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PODSTAWOWE ZASADY

ZACZYNAMY GRE!

1. Gra przeznaczona jest dla 1é. graczy (oSmiu oséb w wieku szkolnym i oSmiu
senioréw). Mtodzi uczestnicy nazywani sg Mlodymi Mistrzami, natomiast
seniorzy fo Arcymistrzowie. Moderator gry np. wychowawca mtodziezy

w placéwce nazywany jest Opiekunem/Opiekunkg MOStu'.

ArcyMistrzowie

Pasjo- KTO Mtodzi
Terapeuci GRA? Mistrzowie

Opiekunowie MOST-u

Grafika nr 1. Uczestnicy gry, czyli kto gra?

I Uczestnicy seniorzy rekrutowani sg do gry przez psychologa i pedagoga

po wczesniejszej analizie predyspozyciji osobowosciowych. Psycholog opiniuje
seniorow na podstawie zatgczonego do pakietu MOSt narzedzia do profilowania
optymalnego do pracy z mtodziezq typu osobowosci. Po otrzymaniu pozytywnej
opinii seniorzy dobierani sg w pary z mtodymi uczestnikami. Szczegoty znajdujqg sie
w Scenariuszach i Pomocniku zatgczonymi do gry.



W faktyczng gre zaangazowani sg tylko seniorzy i mtodziez, jednak nie sposéb

pomingc w catym przedsiewzieciu waznego udziatu wychowawcow.

2. Gra sktada sie z dwdch etapdw: zadan korespondencyjnych opartych
na wymianie specjalnych kart oraz pasjoterapii (terapii wykorzystujgcej

kierunkowe zainteresowania wspotgraczy).

GRA PASJIO- N
KARTAMI + TERAPIA  mEmm MOSt

Grafika nr 2. Etapy gry MOSH.

3. W grze MOSt nikt nie przegrywa. Nie ocenia sie graczy, nie skaluje wynikow,

nie prowadzi punktacii. Kazdy uczestnik jest zwyciezcq i wszyscy wygrywaijaq.

GRA KORESPONDENCYJNA

Po wczesniejszej rekrutacii i zapoznaniu z uczestnikami psycholog lub
pedagog dobiera graczy w pary. Pare tworzy ArcyMistrz i Mtody Mistrz.
Spotkanie organizacyjne polega na przedstawieniu sie i opowiedzeniu

o swoich pasjach (kto kim jest i co lubi robi¢ w wolnym czasie). Dla kazdego

z uczestnikow przeznaczone jest do 5 min na opowiedzenie o sobie
(kolejnoscig wypowiedzi nadzoruje moderator, nazywany Opiekunem
MOStu). Nastepnie moderator przedstawia zasady gry. Szczegdty spotkan
organizacyjnych opisane sq w Scenariuszach zatgczonych do pakietu MOSt.
Po czesciinformacyjnej uczestnicy przechodzg do wtasciwej rozgrywki opartej

na wymianie specjalnych kart do gry korespondencyjne;j.



METODA

Analogowa gra MOSt Generacyjny rozgrywa sie metodq narracji i polega

na wymianie pomiedzy seniorami a mtodziezq specjalnych kart do gry

z wyselekcjonowanymi zadaniami, pytaniami. Mtodziez ma siedem dni,

by przygotowac odpowiedz i wrzucic¢ karty do skrzynki podawczej nazywanej
w grze Skrzynkg Generacyjng (w grze funkcjonujg dwuwariantowe skrzynki;
jedna usytuowana w placdéwce dla mtodziezy, druga w UTW, miejskiej
bibliotece, innym wyznaczonym miejscu dla seniorow). Uzupetnione przez
mtodziez karty przekazuje pomiedzy graczami specjalnie wyznaczony do
tego zadania kurier np. pedagog, wychowawca, wolontariusz. Seniorzy majg
mozliwos¢ opisywania uzupetnionych przez mtodziez kart wtasnymi krotkimi
komentarzami lub dotgczania do oficjalnych kart np. listow, pocztowek,

notatek.

