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Projekt realizowany jest w ramach projektu grantowego ,Generator Innowacji. Sieci Wsparcia” finansowanego ze Srodkéw
Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020. Partnerem projektu jest

Polsko-Amerykariska Fundacja Wolnosci w ramach Programu ,,Uniwersytety Trzeciego Wieku - Seniorzy w akcji”.

Rezultat C1R3

Sciezka weryfikacji nowych gier komputerowych w celu dobrania optymalnej gry do

potrzeb i mozliwosci osoby starszej-zaleznej oraz planowanego wspolgracza/-y

Gry komputerowe roznig si¢ nie tylko trescia, ale takze stopniem trudnosci. Na podstawie
naszych doswiadczen, wyr6znilismy 5 pozioméw trudnosci, do ktorych przypisalismy

poszczegolne tytutu (zob. Rezultat CIR1 - Propozycje gier). Mozna je rozumie¢ nastepujaco:

POZIOM I — gry bardzo proste, sterowane ruchami ciata,

POZIOM Il — gry proste, sterowane ruchami ciata,

POZIOM Ill — gry, o umiarkowanym poziomie trudnos$ci, sterowane ruchami ciata,
POZIOM IV — gry trudne, sterowane za pomocg kontrolera (pada),

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

Aby dowiedzie¢ sig, jaki poziom bedzie optymalny dla Seniora, wypelnij ponizszy test.
Sktada si¢ on z 30 pytan, na ktéore mozesz odpowiedzie¢ TAK albo NIE. Za kazda
zaznaczong odpowiedz TAK, przyznaj 1 punkt, za odpowiedz NIE — 0 punktow. Na koniec
zsumuj uzyskane punkty i przeczytaj wynik. Oznacza on maksymalny poziom trudnos$ci gry,

jaki rekomendujemy dla osoby starszej.

1 Ma wigcej 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 z domu TAK  NIE
7 Ma zdiagnozowang demencje TAK  NIE
8 Zaprzecza problemom z pamigcig TAK  NIE
9 Wstydzi sie swoich trudno$ci (pamigeciowych, fizycznych) TAK  NIE
10  Odmawia leczenia si¢/ rehabilitowania TAK  NIE
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11  Ma trudnosci z uczeniem si¢ nowych informacji TAK  NIE
12 Nie pamigta, co robit(-a) dzien wczesniej TAK  NIE
13 Nie potrafi gospodarowac pieni¢dzmi TAK  NIE
14  Ma trudnosci z ptynnym mowieniem TAK  NIE
15  Ma trudnosci z koncentracjg uwagi TAK  NIE
16  Ma chwiejny nastrgj TAK  NIE
17  Latwo si¢ denerwuje TAK  NIE
18  Szybko si¢ meczy TAK  NIE
19  Porusza si¢ z pomoca sprzetow ortopedycznych (chodzik, kulaetc.) TAK  NIE
20  Nie wstaje samodzielnie z krzesta TAK  NIE
21  Ma zaburzenia rOwnowagi TAK  NIE
22 Czesto potyka si¢ lub upada TAK  NIE
23 Jest spowolniata psychoruchowo TAK  NIE
24 Nie wychodzi samodzielnie z domu TAK  NIE
25  Nie potrafi si¢ samodzielnie ubra¢ TAK  NIE
26  Nie potrafi uzywac telefonu TAK  NIE
27  Drobne przedmioty wypadaja jej z rak TAK  NIE
28  Drza jej rgce TAK  NIE
29  Ma niedowlad jednej lub obu rak TAK  NIE
30  Nie ma czucia w dloni(-ach) TAK  NIE
RAZEM

Jesli senior uzyskal:

0 — 6 punktow — rekomendujemy gry do poziomu V

7 — 12 punktéw — rekomendujemy gry do poziomu 1V
13 — 18 punktéw — rekomendujemy gry do poziomu Il
19 — 24 punktéw — rekomendujemy gry do poziomu Il
25 — 30 punktow — rekomendujemy gry do poziomu |
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DOBOR GRY W ZALEZNOSCI OD WSPOLGRACZA

SENIOR (OSOBA STARSZA-ZALEZNA) — DZIECKO (do lat 12)

To zestawienie wspolgraczy nastawione jest na indywidualng przyjemno$¢ z grania oraz
wzmacnianie poczucia sprawczosci o0sob starszych-zaleznych w zakresie kreowania
sposobdw na aktywne spegdzanie czasu z dzie¢mi. Zazwyczaj dziecko jest w stanie zacheci¢
seniora do wspdlnej zabawy, ktory poproszony, chetnie si¢ w nig angazuje. W ten sposob
mozna przekona¢ do gier wideo szczegolnie te osoby, ktore sg wobec tej aktywnosci bardzo
sceptyczne. Rozwigzanie to jednak ma kilka ograniczen. Po pierwsze, niezbedna jest
obecnos¢ osoby dorostej, ktora wprowadzi dziecko i1 seniora w §wiat gier wideo, oraz bedzie
nadzorowa¢ te aktywnos$¢ w taki sposob, aby byta ona bezpieczna dla obojga graczy. Po
drugie, dziecko z racji swojego poziomu rozwojowego, moze mie¢ tendencje do
egoistycznego zawtaszczania calo$ci rozgrywki. Aby temu przeciwdziata¢, sugerujemy, aby
dla tej konfiguracji graczy wybiera¢ tylko gry, w ktérych mozliwe jest wspotdzielenie ekranu.
Po trzecie, gr¢ z dzieémi nalezy traktowa¢ jako impuls do rozpoczecia aktywnosci,
szczegolnie w przypadku bardziej sprawnych seniorow. Z uwagi na wiek dziecka,
sugerujemy na poczatek wybor gier o tatwiejszym poziomie trudnosci (poziom I — I1), ktore
niestety szybko moga okaza¢ si¢ za proste dla seniora. Warto pamigtac, ze jezeli aktywnos¢
nie bedzie jednocze$nie wyzwaniem, szybko nam si¢ znudzi i stracimy motywacj¢ do jej
wykonywania.

