq dziwnych przyciskéw. Powiedz, ze pokazesz mu jak grac tyle razy, ile
to bedzie potrzebne. Na koniec zapytaj, czy jest gotow sie z Toba/ wspét-
graczem dobrze bawi¢?

B Gry sq brutalne i wcale mnie nie cieszq. Niech grajq w nie mfodzi.

MIT Gry wideo to strzelanki i bijatyki, ktére nasilajag zachowania
przemocowe mtodziezy.

KIERUNEK ROZMOWY Wskaz, ze rozumiesz, skad wziety sie te przekona-
nia, ktére maja dos¢ powszechny charakter. Podkresl, ze oprécz takich,
w ktérych pojawia sie przemoc (np. strzelanek czy bijatyk), istnieje wiele
innych gatunkéw gier. Nalezg do nich gry przygodowe, ktére opowiada-
ja historie bohatera niczym ksiazki, gry logiczne wymagajace rozwiktania
réznych zagadek czy chociazby gry sportowe, bedace symulacja pitki noz-
nej, wyscigéw samochodowych czy dyscyplin lekkoatletycznych. Wskaz, ze
wspolnie z seniorem wybierzecie taki rodzaj gry, ktéra sprawi Wam przy-
jemnos<. Jesli senior nigdy wczesniej nie grat w zadne gry wideo, mozesz
wskazad, ze zapraszasz go na poczatek do gier nastawionych na rozrusza-
nie ciata i umystu, a jesli mu sie to spodoba, to bedziecie szukac razem

JAK ZACHECIC SENIORA DO GRY




innych tytutéw trafiajacych bardziej w jego gusta.

B Taki sprzet jest drogi, po co bedziesz wydawaé na mnie pienigdze.
Ja jestem stara i nic mi juz nie potrzeba.
MIT Staros¢ jest smutna i pozbawiona radosci. Nie warto w nig inwestowac.
KIERUNEK ROZMOWY To do$¢ depresyjne przekonanie i jesli senior
dos¢ czesto je wypowiada, warto zasiegna¢ pomocy psychologicznej lub
psychiatrycznej, aby ustali¢, czy senior nie cierpi z powodu depresji, wyma-
gajacej - jak kazda inna choroba - leczenia. Wskaz, ze senior jest dla Ciebie
wazng osoba i chcesz zrobi¢ wszystko co w Twojej mocy, aby byt szczesli-
wy i zdrowy. Z tego powodu proponujesz mu aktywnos¢, ktéra z jednej
strony poprawi mu humor, a z drugiej — bedzie sposobnoscia do ¢wiczenia
ciata i umystu. Podkresl, ze sprawi Ci ogromna rados¢, jesdli zaangazuje sie
we wspodlng aktywnos¢ z Toba/ wspdtgraczem. Wskaz, ze wierzysz w to, ze
w kazdym wieku mozna sie dobrze bawi¢!

B Nie wiem czy mi sie to spodoba, a nie chce Wam robié przykrosci.

MIT Nalezy by¢ stownym i zawsze koriczy¢ to, co sie zaczeto.

KIERUNEK ROZMOWY Rozpocznij od tego, ze cieszysz sie, ze senior Ci ufa
i uczciwie moéwi o swoich obawach. Podkresl, ze dla Ciebie tez jest to nowa
aktywnos¢. Wskaz, dlaczego chcesz jg wyprobowaé, niezaleznie od rezulta-
téw (szansa na zacie$nienie relacji, sposéb spedzania wspdlnego czasu, obo-
polna rados¢, wzmocnienie samooceny seniora, wzmochienie jego sprawno-
$ci fizycznej i poznawczej). Mozesz zaproponowad, ze w celu przetestowania
aktywnosci, zapraszasz seniora do najblizszego miejsca, w ktérym taka kon-
sola juz jest. Moze to by¢ na przyktad gabinet psychologiczny, biblioteka/
mediateka, klub seniora czy dom kultury. Po kilku wspdlnych sesjach podej-
miecie razem decyzje, czy chcecie sie w to dalej angazowac. Wazne jest, aby
podkresli¢, ze aktywnos¢ ta ma sprawiac seniorowi przyjemnos¢ i, jesli tak nie
bedzie, to w kazdej chwili moze sie z niej bez konsekwencji wycofad.
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n Poradydlazachecajqcego IiEEEEEEEEEEEEEEEEEEEER

B nie poddawaj sie! Wiesz, dlaczego chcesz zachecic¢ seniora do wspéinej gry i nie
ustawaj w namawianiu go do tego, poki nie zgodzi sie sprobowac.

B dopytuj o tresc i zrodto obaw! Nie zaktadaj z géry, ze senior ma zte intencje.
Czesto, kiedy nie chcemy zaangazowac sie w cos nowego, po prostu boimy sie, ze
aktywnosc ta odbierze nam cos, na czym nam zalezy. Mogq to by¢ rézne przeko-
nania o sobie samym, opinia innych czy chociazby czas wolny, ktdry planujemy
przeznaczyc¢ na cos innego.

B zachowaj cierpliwos¢! Czasami potrzebujemy nawet kilku miesiecy, by oswoic¢
sie zmyslg, Ze mozemy zrobi¢ cos nowego, innego niz zwykle.

B nie wymuszaj! Sitq, przymusem, szantazem czy krzykiem nic nie zdziatasz. Mo-
zesz w ten sposob tylko trwale zniecheci¢ seniora do wspdlnej zabawy. Nie ma po-
Spiechu! Zacznijcie gra¢ dopiero wtedy, gry oboje bedziecie mieli na to ochote.

B przekaz innym piteczke! Kiedy prébujesz z réznych stron, a senior wciqz wy-
daje sie by¢ nieprzekonany, popros inne osoby wokofto, aby sprébowaty namdwic
go do wspdlnej gry. Nie traktuj tego personalnie. Po prostu rézne osoby majq na nas
rézny wptyw. Czasami tez, poki nie odwazymy sie zrobic pierwszego kroku, nie wy-

obrazamy sobie, ze z drugq osobg mozemy wykonac cos innego niz zwykle.

rih i o i i A A o
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...dYZNACZANIE
WSPOLGRACZA

To prawda, ze mozna gra¢ w gry w pojedynke. Tylko po co to robi¢, kiedy
wspdlna gra moze przynies$¢ nam tyle radosci! W kazdym duecie powin-
no sie zatem znalez¢ miejsce dla seniora, jak i jego wspétgracza. Jego pod-
stawowym zadaniem jest wspieranie animatora w organizacji czasu
wspdlnie spedzanego z seniorem.

To bardzo odpowiedzialna rola! Polega ona przede wszystkim na wzbudza-
niu radosci i zadowolenia u osoby starszej-zaleznej ze wspdlnej gry. Z tego
powodu powinna to by¢ osoba, ktéra potrafi dobrze sie bawi¢. Z drugiej
strony, osoby starsze-zalezne czesto niepewnie podchodza do nowych ak-
tywnosci, ktorych dotad nie znaty. | nic dziwnego, bowiem szybko stabna-
ce funkcje poznawcze, nastawione na maksymalne utrzymanie tego, co
jest, na minimalizowanie strat, nie dysponujg dodatkowymi mocami prze-
robowymi, pozwalajacymi uczy¢ sie samodzielnie nowych umiejetnosci.
Innymi stowy, nauczenie sie grania w gry nie jest mozliwe dla oséb star-
szych-zaleznych w pojedynke.

Zadaniem wspofgracza bedzie utatwienie tego procesu uczenia sie poprzez
wprowadzenie seniora w swiat gier wideo — od nazwania sprzetu, poprzez
zaprezentowanie zasad i sposobu gry, przeprowadzenie instruktazu obstu-
gi kontrolera czy przedstawienie propozycji wspoélnych zabaw. Wspétgracz
ma by¢ przewodnikiem seniora po bogatym swiecie gier wideo.
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Tak sformutowane zadanie wymusza pytanie o to, czy wspdtgraczami
moga byc¢ tylko i wytacznie osoby, ktére same sg graczami, a najlepiej uzyt-
kownikami konsoli do gier? Niekoniecznie. Wspotgraczami moga by¢ osoby,
ktére nigdy wczesdniej nie miaty zadnych doswiadczen z grami wideo. Po-
winny one jednak posiada¢ umiejetnosc¢ obstugi sprzetéw komputero-
wych, chociazby po to, aby poprawnie uzywac konsoli do gier wideo.

W przeciwnym razie, para senior-wspotgracz, bedzie potrzebowata obec-
nosci osoby trzeciej, swoistego animatora rozrywki, ktéry bedzie obstugi-
wat sprzet i nadzorowat przebieg rozgrywki. To rozwigzanie jest konieczne
w przypadkach, kiedy wspétgraczem jest dziecko, druga osoba starsza-za-
lezna czy osoba dorosta, ktéra nie posiada doswiadczern komputerowych.

Podsumowujqc, niezbedne cechy, ktore powinien posiadac wspotgracz, to:
B umiejetno$c¢ angazowania sie we wspdlng zabawe,
B odczuwanie przyjemnosci ze wspdlnie spedzanego
Czasu z seniorem,
B radosc ze zdobywania nowych doswiadczen i umiejetnosci,
M chec poznawania nowych technologii.

Zadajmy teraz jednak inne pytanie - skad wzig¢ wspotgracza? Automatycz-
na odpowiedz bytaby nastepujaca: powinna nim by¢ osoba, ktéra jest naj-
blizej seniora, czyli w przypadku osoby starszej-zaleznej — jej opiekun. Nie
zawsze jest to jednak najlepsze rozwigzanie. Po pierwsze, opiekun osoby
starszej-zaleznej moze by¢ na tyle wyczerpany emocjonalnie, Ze nie be-
dzie w stanie znalez¢ przyjemnosci z zadnej ze wspdlnych aktywnosci. Kie-
dy wspétgracz nie odczuwa zadnej radosci z grania, nalezy szybko tego
zaniecha¢, bowiem jego udziat bedzie miat tylko dziatanie zniechecajace
i odpychajace dla obojga grajacych.
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Po drugie, opiekun moze mie¢ trudnosci, by odrzuci¢ na bok postawe opie-
kuncza i przyjac role partnerska. Jest to o tyle istotne, ze postawa nadmier-
nie opiekuncza, skupiona na zaspokajaniu podstawowych trosk, bedzie
predysponowac wspoétgracza do przyjmowania roli rehabilitanta. Stad juz
szybka droga do zamiany przyjemnosci w éwiczenia, czesto pod presja
i przymusem, z oczekiwaniem okreslonego efektu, ktéry moze nie nadejsc.
Ta rola pozbawiona jest czesto bliskosci emocjonalnej, ktdra jest gwarantem
satysfakcjonujacych, intymnych wiezi. Taki trening szybko moze okazac sie
nieskuteczny i frustrujacy — zaréwno dla seniora, jak i jego opiekuna.

Po trzecie, opiekun nie zawsze jest osobg, ktéra samodzielnie obstuguje
sprzety elektroniczne, stad potrzebne bytoby wsparcie w tym zakresie oso-
by trzeciej, ktéra mogtaby te obstuge zapewnié. Czy zatem kto$ inny
oprocz opiekuna osoby starszej-zaleznej mogtby zosta¢ wspodtgraczem?
Tak, moze to by¢ osoba w dowolnym wieku, ktéra potrafi sie bawi¢, chce
spedzad radosnie czas z seniorem i lubi zdobywac¢ nowe doswiadczenia.
Moze to by¢ dziecko, nastolatek, dowolna osoba dorosta lub tez inny senior.

Obsadzenie pozycji wspotgracza zalezy w duzej mierze od indywidualnej
sytuacji seniora, w szczegdlnosci jego miejsca zamieszkania i posiadanych
wiezi spotecznych, a takze cech i zasobéw potencjalnego partnera do gry -
indywidualnych sympatii, zainteresowan, ilosci czasu wolnego, poziomu
optymizmu i auto-dystansu. Warto pamieta¢, ze wspoétgraczy moze by¢
kilku w tym samym czasie.