POMYSLY NA SKRZYNKE GENERACYJINA

Jelli placdwka nie posiada funduszy na zakup drewnianej lub plastikowej
skrzynki mozna jg sporzgdzi¢ ze wzmocnionego kartonu lub tektury i nakleic
na nig wydrukowane logo gry i herby organizaciji, ktére uczestniczg

w rozgrywce. Mozna tez poprosic wychowankow placowki wychowawczej,



by pomalowali lub okleili skrzynke naklejkami swoich ulubionych zespotow
muzycznych czy druzyn sporfowych. W ten sposob skrzynka stanie sie bardziej

mtodziezowa i odzwierciedlac bedzie zainteresowania graczy.

DLACZEGO LISTY?

Poprzez korespondencje seniorzy nawigzujg z mtodym pokoleniem pozytywne
wiezi pozwalajgc na ekspresje emocji w pewnych ramach, odkrywanie
wewnetrznego Swiata, okreslenie siebie i lepsze zrozumienie wtasnych potrzeb

poprzez zaproszenie do spokojnego namystu.

ArcyMistrzowie wyznaczajg mtodziezy kolejne wyzwania o charakterze

prospotecznym i motywacyjnym np.:

e Na jeden dzien zamieniasz sie w gtowe panstwa, jakie bedq twoje
pierwsze decyzje i dlaczego wtasnie takie?

e Masz 100 lat i przychodzi do Ciebie twoj prawnuk po porade na dobre

zycie. Co mu powiesze

Listy utatwiajg wzajemne poznanie, zrozumienie, ale tez budowanie

przestrzeni do pdzniejszych spotkan podczas pasjoterapii.

ILE TRWA GRA KORESPONDENCYJNA?

Gra korespondencyjna trwa trzy miesigce (12-13 tygodni). Zestaw zawiera
36 kart do gry, ktére wybierajg dla mtodych graczy seniorzy. Talia kart jest
numerowana, ale nie narzuca to kolejnosci podawania mtodziezy zadan.
Seniorzy samodzielnie dokonujg doboru pytan po zapoznaniu z osobg

i zainteresowaniami swego wspobtgracza. Czas trwania gry jest elastyczny.
Jesli organizator uzna, ze trzy miesigce to za dtugo, mozna zakohczy< gre
wczesniej. Jesli natomiast wychowankom wymiana korespondencji spodoba
sie na tyle, ze bedqg chcieli kontynuowac rozgrywke, mozna jg przedtuzy¢

do wyczerpania kart.



S ROy

Na jeden dzieh zamieniasz sie w gtowe panstwa.
Jaka bedzie Twoja pierwsza decyzja lub decyzje?
Dlaczego to wtasnie jest dla Ciebie wazne?

Odpowiedz wpisz na drugiej sTronig



Tu wpisz odpowiedz

.................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------
.................................................................................
.................................................................................
.................................................................................
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---------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------
.................................................................................
.................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------

Grafika nr 3. Przyktadowa karta do gry (awers i rewers).



PASJOTERAPIA

Pasjoterapia (termin stworzony na potrzeby gry) — rodzaj pozytywnego
oddziatywania jednej ze stron (pasjoterapeuty) na drugqg (odbiorce)

przy wykorzystaniu kierunkowych zainteresowan wspotgraczy w celach
socjoterapeutycznych. W kontekscie gry MOSt pasjoterapia dotyczy
pozytywnego wptywu seniordw, prezentujgcych podczas warsztatdw wtasne

pasje, na mtodziez.