SENIOR (OSOBA STARSZA-ZALEZNA) - NASTOLATEK

Aktywno$¢ tej pary wspolgraczy skoncentrowana bedzie wokot przyjemnosci otrzymywane;j
z mozliwosci wspolnego dzielenia zainteresowan zwigzanych z nowymi technologiami. Z
jednej strony mtodziez ma mozliwo$¢ zapozna¢ seniordw z najnowszymi nowinkami
technologicznymi, czujac zrozumienie i akceptacje dla wiasnych pasji. Z drugiej strony,
seniorzy w obecnos$ci 0osob nastoletnich, beda mogli w lepszym stopniu poznaé i oswoié si¢
ze S$wiatem sprz¢tow technologicznych, ktérego stang si¢ czeScig. Uwazamy, ze
podejmowanie aktywnosci wokot wspdlnych zainteresowan jest jednym z najlepszych
sposoboOw na zacie$nianie wigzi spolecznych. Zadaniem osoby nastoletniej w tej parze jest
przedstawienie seniorowi gier wideo oraz zachecanie do wspolnej zabawy lub rywalizacji. W
zaleznosci od sprawnos$ci osoby starszej-zaleznej, mozna gra¢ w dowolne gry, ktore sprawia
obojgu wspotgraczom przyjemno$¢ (od poziomu I do poziomu V). Cennym bedzie wsparcie
osoby dorostej, ktora wskaze nastolatkowi trudnosci z jakimi boryka si¢ senior oraz sposoby
radzenia sobie z nimi, poinstruuje go jak zadba¢ o wspolne bezpieczenstwo, oraz jak
rywalizowa¢ ze sobg, by dla obu stron bylo to przyjemne do§wiadczenie. Zadaniem osoby
dorosltej jest rowniez stworzenie przestrzeni do wyrazenia przez obu wspolgraczy swoich
emocji i doswiadczen po wspolnej zabawie.

SENIOR (OSOBA STARSZA-ZALEZNA) — OSOBA DOROSEA

W tej konfiguracji, dziatania skoncentrowane beda wokot przyjemnos$ci otrzymywanej z
mozliwos$ci spedzania wspdlnie w sposob aktywny czasu. Zadaniem osoby dorostej bedzie
wprowadzenie seniora do planowanej aktywnos$ci oraz motywowanie do jej kontynuowania.
W zalezno$ci od sprawnosci osoby starszej-zaleznej, mozna gra¢ w dowolne gry, ktére
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sprawig obojgu wspoélgraczom przyjemno$é (od poziomu | do poziomu V). Bardzo istotng
kwestig jest dzielenic przyjemnosci ze wspolnej aktywnos$ci, do czego gorgco zachecamy.
Kwestie rehabilitacyjne zwigzane z tg aktywno$cig nigdy nie powinny przystaniaé
najwazniejszego celu tej aktywnosci, jakim jest wspdlna zabawa. Wynikaja z tego dwie
wazne przestrogi. Po pierwsze, osoba dorosta wystepuje w tej parze jako wspotgracz, a nie
rehabilitant czy psycholog. Z tego powodu powinna ona zadba¢ nie tylko o to, by rozgrywka
byla przyjemna dla seniora, ale rowniez dla niej samej. Zachgecamy do tego, aby chwali¢ nie
tylko seniora, ale rdéwniez samego siebie. Po drugie, wspdlna zabawa wymaga
zdystansowania si¢ do samego siebie — wiasnych p6z, min czy zachowan. Innymi stowy,
przed rozpoczgciem tej aktywnos$ci nalezy wyzby¢ si¢ wstydu przed tym, ze robi¢ cos, co w
oczach niektorych ,nie przystoi” lub ,,nie wypada” osobie dorostej. Jestesmy goraco
przekonani, ze osoba w kazdym wieku ma prawo dobrze si¢ bawi¢, gtosno $mia¢ z samego
siebie, wyghupia¢ si¢ i zartowa¢. Bez niezbednego dystansu do wlasnych poczynan,
aktywnos$¢ ta nigdy nie bedzie sprawiata nam przyjemnosci, bowiem begdziemy starali si¢ ja i
siebie samego nadmiernie kontrolowac. Dobry humor jest fundamentalny dla proponowanej
przez nas formy zabawy.

SENIOR (OSOBA STARSZA-ZALEZNA) - SENIOR (OSOBA STARSZA-ZALEZNA)
Aktywno$§¢ w tej parze wspotgraczy ma na celu sprzyja¢ budowaniu nowych relacji
rowiesniczych 1 zacie$ni¢ te juz istniejace. Seniorzy moga wzajemnie wspieraé si¢ w
kolejnych rozgrywkach, a takze mie¢ poczucie radosci z ptynacego wspdizawodnictwa.
Proponujemy, aby w tej konfiguracji wspotgraczy zacza¢ od gier z poziomu I, by stopniowo
w miar¢ mozliwo$ci grajacych, zwickszaé stopien trudnos$ci gier. Dla tej pary konieczna jest
obecno$¢ osoby trzeciej, w charakterze animatora aktywnosci. Jej celem bedzie
wprowadzenie seniorow do grania w gry wideo, instruowanie jak gra¢ (np. poprzez
wskazywanie wlasciwych ruchow) oraz petnienie nadzoru nad bezpieczenstwem podczas
zabawy. Waznym bedzie réwniez wspieranie senioréw w budowaniu dystansu do
niepowodzen oraz dbanie o dobry humor wszystkich grajacych.