Aby dowiedzie¢ sie, kto to moze by¢ w Twoim przypadku, rozwiaz i prze-
analizuj schemat ponizej, ktéry podpowie Ci, kto w otoczeniu Twojego se-
niora mogtby sie sta¢ potencjalnym wspotgraczem.
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czy senior mieszka
sam?

NIE [

czy mieszka
zrodzing?

] TAK

czy wymaga
codziennej opieki?

NIE [ ] TAK TAKT

czy mieszka w domu
opieki?

czy mieszka ze
wspotmatzonkiem?

czy opiekunem jest
cztonek rodziny
(np. dziecko)?

NIE [ ] TAK TAK [ ] NIE NIE |

1 TAK

do indywidualnego matzonek

rozwazenia

nawiazuje relacje
zinnymi
mieszkancami?

Czy w domu sg dzieci
do 12 lat?

opiekun formalny
(np. opiekun
medyczny)

czy opiekun ma czas
wolny na wspélng
zabawe z seniorem?

TAK] ] NIE TAK | ] NIE TAK

osoba starsza-zalezna czy nawiazuje relacje dziecko

z opiekunami?

czy dorosli
domownicy maja
czas na wspolna
zabawe?

opiekun - cztonek
rodziny

TAK | ] NIE TAK | ] NIE

osoba dorosta
(dziecko, wnuk)

opiekun
animator kultury
terapeuta zajeciowy

do indywidualnego
rozwazenia

czy spotyka sie
z przyjaciétmi/
znajomymi?

opiekuna

TAK |

osoba wspierajaca

senior
cztonek klubu

] NIE

1 NIE

czy senior jest
cztonkiem klubu
seniora itp.?

TAK | ] NIE

czy spotyka sie
z przyjaciotmi?

TAK |

czy jest osoba
wspierajaca
opiekuna?

] NIE

przyjaciel
zZnajomy

] NIE

do indywidualnego

rozwazenia

(np. dziecko,

I ——)

1
TAK [ ] NIE

przyjaciel
znajomy

do indywidualnego
rozwazenia
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do indywidualnego
rozwazenia




Czasami, kiedy udato nam sie wybrac wspoétgracza, pojawiaja sie niespo-
dziewane przeszkody. Czy co$ wtedy mozemy zrobi¢? Ponizej znajduje sie
lista potencjalnych trudnosci, wraz z pomystami na ich zminimalizowanie.

Bl PRZESZKODA 1 - BRAK CZASU

Aktywnos¢ z grami wideo wymaga regularnosci. Aby miata swdj terapeu-
tyczny wydzwiek, nalezy jg praktykowaé co najmniej 3 razy w tygodniu,
a najlepiej codziennie. Jedna tura rozgrywki trwa od 30-45 minut, ale wy-
starczy juz 15 minut regularnych ¢wiczen, by wzmocnié zdolnosci intelek-
tualne i sprawnosc fizyczna seniora. Kwadrans zawsze tatwiej wygospo-
darowac niz pét godziny. Z drugiej strony, lepiej ¢wiczy¢ przez 15 minut niz
nie ¢wiczy¢ w ogole. Warto zastanowic sie, czy obok codziennych aktyw-
nosci pielegnacyjnych i opiekufczych, zmiesci sie rowniez kwadrans na
aktywnosci spoteczne stymulujgce funkcje poznawcze. Jesli potencjalny
wspotgracz nie moze poswiecic tego czasu seniorowi z réznych powodow,
nalezy rozpatrzy¢ zmiane osoby.

Bl PRZESZKODA 2 - BRAK WZAJEMNEJ SYMPATII

W taki razie nalezy przerwac jak najszybciej wspdlng gre, pdki strony nie
zniechecity sie do grania w ogdle. Warto poszukac¢ innej osoby, z ktéra se-
nior pozostaje w pozytywnych lub przynajmniej neutralnych relacjach, aby
aktywnos¢ ta byta przyjemna dla obojga. Jesli relacje pomiedzy seniorem
a wspotgraczem od lat sg napiete, nie nalezy rowniez rozpoczynac aktyw-
nosci z grami wideo, gdyz nie bedzie ona nikomu sprawiata przyjemnosci.
Warto mie¢ swiadomos¢, ze niektére konflikty z dawnych czaséw moga
wcigz by¢ obecne, nawet gdy senior z powodu nasilonej dementywnosci,
wydaje sie pozbawiony logiki myslenia i dziatania. Z niewiadomych przyczyn
reaguje on wtedy nasilong ztoscig w kierunku zwykle jednej osoby, z ktéra
nie byt w przyjacielskich relacjach. Jesli konflikt interpersonalny znacznie
utrudnia obu osobom codzienne funkcjonowanie, warto poszuka¢ pomocy
u psychologa, specjalizujacego sie w pracy klinicznej z osobami starszymi.
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Bl PRZESZKODA 3 - DYSTANS

Zdarza sie, ze seniora od potencjalnego wspétgracza (np. wnuka) dzielg
kilometry i niemozliwe sa regularne odwiedziny, a tym bardziej regularna
wspolna aktywnosé. W takim przypadku nalezy poszuka¢ kogos w okolicy
miejsca zamieszkania seniora, kto bytby w stanie z nim tg aktywnos¢ wy-
konywac. Moze to by¢ cztonek rodziny (np. kuzyn), réwnolatek (sasiad,
przyjaciel, kolega/kolezanka) lub profesjonalista (psycholog, pedagog
zdrowia, animator kultury, edukator umiejetnosci cyfrowych, terapeuta
zajeciowy, opiekun medyczny), ktéry swiadczy swoje ustugi w poblizu.
Oczywiscie, zawsze mozna podczas odwiedzin zagra¢ z seniorem, nawet
jednorazowo. Chociaz aktywnos¢ ta bedzie nieregularna, to sprawi obojgu
grajacym wiele radosci i przyczyni sie tym samym do zaciesnienia miedzy
nimi wiezi emocjonalnej.

Hl PRZESZKODA 4 - BRAK MIEJSCA DO GRY

Jesli w domu pobytu seniora (lub wspoétgracza) z réznych przyczyn nie
mozna wygospodarowac przestrzeni do grania w gry wideo, warto rozej-
rzec sie, czy jest ona dostepna lokalnie. Czesto okazuje sie, ze rézne insty-
tucje kultury posiadajg w swoich zasobach takie przestrzenie, dedykowane
jednak pierwotnie dla najmtodszych. | tak, miejsca do wspdlnej zabawy
mozna znalez¢ w okolicznych mediatekach, bibliotekach, klubach senio-
ra czy lokalnych domach kultury. Kiedy réwniez tam ich nie ma, mozna
zapyta¢ osoby prowadzace te placéwki, czy udatoby im sie tam wygospo-
darowac przestrzen na wtasnie taka aktywnos¢ dla seniorow.
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B bqdz cierpliwy Uczenie sie gier wymaga czasu. Czasami zanim senior opanuje
danq gre, moze mingc¢ kilka tygodni. W tym czasie konieczne bedzie kazdorazowe
zaczynanie jak gdyby od zera - pokazanie seniorowi, krok po kroku, kolejnych ele-
mentdw wspdlnej rozgrywki.

B okazuj seniorowi szacunek Pozwdl mu swobodnie wypowiadac rézne opinie.
Wystuchuj cierpliwie i z Zyczliwosciq jego opowiesci. Okazuj akceptacje dla jego
przekonan, zasad moralnych i wyboréw swiatopoglgdowych (wspdlna gra nie jest
okazjq do politycznej ktétni).

B chwal seniora W ten sposéb bedziesz wzmacniaé przekonanie u seniora, ze jest
osobqg wartosciowq i wciqgz moze skutecznie uczy¢ sie nowych umiejetnosci.

B zachecaj seniora do méwienia o sobie dobrze To nieprawda, ze chwalenie
samego siebie jest zte. Pozytywne przekonania na temat samego siebie wzmac-

niajg naszqg samoocene oraz zadowolenie z wtasnych dokonan.

oW
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. .OLA
ANIMATORA

Animator to osoba kluczowa obok seniora i jego wspétgracza. To mistrz ce-
remonii — osoba, ktéra stwarza mozliwos¢ wspolnej gry i dba o jej przebieg.
Kto nim jest? To proste! Jest nim kazdy, kto siega po ten dokument. Moze to
by¢ osoba prywatna (np. cérka, ktéra opiekuje sie umiarkowanie dementyw-
ng matka) albo oddelegowany do tej roli pracownik placéwki, ktéra chce
poszerzy¢ zakres swiadczonych ustug na rzecz oséb starszych (np. terapeuta
zajeciowy, pracujacy z osobami starszymi-zaleznymi w domu pomocy spo-
tecznej; senior - lider grupy w gminnym kole seniora). Z rolg ta wigze sie
kilka zadan do wykonania, ktére zostaty wymienione i omoéwione ponizej.

SKOJARZENIE WSPOLGRACZY | WYZNACZENIE ROL
Podstawowym zadaniem animatora jest wytypowanie wspoétgraczy i za-
proszenie ich do gry. Moze stac sie tez tak, ze animator i wspétgracz beda
tg sama osoba. Jesli jednak tak nie jest, to zadanie animatora polega na
byciu tgcznikiem miedzy seniorem a drugim grajacym.

Od czego zaczac¢ szukanie wspoétgracza?

1 Zanim zaczniesz szuka¢ wspétgraczy, porozmawiaj z samym seniorem,
co sadzi o grach wideo i czy chciatby sprobowac w nie zagra¢. Mozesz
podpytac go rowniez, z kim najchetniej by grat.

2 Przeanalizuj, kto w najblizszym otoczeniu seniora mégtby by¢ jego
wspotgraczem. Moze to by¢ jedna lub kilka oséb — zmieniajacych sie
zgodnie z wtasnymi mozliwosciami. Takg burze mézgéw mozna réwniez
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przeprowadzi¢ w gronie rodzinnym lub przyjacielskim, positkujac sie
pomystami innych.

3 Porozmawiaj z potencjalnymi wspétgraczami, czy chca sie zaangazo-
wac w tg aktywnos¢ - czy zgadzajg sie na udziat w niej, czy moga sie
W nig zaangazowac oraz jak widzg swojag w niej role. Oczywiscie, warto
w takiej rozmowie zapoznaé potencjalnego wspotgracza z ogoInymi
celami proponowanej aktywnosci.

4 Zapewnij wspoétgraczowi wsparcie emocjonalne, aby nie stracit on
motywacji do kontynuowania dziatan. Jest to szczegdlnie istotne
w przypadku oddelegowania do roli wspotgracza dziecka, osoby nasto-
letniej lub mtodego dorostego.

STWORZENIE WARUNKOW DO GRY

Rola animatora jest réwniez zadbanie o whasciwa przestrzen, w ktérej moz-
na wspdlnie grac. To on jest osobg, ktdra nie tylko wyznacza miejsce aktyw-
nosci, ale réwniez dostarcza niezbedne dla niej sprzet i gry wideo.

ANIMOWANIE AKTYWNOSCI

Animator jest mistrzem ceremonii. Oznacza to, ze jego rola jest poprowa-
dzenie jej od poczatku do konca. Jest to szczegdlnie istotne przy pierw-
szych kilku sesjach, kiedy grajacy senior i wspoétgracz dopiero oswajaja sie
z nowa sytuacja. Animator wyznacza warunki zabawy oraz dba o ich prze-
strzeganie. Prezentuje on gry i dostarcza niezbednych instrukgji do tego,
aby méc sie nimi cieszy¢, osiggajac coraz wyzszy stopien zaawansowania.
Stymuluje on réwniez grajgcych do wzajemnego motywowania sie. Chwa-
li uczestnikéw za ich osiggniecia i wskazuje kolejne cele do realizacji.
Innymi stowy - to pierwszy przewodnik po swiecie gier wideo. Z czasem te
role bedzie przejmowat wspotgracz.
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ZADBANIE O BEZPIECZENSTWO GRAJACYCH

Przygotowujac wspodtgracza do jego roli, nalezy oméwic¢ z nim potencjal-
ne trudnosci w kontakcie z osobg starsza, ze szczegélnym uwzglednieniem
metod radzenia sobie z nimi. To szczegdlnie wazne, kiedy wspétgraczem
jest dziecko lub osoba nastoletnia, a kontakt z seniorem jest utrudniony
przez jego dementywnosc.