Pasjoterapia, stanowi drugi etap gry i jest to czes$¢ praktyczna (aktywna).
ArcyMistrzowie i Mtodzi Mistrzowie realizujg podczas wspolnych warsztatow
zadania powigzane z pasjami obu stron np. emerytowany fotograf wykonuje
z mtodziezqg zainteresowanqg tematem zdjecia na szklanych negatywach,
analogicznie malarz uczy naktadania farb na ptdétno, muzyk gry

na wybranym instrumencie, wyczynowiec ¢wiczy z mtodziezq ulubiony
gatunek sportu, a renowator odnawianie mebli. Dobdr pasji zalezy

od zasobow srodowiska (np. przyrodniczych, historycznych, turystycznych)

i 0s6b o ciekawych zainteresowaniach w lokalnym otoczeniu.



Fotografia nr 2. Zywa lekcja historii w zabytkowej wiezy cisnien.

ILE TRWA PASJOTERAPIA?

Pasjoterapia frwa dwa miesigce (jedno spotkanie w tygodniu, najlepiej stale
tego samego dnia tygodnia np. zawsze w srody; w sumie do zrealizowania
jest okoto 8-9. spotkan). Podczas pasjoterapii seniorzy animatorzy prowadzg
dla catej grupy mtodziezy (8. graczy) pokaz zwigzany z wtasng pasjg
(potgczony z warsztatami). Wskazane jest by w pokazie uczestniczyli tez

gracze seniorzy.

Podczas pasjoterapii dynamika gry, majgca na celu utrzymanie motywacii
mtodziezy do konhca innowaciji, rosnie. Gracze majg ze sobq bezposredni
kontakt. Interakcje miedzy mtodszym i starszym pokoleniem pozwalajg

na wzajemne lepsze zrozumienie i zawigzanie wiezi.

10



Uczestnicy podczas regularnie organizowanych spotkan (w pierwszym
etapie przez gre korespondencyjng, w drugim przez warsztaty) korzystajg

z dobroczynnych wtasciwosci kontaktu z drugim cztowiekiem. Cykl spotkan
opiera sie o wiedze ekspertdw pracujgcych z mtodziezq, ale polega

na tworzeniu mostu generacyjnego (spotkania mtodziezy z seniorami

na poziomie mentalnym poprzez karty z zadaniami i rzeczywistym przez

warsztaty).

REKRUTACJA

Rekrutacja seniordéw i mtodziezy odbywa sie na podstawie oceny psychologa
lub pedagoga (opartej na wywiadzie i ankiecie dotyczgcej predyspozycji do
pracy z mtodziezq). Dla zabezpieczenia ciggtosci gry warto przygotowac listy
rezerwowe z kandydatami sposrdd mtodziezy i seniordw. Zaraz po wyborze 16.
osobowej grupy graczy na spotkaniu inaugurujgcym nalezy powiadomic
uczestnikdw, ze w dowolnym momencie mogqg zrezygnowac z gry. Jesli ktorys
Z graczy rezygnuje lub okolicznosci zyciowe nie pozwalajg mu na
kontynuowanie gry, jego miejsce zastepuje nastepna osoba. Gra ma za
zadanie pobudzac¢ potencjaty (przez zadania aktywizujgce i motywujgce).

Ewentualna wymiana graczy nie moze zaburzy¢ gtdwnego celu gry.
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* wybor opiekuna mostu
e rekrutacja graczy
» organizacja spotkan informacyjnych dla graczy

* przygotowanie kart, skrzynki
* start gry korespondencyjnej

* start posjoterapii
* podsumowanie catej gry

Grafika nr 4. Uproszczony schemat gry.
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INSTRUKCJA DLA ORGANIZATOROW

W SKROCIE

1. Znajdz pedagoga lidera, ktéry poprowadszi gre. Rekomendujemy
wychowawce zaangazowanego spotecznie w zycie placodwki i inicjatywy

lokalne.

2. Zrekrutuj w lokalnym srodowisku seniordw, ktérzy posiadajg ciekawe pasje
i lubig pracowac z mtodziezqg (najlepiej osiem osdb plus dwie rezerwowe).

Podczas rekrutaciji korzystaj z materiatow dotgczonych do pakietu MOSHt.

