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Szanowna Pani! Szanowny Panie!

Gra, do ktorej zapraszamy nosi tytut ,,Bezpieczny Senior”,
gdyz jej celem jest wzrost bezpieczehstwa osdb starszych.
PrzygotowaliSmy jg na podstawie wieloletniego doswiadczenia
W pracy z osobami starszymi posiadajgcymi ograniczenia

w percepciji i/lub mobilnosci. Jest ona efektem wstuchiwania
sie w ich potrzeby - jednq z gtdbwnych potrzeb osdb starszych
jest bowiem potrzeba bezpieczenstwa.

Wykorzystywanie gry na zajeciach z seniorami sprawiag, ze
wzrasta ich wiedza i umiejetnosci, jak radzi€¢ sobie w réznych
sytuacjach zyciowych. Dzigki grze, seniorzy zyskujg Swiadomosc
zagrozen i umiejetnos¢ samodzielnego radzenia sobie

Z niebezpiecznymi sytuacjami. A dzieki tej wiedzy i nabytym
umiejetnosciom, czujq sie bezpieczniejsi i bardziej pewni siebie.
Zachecamy do wykorzystywania kart i dodatkdéw do gry,

w celu poprawy bezpieczehstwa osob starszych z ograniczonq
percepciq if/lub mobilnoscia.

Gtdwnym elementem gry sq karty w 6 kolorach — kazdy kolor
dotyczy innej kategorii bezpieczenstwa:

— 20 kart koloru zéttego — karty dotyczqce bezpieczehstwa
w domu

— 20 kart koloru niebieskiego — karty dotyczqce
bezpieczenstwa finansowego

— 20 kart koloru zielonego — karty dotyczgce
bezpieczenstwa w przestrzeni miejskie;

— 20 kart koloru czerwonego — karty dotyczgce
bezpieczenstwa w relacjach z innymi ludzmi

— 20 kart koloru biatego — karty dotyczqce pierwszej
pomocy i zdrowid

— 20 kart koloru szarego — karty dotyczqce bezpiecznego
korzystania z Internetu.

Przedstawiomy 4 warianty wykorzystania kart i zachecamy do
kreatywnego wymyslania wtasnych wariantow.




WARIANT 1

Gra rozgrywana w grupie na zajeciach

Moderator gry wybiera jedng kategorie kart — jeden kolor
odpowiadajqcy jednej kategorii bezpieczenstwa.

W tym wariancie grupa graczy moze liczy¢ od 2 do 20 osob.
Gracze po kolei losujg po jednej karcie, czytajg opis sytuacji
i proponujq rézne rozwiqzania, jok zachowac sie w danej
sytuaciji.

Moderator prowadzi dyskusje, wykorzystujqc tresSc karty.
Gracze dzielg sie swoimi przemysSleniami i doSwiadczeniomi
ZWigzanymi z danym zagrozeniem — co oni by zrobili,

jesli znalezliby sie w podobnej sytuacji. Nastepnie gracze
odczytujq wskazowki z karty.

Ten wariant gry nie ma w sobie elementu grywalizacji,

ale daje graczom mozliwoSC wymiany opinii na temat
bezpieczehstwa w danej kategorii. Wariant stwarza graczom
szanse na dzielenie sie doSwiadczeniami. Kazdy gracz ma
okazje opowiedzieC, czy w konkretnej sytuaciji czuje sie
bezpieczny.

Moderator samodzielnie ustalg, ile kart bedzie omowionych
na danym spotkaniu, w zaleznoSci od dtugosci spotkania
i liczby uczestnikow.




WARIANT 2

Gra rozgrywana w grupie, ale gracze otrzymujqg zadania
do domu

Moderator ustalag, ile kart kazdy gracz losuje z danej kategorii
na tydzien. Rolg moderatora jest okreSlenie, jaka liczba kart
jest odpowiednia dla danego gracza. Liczba losowanych kart
uzalezniona jest od poziomu ograniczenia percepcji, warunkow
zdrowotnych kazdego gracza. Moze to oznaczag, ze kazdy

gracz bedzie losowat inng liczbe kart.