W trakcie samego procesu warto regularnie podpytywac wspotgracza
oraz seniora o ich przezycia i refleksje. Szczegélnie duzo uwagi nalezy
poswiecic¢ silnym emocjom, ktére pojawity sie podczas gry (zto$¢, wstyd,
smutek), a ktére pozostawione same sobie, moga by¢ przyczyna podjecia
decyzji o wycofaniu sie z dziatania. Warto omoéwi¢ dokfadnie, co je wzbu-
dzito i jak grajacy sobie z nimi poradzili. Jesli animator jest jednoczesnie
wspotgraczem, powinien zadbad o swoje bezpieczenstwo, tworzac z bli-
skiej sobie osoby tzw. wentyl bezpieczeristwa — wypowiedzenie do niej swo-
ich trosk i zmartwien umozliwi mu zmniejszenie poziomu napiecia genero-
wanego w relacji z seniorem.
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... WORZENIE
PRZESTRZENI

_m Czy moge grac¢ na swoim komputerze stacjonarnym? .

Pomieszczenie, w ktérym chcemy gra¢ w gry powinno: by¢ na tyle duze, aby

zmiescity sie w nim dwie doroste osoby i nie stykaty sie ze soba podczas

wykonywania swobodnych wymachéw rekami i nogami; mie¢ dostep do

statego tacza internetowego (niezbedny do uruchomienia konsoli i popraw-

nego dziatania wielu gier); posiada¢ dostep do elektrycznosci; mie¢ zapew-

niong wtasciwg wentylacje (przewiew powietrza).

Oczywiscie, wiele testowanych w tym
opracowaniu gier jest dostepnych
w wersji na komputery stacjonarne (tzw.
wersja PC). Nie dotyczy to jednak oma-
wianych w tym poradniku gier rucho-
wych wykorzystujqcych czujniki ruchu
(tzw. technologia Kinect), gdyz mozna je

uruchomic tylko na konsoli Xbox.

Przed zainstalowaniem gry wideo war-
to sprawdzi¢, czy posiadany komputer
spetnia odpowiednie wymogi sprzeto-

we, umozliwiajqce jej uruchomienie.

TWORZENIE PRZESTRZENI

W przeciwnym razie moze sie ona nie
uruchomic albo bedzie sie zacina¢
w trakcie rozgrywki. Wymogi te sq od-
rebne dla kazdej gry i obejmujq zazwy-
czaj posiadanie odpowiedniego: syste-
mu operacyjnego (np. Windows 8),
procesora, karty graficznej, ogélnej po-
jemnosci pamieci RAM, pojemnosci
dysku twardego oraz zestawu aplikacji
wspomagajqcych generowanie grafiki
(np. DirectX). Do kazdej gry (opakowa-
nia do gry) zawsze dotqgczane sq jej wy-

mogi sprzetowe.




] Niezbednik sprzetowy do grania w gry wideo

TELEWIZOR

Aby pozwoli¢ cieszy¢ sie petnia gry, powinien on spetniaé
nastepujace parametry:

B mie¢ minimum 40’ cali

B wyswietla¢ obraz w jakosci Full HD, a najlepiej 4K UHD,

M miec wskaznik ImputLag < 40

B miec¢ wskaznik czasu reakgji < 5ms

M byc¢ wyposazonym w technologie HDR

M miec ztacze HDMI lub VGA, umozliwiajace podpiecie konsoli.

Co warte podkreslenia, whasciwo-
$ci przedstawione powyzej maja
charakter rekomendacji. Na telewi-
zorach nie spetniajacych wymie-
nionych kryteriow mozna réwniez
gra¢ w gry wideo, przy czym nie

beda one wyswietlane w najlep-
szej dostepnej jakosci.

KONSOLA DO GIER
Wybor konsoli powinien by¢ podyktowany trzema czynnikami. Pierwszym

z nich jest dostepno$¢ danego sprzetu — zdarza sie, ze w domu posiadamy
juz wybrana konsole (lub posiadaja jg nasi najblizsi). Po drugie — naszymi
mozliwosciami finansowymi. Najnowsze modele wiodacych producen-
tow — Xbox oraz PlayStation, zwykle maja podobna cene. Im nowszy i bar-
dziej urozmaicony model konsoli, tym wyzsza jej cena. Po trzecie, wybiera-
jac konsole, powinnismy uwzgledni¢ rowniez rodzaj gier, ktore nas
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interesuja. Bogatsza oferte dla gier zespotowych, logicznych oraz rucho-

wych daje konsola Xbox. Z kolei PlayStation oferuje przede wszystkim gry
z bogata historig i szybkimi zwrotami akgji, wymagajace duzych umiejet-
nosci technicznych (stad polecamy je bardziej zaawansowanym graczom).
Warto pamietac¢, ze wiele gier, szczegdlnie tych najbardziej popularnych,
jest dostepnych dla obu omawianych konsol. Zdarza sie jednak, ze w dana
gre moga zagrac tylko posiadacze jednej z tych konsol.

Doswiadczenia autorki tego poradnika pokazujg, Ze najprostsza w obstu-
dze dla senioréw jest konsola Xbox firmy Microsoft. Jej dodatkowa zaletg
jest mozliwos$¢ dokupienia czujnika ruchu - sensora Kinect. Rekomendacja
ta nie ma charakteru promocyjnego.

SENSOR RUCHU

Detektor ruchu, Kinect (kompatybilny tylko z konsolg Xbox), znacznie uta-
twia wprowadzenie senioréw w $wiat gier wideo. Prostota i intuicyjnos¢
sterowania za pomoca ruchéw witasnego ciata, bez koniecznosci trzyma-
nia jakichkolwiek przedmiotéw w dtoniach, umozliwia osobom z nawet
zaawansowanym procesem dementywnym cieszenie sie grami wideo. Dla-
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tego nabycie tego dodatkowego sprzetu rekomendowane jest jako ko-
nieczne, w przypadku checi wspélnej gry z osobami starszymi-zaleznymi.
Zgodnie z rekomendacjami producenta sam sprzet — aby dziata¢ popraw-
nie — powinien by¢ odpowiednio usytuowany. Nalezy umiejscowi¢ go tak,
aby stat blisko krawedzi prostej po6tki, w okolicach srodka szerokosci ekranu
i na wysokosci ok. 0,6-1,8m od podtogi (najlepiej nie dalej niz 15 cm nad
telewizorem). Gracze z kolei powinni znajdowac sie w odlegtosci co naj-
mniej 2 m od urzadzenia. Warto pamietac o konfiguracji urzadzenia po jego
instalacji, aby rozgrywka z jego uzyciem przebiegata prawidtowo.

,Ietokosztuje?IIIIIIIlllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Przecietna cena zestawu sktadajqcego sie ze wskazanych sprzetéw, to ok. 4 000 zt, w tym:
2500 zt - telewizor 50"
1500 zt - konsola Xbox One 500 GB + 2 kontrolery + sensor Kinect

TWORZENIE PRZESTRZENI




... dYBOR
GIER

To kluczowy etap, ktéry warto rozwazy¢ z duza starannoscia. Nawet najlep-
szy sprzet i Swietnie dobrani wspotgracze nie zrekompensuja nudnej i nie-
uwzgledniajacej konkretnych zainteresowan gry. Aby dobrze dobraé gre
wideo, trzeba wykonac trzy nastepujace kroki:

okresli¢ zainteresowania grajacych i interesujacy ich gatunek gier,

1
2 ustali¢ optymalny poziom trudnosci rozgrywki,
3

znalez¢ konkretny tytut spetniajacy powyzsze parametry.

Vv
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B zainteresowania grajqcych

Podobnie, jak w przypadku filméw czy muzyki, mozemy wyrdzni¢ rézne
gatunki gier wideo. Zwyczajowo wymienia sie ich osiem. Sa to gry:
B edukacyjne - stuzg zwiekszeniu umiejetnosci lub wiedzy gracza,
B fabularne — polegajg na kierowaniu przez gracza losami
bohatera w fikcyjnym Swiecie,
B logiczne — obejmuja rozwigzywanie tamigtéwek wymagajacych
logicznego myslenia,
B przygodowe - polegaja na eksploracji Swiata i rozwigzywaniu zagadek,
B sportowe — angazujg grajacego w prawdziwe lub
wymyslone dyscypliny sportowe,
B strategiczne — obejmuja wyzwania taktyczne, akcentujace
role planowania i przewidywania,
B symulacyjne — ich zadaniem jest imitacja roznych realnych doznan
w $wiecie wirtualnym,
B zrecznosciowe - sg nastawione na szybka akcje, refleks
i wykonywanie okre$lonej sekwencji ruchow.

Oczywiscie, oprocz powyzej wymienionych mozna spotkac jeszcze wiele
innych rodzajow gier wyréznianych przez ich twércéw. Aby ustali¢, ktory
z nich sprawi seniorowi i jego wspoétgraczowi najwieksza przyjemnos¢, na-
lezy najpierw ustali¢, co sprawia im przyjemnosc.

Zidentyfikuj ich hobby i zapisz je ponizej:

HOBBY SENIORA ...
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zainteresowania

gatunek gier

krzyzéwki, sudoku

jezykowe, logiczne

czytanie ksigzek, gazet

przygodowe, point and click

ogladanie seriali

przygodowe

uprawianie / ogladanie sportu

sportowe

jazda samochodem

wyscigowe, zrecznosciowe

gotowanie

zrecznosciowe, symulacyjne

prace domowe

strategiczne, symulacyjne

prace ogrodowe

strategiczne, symulacyjne,
eksploracyjne

majsterkowanie

logiczne, zrecznosciowe

podrézowanie

przygodowe, eksploracyjne

B okreslanie optymalnego poziomu trudnosci

Gry wideo rdéznig sie nie tylko trescig, ale takze stopniem trudnosci. W tym
opracowaniu, proponowane tytuty zostaty przyporzadkowane do jednego
z pieciu poziomoéw skomplikowania rozgryweki. Sa one nastepujace:

POZIOM I gry bardzo proste, sterowane ruchami ciata,
POZIOM Il gry proste, sterowane ruchami ciata,

POZIOM IlI gry o umiarkowanym poziomie trudnosci,

sterowane ruchami ciata,

POZIOM IV gry trudne, sterowane za pomoca kontrolera (pada),
POZIOM V gry bardzo trudne, sterowane za pomoca kontrolera (pada).

WYBOR GIER
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Aby dowiedzie¢ sie, jaki poziom bedzie optymalny dla seniora, ktéremu

chcesz zaproponowac wspdlng zabawe, wypetnij ponizszy test. Sktada sie
on z 30 pytan, na ktére mozesz odpowiedzie¢ TAK lub NIE. Za kazda zazna-

czong odpowiedz TAK przyznaj sobie 1 punkt, a za odpowiedZ NIE 0 punk-

tow. Na koniec zsumuj uzyskane punkty i przeczytaj wynik. Oznacza on

maksymalny poziom trudnosci gry, rekomendowany dla osoby starszej.