3. Wybierz sposréd wychowankdw placowki kilku chetnych do gry chtopcow
lub dziewczeta (oSmiu graczy aktywnych i dwoch rezerwowych). Podczas

rekrutaciji korzystaj z materiatdw zatgczonych do Scenariuszy.
4. Zapewnij wygodnq sale do spotkan informacyjnych.

5. Zorganizuj odrebne spotkania informacyjne dla senioréw i mtodziezy.

Podczas spotkan pomocne bedg Scenariusze.

6. Wspodlnie z graczami zadbaj o przygotowanie skrzynek generacyjnych. By¢
moze ktos z waszego otoczenia dysponuje podobng skrzynkq i nie frzeba
bedzie kupowac nowej. Wspdlnie ustalcie tez podczas pierwszego spotkania

gdzie skrzynki bedq stac.
7. Ustal wraz z graczami kiedy rozpoczynacie gre korespondencyjng.

8. Wydrukuj karty do gry dotgczone do pakietu MOST w postaci plikdw PDF.
Karty przygotowat grafik rysujgcy m.in. komiksy — poinformuj o tym mtodziez.
By¢ moze formuta komiksu przyjazna dla mtodziezy przekona ich i zacheci do
ary.
9. Nalezy nieustannie powtarzac, ze podstawqg gry sq wartosci:

e Dbezpieczenstwo psychoemocjonalne graczy,

e szacunek dla poglgddw drugiej osoby,

e kreatywnosc.

13



radosc¢ ze
wzajemnego

’ spotkania

szacunek dia
kreatywnosé poglgdow drugiej
strony

szacunek dla
pogladow drugiej
strony

Grafika nr 5. Priorytety w grze.

10. Start gry korespondencyjnej! Raz w tygodniu (najlepiej w tym samym dniu
tygodnia), jedna karta, te same pary (senior-uczen) do konca rozgrywki,

przez trzy miesigce.

11. Lider-pedagog (Opiekun Mostu) stale nadzoruje przebieg gry. W razie
potrzeby do akcji wkracza psycholog wspierajgcy zardwno senioréw, jak

i mtodziez.

12. Po zamknieciu gry korespondencyjnej rozpoczyna sie pasjoterapia.
Najlepiej zaplanowac wszystkie spotkania z géry. Mozna wtedy zabezpieczyc
miejsca spotkan, a takze przygotowac i rozdac¢ graczom harmonogram

warsztatow.

13. Podczas inauguracyjnego spotkania pasjoterapeutycznego
wychowankowie placoéwki wychowawczej i seniorzy widzq sie po raz pierwszy.

Stworzcie przestrzen do rozmdow np. spacer po parku, potem warsztaty.
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14. Pasjoterapia - raz w tygodniu, przez dwa miesigce, jeden temat, jeden
animator prowadzqgcy warsztaty, w ktérych uczestniczg mtodzi starsi gracze

razem.

15. Ostatnia pasjoterapia to okazja do spotkania integracyjnego
zamykajgcego catg gre (mozna przygotowac wspdlne ognisko lub piknik). W
tym momencie warto przekazac¢ wszystkim graczom gratulacje (wreczyc
dyplomy uznania) i ustali¢ czy kontakt senioréw z mtodziezg np. przez listy
bedzie zachowany. Jesli mtodziez i seniorzy wyrazg wole kontynuowania
znajomosci warto pod kontrolg pedagoga wymienic sie kontaktami. Jesli gra
nie zakonczy sie z ostatnimi warsztatami pasjoterapeutycznymii uczestnicy
(po wyrazeniu takiej woli) nadal bedq sie wspierac, organizator wygra

podwdjnie!

16. Zakonczenie gry to jednoczes$nie dobry moment na refleksje

po zamknieciu gry. Zadbaj o przestrzen do wymiany i podsumowania.

Fotografia nr 3. Wycieczka rowerowa z seniorami szlakiem zabytkow przyrody.
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