1 Ma wiecej niz 80 lat tak nie
2 Nie obstuguje komputera tak nie
3 Niechetnie podejmuje nowe aktywnosci tak nie
4 Deklaruje samotnos¢ tak nie
5 Prowadzi siedzacy tryb zycia tak nie
6 Nie wychodzi samodzielnie zdomu tak nie
7 Ma zdiagnozowang demencje tak nie
8 Zaprzecza widocznym problemom z pamiecia tak nie
9 Wstydzi sie swoich trudnosci tak nie
10 Odmawia leczenia sie/rehabilitowania tak nie
11 Ma trudnosci z uczeniem sie nowych informacji tak nie
12 Nie pamieta, co robit(-a) dzien wczesniej tak nie
13 Ma trudnosci z rozumieniem, co sie do

niego (niej) mowi tak nie
14 Ma trudnosci z ptynnym méwieniem tak nie
15 Ma trudnosci z koncentracjg uwagi tak nie
16 Ma chwiejny nastroj tak nie
17 tatwo sie denerwuje tak nie
18 Jest lekliwy(-a) tak nie
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19 Szybko sie meczy tak nie
20 Porusza sie za pomoca sprzetow

ortopedycznych (np. chodzik, kula) tak nie
21 Nie wstaje samodzielnie z krzesta tak nie
22 Ma zaburzenia rownowagi tak nie
23 Czesto potyka sie lub upada tak nie
24 Jest spowolniaty(-a) psychoruchowo tak nie
25 Nie potrafi sie samodzielnie ubrac tak nie
26 Nie potrafi uzywac samodzielnie telefonu tak nie
27 Drobne przedmioty wypadaja mu (jej) z rak tak nie
28 Drzag mu (jej) rece i/lub nogi tak nie
29 Ma niedowtad konczyn gérnych tak nie
30 Nie ma czucia w dtoni(-ach) tak nie

RAZEM e crerseres
0-6 PUNKTOW rekomendowane gry do poziomu V

7-12 PUNKTOW
13-18 PUNKTOW
19-24 PUNKTOW
25-30 PUNKTOW

rekomendowane gry do poziomu IV
rekomendowane gry do poziomu llI
rekomendowane gry do poziomu Il
rekomendowane gry do poziomu |

OD JAKIEGO POZIOMU ZACZAC?
Niezaleznie od uzyskanych w powyzszym tescie wynikéw, szczegdlnie

w przypadku oséb, ktére nie majg zadnych doswiadczer komputerowych,

nalezy zawsze rozpoczynac aktywnos¢ od poziomu | i stopniowo wiaczac

coraz trudniejsze gry, dochodzac do rekomendowanego maksymalnego

stopnia trudnosci rozgrywki.
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B Rodzaj gry a wybér wspétgracza

B SENIOR-ZALEZNY - DZIECKO (DO LAT 12)

To zestawienie wspoétgraczy nastawione jest na uzyskiwanie indywidualnej
przyjemnosci z grania oraz wzmacnianie poczucia uzytecznosci u oséb
starszych-zaleznych. Zazwyczaj dziecko jest w stanie zachecic¢ seniora do
wspolnej zabawy, ktdry, poproszony, chetnie sie w nig angazuje. W ten spo-
séb mozna przekona¢ do gier wideo szczegdlnie te osoby, ktére sa wobec
tej aktywnosci bardzo sceptyczne.

Rozwiazanie to ma jednak kilka ograniczen. Po pierwsze, niezbedna jest
obecnos¢ osoby dorostej, ktéra wprowadzi dziecko i seniora w Swiat gier
wideo, oraz bedzie nadzorowac te aktywnos¢ tak, aby byta ona bezpieczna
dla grajacych. Po drugie, dziecko z racji swojego poziomu rozwojowego
moze miec tendencje do egoistycznego zawtaszczania catosci rozgrywki.
Aby temu przeciwdziata¢, wskazane jest, aby wybierac tylko takie gry,
w ktérych dostepne jest wspétdzielenie ekranu. Po trzecie, gre z dzie¢mi
nalezy traktowac jako impuls do rozpoczecia aktywnosci, szczegdlnie
w przypadku bardziej sprawnych senioréw. Z uwagi na mozliwosci rozwo-
jowe dziecka, wybierane gry powinny by¢ fatwiejsze (poziom | - Il) - po-
czatkowo ciekawe, lecz na dtuzszy czas zbyt proste dla seniora. Warto pa-
mietac¢, ze jezeli aktywnosc nie bedzie jednoczesnie wyzwaniem, szybko
nam sie znudgzi i stracimy motywacje do jej regularnego wykonywania.

H SENIOR ZALEZNY - NASTOLATEK

Aktywnos¢ tej pary wspotgraczy skoncentrowana bedzie wokét przyjemnosci
otrzymywanej z mozliwosci dzielenia wspélnych zainteresowan. Miodziez
ma mozliwos¢ zapoznania senioréw z najnowszymi nowinkami technologicz-
nymi, czujac akceptacje dla wiasnych pasji oraz satysfakcje wynikajaca
z przyjecia roli edukatora. Z kolei seniorzy dzieki wsparciu nastolatkéw moga
lepiej poznac swiat sprzetéw elektronicznych i poczuc sie jego czescia.
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Takie podejmowanie aktywnosci wokét wspolnych zainteresowan jest jed-
nym z najlepszych sposobdw na zaciesnianie wiezi spotecznych. Zadaniem
osoby nastoletniej w tej parze jest przedstawienie seniorowi gier wideo
oraz zachecanie go do wspolnej zabawy lub rywalizacji. W zaleznosci od
sprawnosci osoby starszej, mozna gra¢ w dowolne gry, ktére sprawia oboj-
gu graczom przyjemnos¢ (poziom | - V).

Cennym bedzie wsparcie osoby dorostej, ktéra wskaze nastolatkowi trud-
nosci, z jakimi boryka sie senior, oraz sposoby radzenia sobie z nimi, poin-
struuje go, jak zadbac o wspoélne bezpieczenstwo w trakcie zabawy, oraz
omowi zasady zdrowej rywalizacji. Zadaniem osoby dorostej jest rdwniez
stworzenie przestrzeni do wyrazenia przez obu wspotgraczy swoich emo-
¢ji i doswiadczen po wspdlnej zabawie.

B SENIOR ZALEZNY - OSOBA DOROSLA

W tej konfiguracji dziatania skoncentrowane beda wokét przyjemnosci uzy-
skiwanej dzieki mozliwosci spedzania wspélnie czasu w sposob aktywny.
Zadaniem osoby dorostej bedzie wprowadzenie seniora do zabawy oraz
motywowanie go do jej kontynuowania. W zaleznosci od sprawnosci osoby
starszej-zaleznej, mozna gra¢ w dowolne gry, ktére sprawig obojgu wspot-
graczom przyjemnos¢ (poziom | - V).

Bardzo istotna kwestia jest dzielenie sie radoscig wynikta z dziatania. Moz-
liwosci rehabilitacyjne, ktére daja gry wideo, nigdy nie powinny przysta-
nia¢ najwazniejszego celu tej aktywnosci, jakim jest obopolna zabawa.
Wynikaja z tego dwie wazne przestrogi. Po pierwsze, osoba dorosta wy-
stepuje w tej parze jako wspétgracz, a nie rehabilitant czy psycholog.
Z tego powodu powinna ona zadbac nie tylko o to, aby rozgrywka byta
przyjemna dla seniora, ale réwniez dla niej samej. To oznacza, ze warto
chwali¢ zaréwno seniora za realizowane postepy, jak i samego siebie.
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Po drugie, wspdlna zabawa wymaga zdystansowania sie do wtasnej osoby
- p6z, min czy zachowan. Innymi stowy, przed rozpoczeciem tej aktywno-
$ci nalezy wyzbyc¢ sie wstydu przed tym, ze robie cos, co w oczach niekto-
rych nie przystoi lub nie wypada osobie dorostej. W kazdym wieku przeciez
mamy prawo dobrze sie bawi¢, gtosno sie Smia¢, wygtupiac sie i zartowac.
Bez auto-dystansu, granie w gry nigdy nie bedzie sprawiato nam przyjem-
nosci, bowiem bedziemy starali sie nadmiernie kontrolowac kazdy najdrob-
niejszy wykonywany gest.

B SENIOR-ZALEZNY - SENIOR-ZALEZNY / SAMODZIELNY
Aktywnos¢ w tej parze wspotgraczy skupiona jest na budowaniu nowych
relacji réwiesniczych i zaciesnianiu juz istniejacych. Seniorzy moga wza-
jemnie wspierac sie w kolejnych rozgrywkach, a takze mie¢ poczucie ra-
dosci z ptynacego wspoétzawodnictwa. W tej konfiguracji wspotgraczy
warto zaczac od gier z poziomu |, by stopniowo zwiekszac ich stopien trud-
nosci w miare nabywania kolejnych do$wiadczen. Dla powodzenia zabawy
konieczna moze by¢ tez obecnos$¢ osoby trzeciej — animatora aktywnosci
(szczegdlnie w przypadku dwoch oséb starszych-zaleznych). Jej zadaniem
bedzie wprowadzenie senioréw w Swiat gier wideo, poinstruowanie ich
jak grac (np. poprzez wskazywanie wtasciwych ruchéw) oraz petnienie
nadzoru nad bezpieczenstwem grajacych. Wazne jest réwniez wspieranie
senioréw w budowaniu dystansu do wtasnych niepowodzen i dbanie o ich
dobry humor.

e
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. Kupowanie gier

Gry wideo mozna kupowac w sklepach stacjonarnych lub przez Internet.
W tym pierwszym przypadku znajdziemy je w sklepach ze sprzetem elek-
tronicznym, z grami wideo (réwniez uzywanymi), a takze w dyskontach lub
supermarketach (najczesciej na dziatach elektronicznych). Warto podkreslic,
ze w tradycyjnym sklepie sprzedawane sa gry w wersji pudetkowej, nato-
miast w sklepach internetowych najczesciej mozna je dosta¢ w wersji cy-
frowej. Oznacza to, ze kupujemy klucz licencyjny, umozliwiajacy urucho-
mienie gry i de facto, nie posiadamy jej w formie namacalne;j.

Zdecydowana wiekszos¢ gier wideo jest sprzedawana tylko i wytacznie
w wersji cyfrowej, co oznacza, ze mozna je dostac tylko przez Internet. Jesli
chcemy kupi¢ gre dostepna elektronicznie, to najtatwiejsza opcja bedzie jej
zakupienie w wirtualnym sklepie producenta posiadanej przez nas kon-
soli. Sa to Microsoft Store (dla konsoli Xbox) lub PlayStation Store (dla kon-
soli PlayStation). Inng opcja jest ich kupno za pomoca internetowych por-
tali zakupowych. Do najpowszechniejszych naleza Allegro lub Ceneo.
Mozna réwniez skorzystac z cyfrowych platform dystrybuujacych gry wi-
deo, takich jak: Steam albo GOG.

Czy moge kupic kazdq gre, ktora mi sie spodoba?

| |
- | |
E Oczywiscie. Nalezy jednak pamietac puterze stacjonarnym lub konsoli Play- E
= otym, ze gry produkowane sq dla kon- Station i odwrotnie. Jesli posiadasz juz a
E kretnego rodzaju konsoli. I tak, gry na jakgs konsole, zawsze szukaj gier wy- E
= konsole Xbox nie bedq dziata¢ na kom- produkowanych wtasnie dla niej. .
= n
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...J2ZAS NA WSPOLNA
ZABAWE

| nastat ten moment, kiedy po wszystkich przygotowaniach wreszcie mo-
zesz zagra¢ wspolnie z seniorem. Zanim jednak tak sie stanie, kazdy anima-
tor powinien przejs¢ drobny instruktaz. Przeczytaj uwaznie ponizszy tekst,
ktory pozwoli Ci lepiej przygotowac sie do tego etapu. Kolejno wymienie
kroki, ktore warto wykona¢, aby wspolna zabawa zakonczyta sie powodze-
niem i przyniosta Wam jak najwiecej radosci.

1 - opisz sprzet

Zapros graczy, by usiedli wygodnie na przeciwko telewizora i konsoli. Ta
pozycja ciata zapewnia poczucie bezpieczenstwa i zacheca nas do odpre-
zenia sie. Popatrz na graczy i wskaz sprzety, ktérych bedziecie uzywac. Po-
staraj sie opisac je jak najprostszymi stowami. W tym celu mozesz wesprzec
sie opracowang ponizej formutka:

Przed Wami sq sprzety, z ktdrych bedziemy korzystac. U gory znajduje sie duzy telewi-
zor, ktéry z pewnosciq bardzo dobrze rozpoznajecie. Ponizej lezy wieksza skrzynka.
Nazywa sie ona konsolq do gier. To taki komputer, ktéry zawiera w sobie mnéstwo gier,
w ktére bedziemy grac. Nad nim ustawiona jest kamera. To czujnik ruchu, ktdry bedzie
przenosit nasze ruchy na ekran telewizora. Czy jestescie gotowi, abym mégt(-a) poka-

zac¢ Wam, jak to dziata?
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2 - wskaz ogolne zasady gry

Podkredl, ze:

B kazda strona moze sie wycofa¢ w dowolnej chwili,

B zabawa trwa okoto 30 minut,

B gdy zakreci sie graczom w gtowie, powinni usigs$¢, zrobic sobie chwile
przerwy lub zakonczy¢ aktywnosc¢ (na dzisiaj wystarczy),

B podstawowym zadaniem obu grajacych jest dobrze sie bawi¢ -
preferowane jest gto$ne Smianie sie, zartowanie i traktowanie
sie ze wzajemna serdecznoscia.

3 - zaprezentuj gre

Uruchom konsole i pokaz tytuty gier, ktére posiadasz w swojej bibliotece.
Nastepnie wskaz gre, w ktérg bedziecie grali, jako pierwsza. Przygode
z grami wideo najlepiej zacza¢ od gier z poziomu |. Charakteryzuje je nie-
skomplikowana fabuta i bardzo prosty sposéb sterowania za pomoca ru-
chéw wiasnego ciata (wykorzystuja sensor Kinect), co pozwoli skupic sie na
przyjemnosci gry, pozbawionej frustrujgcych i trudnych do opracowania
fragmentow. Nastepnie przedstaw, najprosciej jak potrafisz, na czym bedzie
polegata rozgrywka i co beda robi¢ grajacy.

4 - uruchom gre i pokaz, jak w niq grac

Po dokonaniu wstepnego opisu stownego, czas na praktyke poparta gesta-
mi! Stan przed grajgcymi, uruchom gre i bardzo powoli, popierajac gesty
instrukcjami stownymi, pokaz jak prawidtowo gra¢ w gre. Powtorz gest
i instrukcje stowna kilka razy - stojac raz tytem, a raz przodem do graczy.
Aby to zadziatato, instrukcja stowna musi by¢ uproszczona (zdanie pojedyn-
cze), spdjna z wykonywanymi gestami oraz kilkakrotnie wypowiedziana
w niezmienionej formule. Pozwoli to seniorowi oswoic sie z pozadanymi
ruchami i przyswoic sobie sposéb ich wykonania.
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Nasze mézgi s skonstruowane w taki sposéb, ze osobno postrzegamy
komunikaty stowne i bezstowne. Najlepsze efekty podczas uczenia sie
daje ich pofaczenie. To dzieki temu, pdzniej, po wypowiedzeniu prostego
zdania, od razu wiemy jaki ruch zainicjowac. Taki sposob nauki jest bardzo
wazny w przypadku oséb dementywnych, ktére czesto majg ograniczony
chorobowo zaséb stéw.

Na przyktad, jesli wprowadzasz gre Kinect Sports Rivals — Kregle, gesty i in-
strukcja stowna mogtyby brzmie¢ nastepujgco:

{11

1 B GEST Unosisz reke do gory, 4 B GEST Wysuwasz reke do
aby wskazac gracza. tytu, przygotowujac sie do
INSTRUKCJA Reka w gére. wypuszczenia pitki.

INSTRUKCJA: Reka do tytu.
2 B GEST Kierujesz reke w bok,

aby chwyci¢ kule. 5 B GEST Wypuszczasz kule
INSTRUKCJA Reka w bok. w wybranym kierunku.
INSTRUKCJA Reka do
3 W GEST Chwytasz kule przez przodu i otwierasz dton.

zacisniecie piesci.
INSTRUKCJA Zaciénij piesc.
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Jak uruchomic i zainstalowac gre wideo? +=======

Odpowiedz na to pytanie zalezy od nie. W przypadku wersji cyfrowej gry

tego, jakg konsole i wersje gry (pudet- jest to jeszcze prostsze! Po zakupieniu
kowa, cyfrowa) posiadasz. W przypad- jej na stronie sprzedawcy (Microsoft
ku gier w wersji pudetkowej wystarczy, Store lub PlayStation Store) gra zainsta-
Ze wtozysz jq do czytnika ptyt w swojej luje sie automatycznie na przypisanej
konsoli i bedziesz postepowac zgodnie do konta konsoli.

z instrukcjami wyswietlanymi na ekra-

5 - zapros seniora i wspotgracza do gry

Przeszkoleni i zmotywowani, senior i wspoétgracz, moga wreszcie przystapic
do wiasciwej zabawy. Wazne abys, jako animator, uczestniczyt w kilku
pierwszych spotkaniach seniora i wspoétgracza. Przede wszystkim be-
dziesz miaf(-a) szanse zaobserwowac, jak radzi sobie w praktyce skojarzona
przez Ciebie para graczy.

Pozwoli Ci to réwniez interweniowad na biezaco w pojawiajace sie proble-
my (np. gdy zatnie sie gra lub jedna ze stron bedzie nadmiernie rywalizo-
wacd). Inng korzysc¢ stanowi to, ze bedziesz mdgt uczy¢ wspotgraczy metod
wzajemnego motywowania sie do dziatania. Dzieki Twojej obecnosci gra-
jacy beda mogli catkowicie skupi¢ sie na zabawie, co przyspieszy oswa-
janie sie z nowa sytuacja tak, by w miare uptywu czasu, méc bawic sie cat-
kowicie samodzielnie (bez Twojej — animatora obecnosci).
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_n Jak zadbac o bezpieczenstwo grajqcych? 1=======

niorem, tak, aby w kazdej chwili mégt

n

n

| |
u ]
u [ ]
» Jesli wiesz, na przyktad, ze senior ma na nim bezpiecznie usigsc lub sie o nie %
. problemy z utrzymaniem réwnowagi, wesprze¢. Krzesto takie musi mie¢ 4 =
| | | |
= miej przygotowane w poblizu krzesto. nogi, stac stabilnie na podtozu, by¢ ciez- &
= Ustaw je w niedalekiej odlegtosci za se- kie i trudne do przesuniecia. .
. a
n |
n n
n u

Poczatki bywaja silnie frustrujace, szczegodlnie dla wysoce zmotywowa-
nych lub nadmiernie krytycznych wobec siebie os6b. Pomysl, jak bardzo Ci
zalezy, zeby wykonac z sukcesem jakie$ dziatanie. Najblizsi powtarzali, ze
jest to dziecinnie proste. Tymczasem Ty prébujesz raz, drugi, kolejny, i wcigz
odnosisz porazke. Naturalnie, zaczynasz sie ztoscié. Ze swoimi emocjami
mozesz poradzi¢ sobie dwojako. Jesli s niezbyt silne, bedziesz kontynu-
owac aktywnos¢, az Ci sie uda. Jesli ztos¢ jest bardzo duza, a jeszcze czujesz
sie zawstydzony przed najblizszymi, najprawdopodobniej wycofasz sie
z aktywnosci, méwigac to nie dla mnie, bawcie sie w to sami. Podobnie jest
z seniorami i grami wideo. Aby gry sprawiaty im realng przyjemnos¢, zadbaj
jako animator o kilka kwestii.

B KROK 1 Po pierwsze, chwal osobe starsza i wspoétgracza za drobne
sukcesy. Aby to byto skuteczne, osiggniecia te muszg by¢ realne i zauwazal-
ne. Pamietaj, ze chwalenie wywotuje dobre emocje — zadowolenie, dume,
poczucie satysfakgji, ktére w zdecydowanie lepszy sposéb beda nas moty-
wowac do kontynuowania dziatania niz ztos¢, wstyd czy upokorzenie.

B KROK 2 Kiedy zauwazysz, ze senior sie ztosci, sprobuj te emocje rozta-
dowac. Innymi stowy, najpierw nazwij stan, ktory widzisz: Widze, ze sie zto-
scisz. Nie udawaj, ze jej nie ma — zto$¢ sama nie minie. Nastepnie, sprobuj
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_n Za co mozna chwalié¢ seniora?

Zatézmy, ze w gre Fruit Ninja gra osoba
starsza-zalezna, ktéra ma parkinsonizm
i znaczne spowolnienie psychoruchowe.
Z trudem wykonuje szybkie ruchy,
umozliwiajqce przeciecie owocéw na
ekranie. Kiedy uda jej sie przyspieszyc

w sposob wystarczajqcy, aby na ekranie

dy za to pochwali¢. Na koniec kazdej
planszy, dobrze jest zwrdcic jej uwage,
na liczbe przecietych owocdéw. Ten
wdzieczny wskaZnik ilosci zdobytych
punktdw, pozwala w sposéb obiektyw-
ny dostrzegac swoje osiqgniecia i cie-

szyc sie z realizowanych postepdw.

pojawito sie tnqce ostrze — warto jq wte-

okredli¢ jej przyczyne: Rozumiem, ze wykonywanie szybkich ruchdw jest dla
Ciebie trudne. Nie bagatelizuj powoddw, nie oceniaj, nie poréwnuj. Komu-
nikaty takie jak: to nic takiego, nie przejmuj sie, inni sobie jakos dajq rade, nie
pomoga, a moga tylko pogtebi¢ odczuwang przez seniora zto$¢ na siebie i
wiasng niesprawnosc. Kolejno, dodaj rozwigzanie: Mozemy sprobowac wy-
konac kilka ruchéw razem. Zakoncz pochwata: Jestem pod ogromnym wra-
Zeniem, Ze nadal tu jestes i chcesz dziatac.

M KROK 3 Jesli zastosowates(-as) powyzsze kroki, a ztos¢ seniora nie mija,
przerwij gre, aby porozmawiac o jego odczuciach. Sprébuj dotrze¢ do
tego, jaki element aktywnosci wywotat tak silne emocje. Nie poprzestawaj
na odpowiedziach: jestem do niczego czy to nie dla mnie. Te negatywne
przekonania na swoj temat powstaty podczas dziatania i sg niejako jego
efektem. Pytaj o powody ztosci tak dtugo, az dotrzesz do tego, co podczas
grania sprawito seniorowi najwieksza trudnos¢. Kiedy juz ustalicie jej przy-
czyne, sprébujcie wymysli¢ wspdlnie jakies rozwigzanie. Przetestujcie je, w
miare mozliwosci, jeszcze podczas tej samej rozgrywki, tak aby zakonczy¢
ja z pozytywnym doswiadczeniami.
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Motywacja do dziatania a poziom trudnosci gry ==

Zadania zbyt tatwe mogq nas szybko
nudzi¢, a zbyt trudne - frustrowac i znie-
checac¢ do dalszej aktywnosci. Z tego
powodu tak istotne jest wiasciwe dobra-
nie poziomu gry do mozliwosci i potrzeb
seniora. Moze sie zdarzy¢, ze gra, ktérqg
wybrates(-as) okaze sie dla niego po-
czqtkowo zbyt trudna. Wtedy lepiej zre-
zygnowac z niej na jakis czas, wprowa-
dzajqc cos prostszego. Niezaleznie od

mozliwosci osoby starszej-zaleznej,

nalezy zawsze rozpoczynac przygode
zgrami wideo od gier tatwych (poziom ).
Jest tak dlatego, Ze jesli zaczniemy od
czegos prostego, to z duzym prawdopo-
dobieristwem odniesiemy sukces w dzia-
taniu, ktdry zacheci nas do dalszej ak-
tywnosci. Z kolei, jesli zaczniemy od
czegos zbyt trudnego, mozemy poniesc
porazke, ktdra zniecheci nas do konty-

nuacji dziatan.

Konczac rozwazania na temat wspdlnej gry, warto nawigzac jeszcze do

orientacyjnego czasu pojedynczej rozgrywki. Zwykle jedna sesja trwa od

30 minut (osoby z duzg niepetnosprawnoscig) do 45 minut (osoby fizycz-

nie sprawne). Grajac z seniorami z duzymi obcigzeniami fizycznymi, lepiej

skrocic sesje niz jg przedtuzac.

6 - Zadbaj o wrazenia i ustal termin kolejnego spotkania
Konczac sesje, za kazdym razem zapytaj grajacych o ich subiektywne

wrazenia. Z perspektywy kontynuacji dziatan, wazne jest pozosta-

wienie uczestnikow z pozytywnymi doswiadczeniami. Mozesz zapytad

grajacych o to:

B jak im sie podobat ten wspdlnie spedzony czas?

B czy chcieliby jeszcze raz to zrobi¢?

B co bylo przyjemne, a co nie?
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n Jakuczqsigseniorzy? IEEEEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEEESR

B co chcieliby powtérzy¢ nastepnym razem, a czego woleliby unikac?

M jak im sie podobata konkretna gra wideo?

M jakie jej elementy sprawiaty im najwiecej radosci?

Na zakonczenie ustal termin kolejnego spotkania i dotéz wszelkich staran,

by sie ono odbyto.

W naturalnym toku starzenia sie umystu,
ostabieniu ulega zdolnos¢ skupiania sie
i koncentrowania uwagi. Jest ona jesz-
cze bardziej obnizona u 0s6b majqcych
demencje. W efekcie potrzebujg one
wiecej czasu i powtdrzen, aby przyswoic
sobie jakgs wiedze lub umiejetnos¢. Nie
bedg réwniez w stanie koncentrowac
uwagi przez dtuzszy czas. W wiekszym
stopniu niz osoby mtode, seniorzy po-
trzebujq zachety, wsparcia i akceptadji

ze strony trenera. Z tego powodu nalezy

CZAS NA WSPOLNA ZABAWE

powstrzymywac sie od zachowari auto-
rytarnych, protekcjonalnych czy pod-
wazajqcych swiatopoglgd. Osoby star-
sze doceniajqg réowniez partnerskie
traktowanie, nacechowane szacun-
kiem, z zachowanq przestrzeniq do
swobodnego wyrazania wtasnych opi-
nii. Nawet sprawne osoby majq czasa-
mi tendencje do wielokrotnego powta-
rzania jakichs opowiesci. Zadaniem
animatora i wspétgracza jest je cierpli-

wie, delikatnie i uwaznie wystuchac.
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B OPIS GRY
Fruit Ninja to cieszaca sie duzym zainteresowaniem zrecznosciowa produk-

cja, w ktorej gracze z werwa rozcinajg na czesci niezliczone ilosci soczystych
owocéw. W grze wcielamy sie w tytutowego wojownika Ninja, tnagcego na
wszelkie mozliwe sposoby najrézniejsze gatunki owocédw. Na ekran telewi-
zora przenoszony jest nasz cieni, widoczne sg réwniez wykonywane rekami
ciecia. Podczas rozgrywki z dotu ekranu wyrzucane sa kolejno banany, cy-
tryny, jabtka, borowki, truskawki i inne specjaty, a naszym zadaniem jest jak
najszybsze ich posiekanie na kawatki. Za dokonanie tego w stosownie szyb-
ki i wyrafinowany sposéb nagradzani jestesmy odpowiednia liczbag punk-
tow. Produkcja oferuje graczom kilka réznych trybdéw gry. Najprostszy
z nich to tryb zen, ktéry polega na swobodnym przecinaniu jak najwiekszej

REKOMENDOWANE GRY WIDEO




ilosci owocow w trakcie 90 sekund. Jest on catkowicie pozbawiony efektu
rywalizacji oraz wszelkich putapek (np. bomb), ktére maja utrudnic¢ roz-
grywke. Tryb klasyczny pozwala na rozwijanie historii kolejnych wojowni-
kéw Ninja, w ktérych sie wcielamy. Zabawa konczy sie w chwili, gdy nie uda
nam sie przekroic¢ trzech owocéw lub gdy trafimy ostrzem na bombe. Tryb
arcade jest zdecydowanie najtrudniejszy, sposrod wszystkich form gry,
gdyz jest bogaty w rézne utrudnienia oraz wymaga sporego balansowania
wiasnym ciatem. Czwarty i ostatni, tryb party, jest nastawiony na rywaliza-
cje grupowq i umozliwia jednoczesng zabawe dwom do czterech osob.
Ekran w sposdb przejrzysty jest wspétdzielony, a kazdy gracz ma za zadanie
zdoby¢ niezaleznie jak najwiecej punktéw.

Il REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Warto rozpocza¢ przygode z grami wideo wtasnie od tego tytutu. W prosty
sposob pozwala on pokaza¢ mozliwosci konsoli Xbox i systemu Kinect. Na-
wet osoby z zaawansowanym procesem dementywnym lub powaznymi
dysfunkcjami fizycznymi chetnie graja w te gre. W obu przypadkach senior
powinien grac ze wspotgraczem, ktérego zadaniem jest motywowanie go
do gry oraz zachecanie do wykonywania prawidtowych, jak najszybszych
ruchéw rekami.

Godne uwagi sa szczegdlnie dwa tryby rozgrywki — zen i party. Pierwszy
z nich jest idealny dla oséb stykajacych sie po raz pierwszy w zyciu z kon-
solg do gier wideo. W tym trybie wspodtgraczem powinna by¢ osoba, ktéra
ukonczyta 16 rok zycia. Z powodzeniem moga w niego grac osoby z rézny-
mi deficytami poznawczymi i fizycznymi (réwniez z jednostronnym niedo-
wtadem konczyn goérnych). Drugi tryb, party, polecany jest osobom, ktére
maja znacznie ograniczong ruchomos¢ stawdw barkowych, poruszaja sie
na wozku lub tez, kiedy wspoétgraczem jest dziecko. Umozliwia on podzie-
lenie ekranu na dwie czesci, co utatwia kontrole ruchowa w grze oraz unie-
mozliwia zdominowanie rozgrywki przez jedna osobe.

REKOMENDOWANE GRY WIDEO
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H OPIS GRY
Squid Hero to zabawna gra zrecznosciowa, w ktérej wcielamy sie w role

katamarnicy, majacej za cel uratowanie swiata przed nadejsciem nowej
epoki lodowcowej. Naszym zadaniem jest przemierzanie wodnego swiata,
rozbijanie tysigca pojawiajacych sie na ekranie kawatkéw lodu za pomoca
macek sterowanych rekami oraz pokonywanie antagonistéow. Gra wykorzy-
stuje system Kinect, umozliwiajac tatwe i intuicyjne sterowanie gtdéwna
postacia. Pozwala ona réwniez na przejscie catej gry w 2-osobowym trybie
wspotpracy. Gra sktada sie z 25 plansz i 5 poziomoéw trudnosci. Plansze zbu-
dowane sg z zadan wymagajacych poruszania rekami, a takze w przypadku
czesci wyscigowej — tutowiem.

Bl REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki, nalezy bezwzglednie zadbac¢ o bezpieczen-
stwo grajacych. Gra, szczegdlnie we fragmentach wyscigowych, wymaga
balansowania ciatem, co moze by¢ niebezpieczne dla oséb z ograniczong
mobilnoscig lub zaburzeniami rownowagi. Z tego powodu wskazane jest,
aby graty one w nig w pozycji siedzacej. Dodatkowo system gry wymusza
na grajacych pozostanie w tej samej odlegtosci od siebie, aby nie uderzac
sie rekami. Sugerowany dystans jest pokazywany przed rozpoczeciem roz-
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grywki i pozwala na ustawienie siedzisk we wskazanych miejscach w prze-
strzeni. Utrzymanie tej samej odlegtosci miedzy graczami jest dobrym roz-
wigzaniem w przypadku gry z dzie¢mi, poniewaz uniemozliwia to
zdominowanie przez nie rozgrywki i wymusza kooperacje wspotgrajacych.

W przypadku gry z osobami starszymi-zaleznymi, rozgrywke nalezy rozpo-
cza¢ od planszy 1-1, ktéra wprowadza gracza w swiat gry i prezentuje wia-
sciwy sposob sterowania. Nalezy motywowac senioréw do samodzielnego
ich wykonania, a jesli trzeba — dodatkowo je im pokazywa, stajac do nich
przodem na wysokosci telewizora. Dla utrwalenia pozadanych ruchéw,
mozna te plansze powtdérzy¢ z seniorem kilkukrotnie. W przypadku oséb
ze znacznym spowolnieniem psychoruchowym lub parkinsonizmem, ktére
moga miec trudnos¢ z inicjowaniem gestéw, mozna stangc za ich krzestem,
wzigc ich rece w swoje dtonie i w ten sposéb, wspdlnie je wykonywac.
W elemencie wyscigowym planszy podobnie - stajemy za seniorem, chwy-
tamy jego dtonie w swoje oraz delikatnie wymuszamy na nim zmiany po-
tozenia tutowia, balansujgc przy tym wtasnym ciatem. Sugerujemy, aby
pomoc ta zapewniata dodatkowa osoba — animator, ktéry bedzie w ten
sposéb niejako ,trzecim” grajacym.

REKOMENDOWANE GRY WIDEO
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H OPIS GRY
Kinect Sports Rivals to flagowy tytut Microsoftu, ktéry zostat stworzony, aby

pokazac¢ mozliwosci czujnika Kinect. Oferuje szereg zreczno$ciowych mini-
gier sportowych, sterowanych za pomoca wtasnego ciata. Mozemy spraw-
dzi¢ swoje sity we wspinaczce, pitce noznej, strzelaniu do celu, wyscigach
wodnych, tenisie oraz kreglach.

Gra oferuje dwa tryby rozgrywki — kampanie i jednorazowa gre. W tej pierw-
szej naszym zadaniem jest przechodzenie coraz to trudniejszych plansz, zdo-
bywanie punktéw doswiadczenia oraz zyskiwanie nowych fanéw, aby finalnie
wygrac olimpiade i stac sie najlepszym sportowcem we wszystkich szesciu
dyscyplinach. Tryb drugi, Szybka gra, umozliwia jednorazowe rozegranie jed-
nej planszy w wybranej dyscyplinie sportowej na okreslonym poziomie (fa-
twy, umiarkowany, trudny) — samodzielnie lub tez z innymi graczami.

Mini-gra Kregle to symulator znanej gry, w ktdrej naszym zadaniem jest stra-
cenie 10 ciezkich pionkéw (kregli) za pomoca sterowanej przez nas kuli. Jed-
na plansze moze rozgrywac nawet i czterech graczy w trybie turowym (na-
przemiennym). Wygrywa ta osoba, ktéra w ciggu 10 rund straci jak najwiecej
kregli i zdobedzie najwiekszg ilos¢ punktow.
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Il REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Gra rekomendowana jest dla senioréw, ktérzy potrafig utrzymac pionowa
pozycje ciata (samodzielnie lub ze wsparciem sprzetéw ortopedycznych).
Niestety, nie jest ona przystosowana do 0séb poruszajacych sie za pomoca
woézka inwalidzkiego.

Z powodzeniem moga w nig grac Ci, ktérzy majg wtadng co najmniej jedng
konczyne gorna. Jest szczegdlnie warta polecenia dla 0s6b spowolniatych
psychoruchowo lub z parkinsonizmem. W ich przypadku warto zwréci¢
uwage na stopniowe sekwencjonowanie ruchéw, gdyz maja one czesto pro-
blem z ich samodzielng zmiana. Innymi stowy, dzielimy im za pomocg in-
strukgji stownej dany ruch na czesci (np. reka w gdre - reka w dét i zacisnij
pies¢ — reka do tytu (za siebie) — energicznie reka do przodu i otwérz pies¢). In-
strukcje stowne warto wzbogaci¢ gestami, najlepiej w taki sposoéb, aby se-
nior wykonywat ruch razem z animatorem. Jest to istotne szczegdlnie na
etapie uczenia sie gry. W tym celu nalezy stang¢ za seniorem i, sterujac jego
rekg za pomoca swojej, pokaza¢ mu kilka razy pozadane gesty. Jednocze-
$nie nalezy caty czas wypowiadac te sama instrukcje stowng, aby przyzwy-
czai¢ do niej seniora.

Z uwagi na turowy charakter rozgrywki, mozna w nig gra¢ razem z dzie¢mi.
Gra ta Swietnie sie sprawdza, kiedy szukamy odpowiedniej wirtualnej zaba-
wy dla grupy senioréw. Jej spokojne tempo oraz powtarzalno$¢ ruchéw
powodujg, ze nawet osoby z zaawansowanym procesem dementywnym lub
parkinsonowskim sg w stanie w nig skutecznie gra¢. Dodatkowo jej turowy
charakter zacheca do prowadzenia rozmoéw w trakcie rozgrywki, co sprzyja
zacie$nianiu wiezi towarzyskich miedzy grajacymi.

REKOMENDOWANE GRY WIDEO
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H OPIS GRY
Boom Ball 2 to pogodna gra zrecznosciowa, ktéra polega na odbijaniu pitek

i rozbijaniu za ich pomoca réznych kombinacji cegiet. Gra stanowi kombina-
¢je takich dyscyplin sportowych jak squash, ping-pong czy tenis. Gracze za
pomoca swoich dtoni odbijajg pitki tak, by zniszczy¢ elementy utozone
w gtebi planszy, ktére wybuchajg po zetknieciu sie z kula.

tacznie czeka na nas piecdziesiat plansz o réznym stopniu trudnosci, osa-
dzonych w malowniczych lokalizacjach (na rajskiej wyspie, zasniezonej go-
rze, podniebnym miescie itp.). Kazdy uktad mozemy zaliczy¢ pojedynczo lub
wspotpracujac z drugg osoba. Z uwagi na swojg popularnosé, ukazaty sie do
tej pory trzy czesci gry Boom Ball.

Il REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Gra ma umiarkowane tempo rozgrywki. Z tego powodu rekomendowana
jest dla tych senioréw, ktérzy utrzymuja pozycje pionowa oraz poruszajg
sie samodzielnie lub z niewielkim wsparciem (np. laska). Wykonywane dy-
namicznie ruchy oraz koniecznos¢ przesuwania sie w trakcie rozgrywki, jest
zbyt trudna dla oséb poruszajacych sie z wykorzystaniem chodzika.
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Przyjemna i spokojna atmosfera rozgrywki pozwoli cieszy¢ sie nig w parach:
senior — nastolatek, senior — osoba dorosta, senior — senior. Z uwagi na brak
wspotdzielenia ekranu, gra ta nie jest rekomendowana dla par senior-dziecko.

W przypadku 0s6b z rozpoznanym umiarkowanym otepieniem, niezbedna
bedzie obecnos¢ osoby trzeciej — animatora, ktéry wielokrotnie poinstruuje
seniora, jak wykonywac prawidtowe ruchy. W gre mozna grac réwniez turo-
wo (naprzemiennie) — jedna plansze senior, kolejng wspdétgracz. To rozwig-
zanie polecamy osobom sprawniejszym ruchowo i poznawczo, ktore sa
w stanie samodzielnie przejs¢ cata runde.
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H OPIS GRY

Mini-gra Pitka nozna to przeniesienie na ekran znanej gry pitkarzyki. Moz-
liwy jest tryb gry jednoosobowej (wtedy przeciwnikiem jest komputer) lub
dwuosobowej (przeciwnikiem jest wspoétgracz). Zadaniem gracza jest prze-
rzucanie pitki pomiedzy swoimi pitkarzami w taki sposéb, aby strzeli¢ prze-
ciwnikowi bramke. Kazda gra toczy sie w ograniczonym czasie, a wygrywa
ta osoba, ktéra zdobyta najwiecej goli.

REKOMENDOWANE GRY WIDEO




Il REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

W gre moga grac seniorzy z réznymi ograniczeniami mobilnymi. Sensor
kamery jest w stanie rozpoznac prawidtowo gesty zarbwno oséb stojacych,
jak i siedzacych na wézku lub podpierajacych sie chodzikiem. Gra ta jest
Swietnym uzupetnieniem dla wspomnianych wyzej propozycji. W przeci-
wienstwie do nich, zamiast na poruszaniu rekami, bazuje na ruchach nég,
imitujacych kopanie pitki. Dzieki temu moga w nig gra¢ nawet te osoby,
ktére w wyniku réznych incydentédw maja niesprawne konczyny gérne.

Z powodzeniem gra ta dostarczy radosci zaréwno seniorom z umiarkowa-
nym procesem dementywnym, jak i osobom z tagodnie ostabionymi pro-
cesami poznawczymi. Warto pamietac, ze Ci pierwsi bedg czesto potrzebo-
wali dodatkowej instrukcji stownej (np. ,kopnij teraz”), ktéra pomoze im
zainicjowac okreslony ruch w ograniczonym czasie. Ci drudzy beda bardziej
cieszyc sie elementem rywalizacyjnym, ktéry zapewnia gra. Tytut ten be-
dzie tez uzyteczny do wspolnej zabawy z dzie¢mi, gdyz rozgrywka ma cha-
rakter turowy (naprzemienny), a ekran jest wspotdzielony.

Nawigzujac do kwestii technicznych, warto na samym poczatku zabawy
jasno pokaza¢, gdzie znajduje sie pitka w danym momencie rozgryweki. Nie-
jasna poczatkowo moze sie wydawac rowniez rola bramkarza, ktéry ma za
zadanie obroni¢ bramke przed atakiem przeciwnika. Nalezy podkresli¢, ze
postaci na ekranie nasladuja nie tylko ruchy nég, ale tez rak i catego tuto-
wia. Tym samym, aby obroni¢ bramke musimy poruszy¢ cate nasze ciato.
Mozna réwniez wskazac, ze kierunek, w ktérym poleci pitka, wyznaczamy
dos¢ subtelnym przekrzywieniem stopy w lewo lub w prawo podczas wy-
konywania zamachu noga. Innymi stowy, od przechylenia naszej stopy be-
dzie zalezec kierunek lotu pitki.

REKOMENDOWANE GRY WIDEO
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H OPIS GRY
Mini-gra Wspinaczka to symulator $cianki wspinaczkowej. Zadaniem gra-

cza jest wspigc sie po wyznaczonym torze na sam szczyt gory w jak naj-
szybszym czasie. Rozgrywka przypomina dynamiczne wdrapywanie sie
na czubek 40-metrowego drzewa, siegajac kolejnych punktéw, gdy tylko
spostrzezemy, ze mozemy sie o nie zaczepi¢. Mozliwy jest tryb gry jedno-
lub dwuosobowy.

B REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Gra, chociaz ekscytujaca i dostarczajaca wiele radosci, jest dos¢ trudna dla
0s6b starszych-zaleznych i z tego powodu polecana jest tylko tym, dla
ktorych poprzednie propozycje okazaty sie zbyt proste. Sama rozgrywka
wymaga dos¢ dobrej koordynacji ruchowej, dlatego moga w nig grac tylko
ci seniorzy, ktérzy potrafig utrzymac pozycje pionowa bez wspomagania,
samodzielnie sie poruszajq i nie majg zaburzen réwnowagi. Z drugiej stro-
ny, tytut ten moze by¢ swietnym pomystem na ¢wiczenie koordynacji ru-
chowej dla 0séb starszych zagrozonych lub z poczatkowym stadium pro-
cesu dementywnego. Wyrazna rola wspoétgracza w przypadku tej gry
bedzie motywowanie osoby starszej-zaleznej do kontynuowania rozgryw-
ki oraz wskazywanie jej kolejnych punktéw, ktérych moze sie ztapac
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w swojej drodze na szczyt. Warto réwniez zachecac seniora do naprze-
miennej, szybkiej pracy rak oraz wykorzystywania rozwigzan przyspiesza-
jacych osiggniecie celu, takich jak wybicie sie z przysiadu, umozliwiajace
skoczenie postacia kila metréw wyzej.

e TSN Poziom BER]
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H OPIS GRY
Dance Central Spotlight to kolejny flagowy tytut Microsoftu wydany, aby

zaprezentowad mozliwosci czujnika Kinect. Umozliwia samodzielna lub
dwuosobowa zabawe, polegajgca na powtarzaniu kolejnych sekwencji
tanecznych, za ktérych poprawne nasladowanie wynagradzani jesteSmy
odpowiednia iloscig punktéow. W ramach kazdego z dostepnych utworéw
mozemy wybrac¢ jeden z oSmiu odmiennych ukfadéw, bazujacych w wiek-
szosci na autentycznej choreografii, wykorzystywanej przez poszczegol-
nych artystow. W wersji podstawowej mamy do dyspozycji 10 utwordw,
a jesli to nam nie wystarczy, mozemy dokupi¢ dodatkowe piosenki z dos¢
sporej ich bazy. Gra uruchamia sie réwniez w trybie fitness. W tym przy-
padku rozgrywka bedzie nastawiona na maksymalizacje wysitku fizycz-
nego i dostarczy nam dodatkowego zmeczenia.
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Il REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Ta wymagajaca i bardzo dynamiczna gra jest polecana tylko i wytacznie
seniorom, ktérzy majg bardzo dobrg kondycje fizyczng, utrzymujg pionowa
pozycje ciata, poruszaja sie samodzielnie i nie majg zaburzen réwnowagi.
Tytut ten jest dobrym pomystem na ¢wiczenie koordynacji ruchowej wsréd
0s6b zagrozonych lub z poczatkowym stadium procesu dementywnego.
Wymaga on szybkiego percypowania ruchéw na ekranie i ich nasladowania.

Z drugiej strony, poczatkowo niezborne wygibasy i koslawe ruchy ragk moga
wzbudzi¢ w grajacych spore zmieszanie, szczegdlnie kiedy ich poczynaniom
przygladaja sie osoby trzecie. Z tego powodu nalezy zadbac o to, aby grac
w tg gre ze swoim wspotgraczem w intymnej i bezpiecznej atmosferze, bez
dodatkowych par oczu, ktére by sie nam przygladaty. Jest to istotne szcze-
golnie na poczatku naszej przygody z tg gra, kiedy uczymy sie dopiero jej
mechaniki, jak réwniez, kiedy senior nalezy do oséb nadmiernie krytycz-
nych, wycofanych lub wstydliwych.
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H OPIS GRY
Fru to pomystowa gra platformowa, wykorzystujaca mozliwosci kontrolera

ruchowego Kinect. Zadaniem grajacego jest przeprowadzenie matej posta-
ci przez kilkadziesiat plansz o zr6znicowanym stopniu trudnosci. Oprécz
widocznej grafiki, na ekran przenoszony jest cien grajacego, ktéry umozli-
wia odstanianie coraz to nowych elementéw przestrzeni. Dzieki odpowied-
niemu ustawieniu ciata przed konsolg wytyczamy nowa droge, ktéra umoz-
liwi bohaterowi bezpieczne przedostanie sie z lewej na prawg strone
planszy. Dodatkowym wyzwaniem staje sie wykonywanie r6znorodnych
operadcji z wykorzystaniem gestow. Na przyktad, machajac reka zaznaczymy
miejsce, w ktdre nasz bohater powinien sie udac. Z kolei, przy odpowied-
nim utozeniu ciata, mozemy stworzy¢ wirtualny most.

Il REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Gra oficjalnie rekomendowana jest dla jednej osoby. Moga gra¢ w nig jednak
dwie osoby na opisanych ponizej zasadach. Jedna osoba - wspétgracz, trzy-
ma w dtoniach kontroler (pad), za pomoca ktérego steruje gtéwna postacia.
Zadaniem seniora jest z kolei odkrywanie niewidocznych na pierwszy rzut
oka elementéw planszy, sterujagc odpowiednio swoim cieniem. Ten sposéb
rozgrywki jest nastawiony na kooperacje i wspdlne poszukiwanie prawidto-
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wych rozwigzan. Umozliwia on réwniez powolne oswajanie sie osoby star-
szej-zaleznej z obecnosciag dodatkowego kontrolera w grze. Jest to tym ta-
twiejsze, ze moze ona swobodnie przygladac sie, jak postuguje sie nim
wspotgracz. Z uwagi na fakt, ze gra wymaga obstugi kontrolera (pada),
wspotgraczem w tej grze powinny by¢ osoby, ktére ukoriczyty 12 rok zycia.

Poziom HEER ] ]

Sterowanie kontroler

Producent Giant Squid

Data wydania 2016

Polska wersja ~ NIE

jezykowa

Gatunek przygodowa,
eksploracyjna

Sprzet Xbox,
PlayStation, PC

Wersja cyfrowa

llos¢ graczy 1 (mozliwos¢ 2)

Cena ok.80zt

B OPIS GRY

Abzu to gra zapraszajgca do swobodnego eksplorowania podwodnego
Swiata, sktadajacego sie z przepieknych animacji morskich stworzen, boga-
tej roslinnosci oraz zatopionych ruin zaginionych cywilizacji. W grze steru-
jemy postacia — nurkiem, ktéry okazjonalnie wchodzi w interakcje z miesz-
karicami podziwianych gtebin. Utrzymana w wyciszajacej atmosferze, gra
bedzie idealnym wyborem dla oséb spragnionych pieknych widokéw na-
tury oraz relaksu przy dzwiekach uspokajajacej muzyki. Tytut ten jest po-
zbawiony jakichkolwiek elementéw rywalizacyjnych. W grze nie mozna
odnies$¢ porazki. Jedynym wyzwaniem moze by¢ zdobycie wszystkich tro-
fedw, znajdowanych podczas eksploracji przedstawionego sSwiata.
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Il REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Ten tytut jest doskonatym wyborem do nauki uzywania kontrolera (pada)
przez osoby starsze-zalezne. Spokojne tempo rozgrywki, brak rywalizacji
oraz wyciszajaca atmosfera umozliwiaja seniorom, nawet najbardziej zlek-
nionym, bezstresowe uczenie sie jego obstugi. Sam system sterowania zo-
stat maksymalnie uproszczony — poza wyznaczaniem kierunku ptywania
i obracaniem kamery (za pomoca gatek analogowych kontrolera), obstugi-
wany jest jedynie trzema przyciskami - jednym odpowiadajacym za sam
ruch, drugim za wszelkie interakcje odbywajace sie na poziomie konteksto-
wym oraz trzecim, za chwilowe przyspieszenie ruchéw postaci.

Chociaz gra pierwotnie zostata przygotowana dla jednego gracza, istnieje
mozliwos¢ grania w nig we dwdjke. Ten sposdb rozgrywki wart jest rozwa-
zenia w przypadku oséb starszych-zaleznych ze zdiagnozowang tagodna
lub umiarkowana dementywnoscig. W tym celu nalezy uruchomi¢ Funkcje
Co-pilot (w konsoli Xbox lub jej odpowiednik w innej konsoli), umozliwia-
jaca pofaczenie dwodch kontroleréw w jeden (oba pozwalaja na sterowanie
postacig w takim samym stopniu). Nastepnie prosimy seniora o przyciska-
nie okreslonego przycisku w swoim kontrolerze (np. kierunku ptywania,
tempa lub interakgji z obiektami), podczas gdy wspoétgracz dba w tym cza-
sie 0 pozostatg czes$¢ rozgrywki. W ten sposéb, wprowadzajac stopniowo
kolejne przyciski, mozna uczy¢ osoby starsze-zalezne samodzielnej obstugi
kontrolera.

vy
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Poziom 1] | W

=\ é Sterowanie kontroler

— Producent Buried Signal

\l Datawydania 2017

o & Polskawersja  NIE

jezykowa
Gatunek logiczna
“ Sprzet Xbox,

PlayStation, PC

\'P:“Zf.;tg;?’;q? Wersja cyfrowa

A

llos¢ graczy 1 (mozliwos¢ 2)

Cena ok.60 zt

H OPIS GRY
Gorogoa to oryginalna gra logiczna. Jej celem jest rozwigzywanie zagadek,

poprzez odpowiednie manipulowanie maksymalnie 4 puzzlami, tak by za-
warte na nich obrazy, przeplataty sie ze sobga, tworzac dalszy cigg narracji.
Gtéwnym bohaterem gry jest chtopiec, ktory kolekcjonuje tajemnicze
przedmioty o znaczeniu symbolicznym w abstrakcyjnym Swiecie przedsta-
wionym. Gra zachwyca przede wszystkim doskonatga, recznie rysowana
grafika, potaczona z tréjwymiarowymi postaciami oraz pomystowymi, nie-
oczywistymi potaczeniami miedzy poszczegdlnymi elementami obrazéw.

Il REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Gra dedykowana jest pierwotnie dla jednej osoby. Taki sposéb rozgrywki
rekomendowany jest dla sprawnych senioréw, ktérzy nie maja wiekszych
probleméw poznawczych. Gra jest réwniez doskonatym narzedziem do
doskonalenia nauki obstugi kontrolera (pada). Sterowanie w grze jest intu-
icyjne i proste. Ogranicza sie do kilku ruchéw - przesuwania puzzli oraz
wchodzenia w interakcje z elementami na obrazie (przyblizanie, przesuwa-
nie, oddalanie). Z powodzeniem radza sobie z nim osoby z tagodnym pro-
cesem dementywnym.
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Dla 0séb zagrozonych dementywnosciag lub w jej poczatkowym stadium
polecany jest inny sposéb rozgrywki, opisany ponizej. Bazowat on bedzie
na wspotpracy miedzy osobg starsza a jej wspdtgraczem — najlepiej osobg
dorosta. Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy uruchomi¢ Funkcje Co-pilot
(w konsoli Xbox lub jej odpowiednik w innej konsoli), umozliwiajaca pota-
czenie dwoch kontrolerow w jeden (oba pozwalajg na wykonywanie dzia-
tan w takim samym stopniu). Nastepnie senior, w miare swoich mozliwosci,
steruje plansza (przesuwa lub naktada na siebie puzzle), prébujac rozwigzac
zagadke. Rolg wspotgracza jest przypominac¢ mu instrukcje dotyczace uzy-
wania kontrolera. Czasami bedzie to wymagato przejecia przez niego na
chwile kontroli nad sterowaniem.

Po drugie, powinien on pomagac seniorowi w rozwigzywaniu zagadki, po-
przez udzielanie mu rad przyblizajacych go do jej rozwiktania. Tak dtugo,
jak to mozliwe, niech wspotgracz stara sie nie wskazywac gotowego roz-
wiazania, a jedynie sugerowac¢ mozliwe manewry. Realizujac te zadania,
powinien on zachowac¢ ostroznos¢, aby nie zdominowac¢ catkowicie roz-
grywki. Uwaga, gra wciaga!

REKOMENDOWANE GRY WIDEO




Poziom HEEEE

Sterowanie kontroler

MORTAL KOMBAT XL

Producent Electronic Arts

Datawydania 2016

Polska wersja  TAK (tylko napisy)

jezykowa

Gatunek bijatyka

Sprzet Xbox,
PlayStation, PC

Wersja cyfrowa,
pudetkowa

llos¢ graczy 1-2

Cena ok. 100 z

H OPIS GRY

Mortal Kombat to kultowa seria gier wideo z gatunku bijatyk, wydana po
raz pierwszy w 1992 roku. Swéj rozgtos i popularnos¢ zdobyta dzieki sporej
dawce realistycznej przemocy, dopracowanej grafice oraz tzw. fatality, czy-
li mozliwosci brutalnego zabicia przeciwnika po wygranej walce. Gra pole-
ga na pojedynku miedzy wybranymi bohaterami w jednej z kilkunastu
dostepnych, klimatycznych lokacji. Oprécz wspdlnych cioséw, jak np. pod-
ciecie, kopniecie z obrotu czy cios podbrédkowy, wszystkie grywalne po-
stacie majg wiasne, charakterystyczne ciosy specjalne. Pojedynki mozna
rozgrywac w trybie jednoosobowym — walczymy z bohaterami sterowany-
mi przez komputer lub dwuosobowym — przeciwko drugiemu graczowi.

Il REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Gra polecana jest dla oséb zagrozonych zespotem otepiennym lub w jego
poczatkowej fazie, ktére lubia rywalizacje oraz potrafig zachowac dystans
do przedstawionego swiata fikcyjnego. Poczatkowo warto pozwoli¢ senio-
rowi dowolnie manewrowac przyciskami w kontrolerze, dzieki czemu przy-
zwyczai sie do tego sposobu kontroli postaci. Z powodzeniem w gre te
moga grac seniorzy z nastolatkami, w ramach miedzypokoleniowej, obo-
polnie bezpiecznej i przyjemnej rywalizacji. Gra¢ moga réwniez osoby
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z niedowtadem jednej koriczyny gornej. W takim przypadku konieczna
moze okazac sie obecnos¢ osoby trzeciej - animatora, ktéry pomoze senio-
rowi sterowac postacia, ,zastepujac” niejako jego niesprawng reke swoja
wiasna. Gra ta réwniez dobrze sprawdza sie w przypadku par matzenskich
(senior-senior), ktére poszukuja wspolnej rozrywki, stymulujacej funkcje
poznawcze i potrafig zachowac dystans do wiasnych poczynan.

Poziom BEEEEE

Sterowanie kontroler
Producent Coffee Stain
Studios

Datawydania 2014

Polska wersja  NIE

jezykowa

Gatunek symulacyjna

Sprzet Xbox,
PlayStation, PC

Wersja cyfrowa

lloé¢ graczy 1-2

Cena ok.40zt

B OPIS GRY

Goat Simulator to kultowy symulator zycia kozy, ktéry zyskat ogromng po-
pularnos¢ na catym swiecie ze wzgledu na swoéj humorystyczny charakter.
Pozwala on na kierowanie poczynaniami szalonej kozy o imieniu Pilgor,
ktora sieje zamet w miescie GoatVille. Zadaniem gracza jest, oczywiscie,
zniszczenie jak najwiekszej ilosci obiektoéw w tej otwartej, wirtualnej prze-
strzeni, za co otrzymuje stosowng ilos¢ punktéw.

Swiat gry jest peten pokreconej fizyki, niezliczonej liczby btedéw oraz wsze-

dobylskich absurdéw, ktére zestawione w catos¢, tworza swoisty klimat gry,
od lat przyciagajacy wierne rzesze fanéw.
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Il REKOMENDOWANY SPOSOB GRY

Gra jest rekomendowana dla tych oséb, ktére posiadaja auto-dystans, ope-
rujg absurdalnym poczuciem humoru oraz poszukujg wspdlnej rozrywki,
nastawionej na czysta przyjemnos¢ odkrywania wirtualnego swiata. Ofe-
ruje ona mozliwos$¢ poruszania sie po planszy w trybie dwuosobowym na
wspotdzielonym ekranie — kazdy z graczy steruje wtedy wiasng kozg, ktore
moga (ale nie muszg) ze sobg wspoétpracowad.

Z uwagi na prostote sterowania oraz niezbyt wymagajaca fabute, w gre z po-
wodzeniem gra¢ moga osoby nawet z umiarkowanym otepieniem. Beda one
jednak wymagac wsparcia wspotgracza w zakresie obstugi kontrolera oraz
poprawnego zidentyfikowania swojego bohatera na ekranie wsrdd wielu
elementéw prezentowanej przestrzeni (,gdzie ja jestem?”). Najlepszym
wspotgraczem beda z kolei mtode osoby (np. nastolatkowie), ktére rozumie-
ja absurdalnos$¢ przedstawionych rozwigzan i znajduja w nich przyjemnos¢.

W grze z osobami starszymi-zaleznymi, szczegdlnie na poczatku, nalezy je
zacheca¢ do dowolnego wciskania przyciskow kontrolera. Umozliwi to im
przyzwyczajenie sie do interakcji miedzy przyciskami kontrolera a ruchami
postaci na ekranie, a takze przyczyni sie do obnizenia leku przed obstuga
sprzetéw technologicznych oraz zwiekszenia radosci z wlasnej sprawnosci
w zakresie ich obstugi. Sprzyja temu brak elementéw oceniajacych i rywa-
lizujgcych w grze, co pozwala znies¢ poczucie whasnej niedoteznosci (kté-
re prowadzi do biernosci i wycofania) oraz zwiekszy¢ wewnetrzne przeko-
nanie o wtasnej skutecznosci (ktére wzmacnia aktywnos¢ i che¢

uczestnictwa w kulturze).
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- ™

Drogi Czytelniku,

jesli znasz jakies inne miejsca, w ktdrych do akty-
wizacji os6b starszych wykorzystywane sq gry wi-
deo, bede Ci bardzo wdzieczna za przekazanie mi
takiej informacji droga mailowq (urszula.klosin-
ska@emc-sa.pl). Stwérzmy razem jak najwiekszq
baze takich miejsc w Polsce — niech bedq one do-
stepne dla kazdego seniora!

—
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