Po wylosowaniu kart moderator omawia je z graczami.
Zadaniem graczy jest Cwiczenie pamiegci przez tydzieh poprzez
zapamietanie wskazoéwek z wylosowanych kart.

Na kolejnym spotkaniu moderator sprawdza pamiec

I wiedze kazdego gracza dotyczqgce sytuacji opisanych na
wylosowanych kartach.

Moderator za kazdq karte przyznaje punkty:

— 2 punkty, jesli gracz bardzo dobrze wie, jak zachowac sie
w danej sytuaciji zagrozenia

— 1 punkt, jesli gracz cokolwiek zapamietat ze wskazowek
dotyczgcych zachowania sie w danej sytuaciji zagrozenia

— 0 punktow, jesli gracz nadal nie wieg, jak nalezy sie zachowac
w danej sytuaciji zagrozenia.

Moderator wpisuje punkty w Tabeli wynikéw (dodatek do gry)
przygotowanej na potrzeby gry, w zaleznosSci od liczby graczy.
W kolumnach wpisuje inicjaty lub imiona graczy, w wierszach
daty spotkan.

W tym wariancie moderator samodzielnie ustalg, ile potrzeba
spotkan i tygodni, aby gracze zapamietali wszystkie wazne
informacje: jaok sie zachowywac i co robic, aby zapewnic
sobie bezpieczenstwo. Po ustalonym okresie Xno przyktad

po 5 tygodniach) moderator podsumowuje punkty kazdego
gracza i wrecza symboliczng nagrode, na przyktad dyplom
zwyciezcy. Moderator w tym wariancie musi wykazac sie
empatiq i zadbac o to, aby nikt nie poczut sie gorzej. Trzeba
rozwazy¢, czy wariant z przyznawaniem punktow w dane;
grupie seniorow bedzie odpowiedni.
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WARIANT 3

Gra rozgrywana ,jeden na jeden”

W tym wariancie mogqg grac ze sobq na przyktad: senior
Z seniorem, senior z wnuczkiem, senior z dowolng chetng
osobaq.

Kazda z 2 osdb wycigga z catej puli kart po 5 kart.

Gracze majg 5 minut na zapamigtanie wiadomosci z kart.

Po tym czasie gracze na przemian omawiajg z pamieci
informacje z kart. Jesli gracz wyczerpujgco omowi dane
zagadnienie, to zatrzymuje karte. Jesli gracz odpowie btednie
lub niepetnie, to zwraca karte do ogdinej puli.

Wygrywa gracz, ktory po np. trzech rundach bedzie miat
wiecej kart.

WARIANT 4

Do samodzielnej gry przez osobe starszq z ograniczong
mobilnosciq iflub percepcjq

Gracz otrzymuje zestaw kart i po kolei zapoznaje sie z nimi,
zapamietuje informacje z kart. Gracz zaznacza krzyzykiem
w Tabeli zdobytej wiedzy (dodatek do gry) wszystkie
prawidtowo zapamigtane odpowiedzi. Rozgrywka trwa

do czasuy, kiedy gracz zapamieta wskazéwki dotyczgce
wszystkich 120 sytuacji zagrozenia.




Gra posiada takze dodatkowe elementy, ktére mogq
by¢ wykorzystane w kazdym z powyzszych wariantow lub
niezaleznie od nich:

1. Karty do éwiczenia pamieci — karty do wpisania wtasnych
informacji, ktérych Senior bedzie uczyt sie na pamiec.
Informacje na nich zawarte warto pamigtac — w razie
zagrozenia zdrowia i zycia, dobrze mie€ mozliwos¢ ,z gtowy
powiedzieC np. ratownikom medycznym a nie musiecC

szukac tych danych.

n

2. Karty waznych informacji — karty do przyczepienia na
przyktad na wewnetrznej stronie drzwi wejsciowych do
domu lub na loddwce. Moze to by¢ bardzo pomocne
w sytuaciji koniecznosci wezwania pogotowia. W sytuacji
silnego stresu pamige moze zawiezC, dlatego dobrze
mieC state miejsce, na ktérym bedq sie znajdowac wazne
informacje pomocne do szybkiego udzielenia pomocy.

3. Plansza Bezpieczne mieszkanie. Ta plansza moze by¢
wykorzystana po bloku zajec z kartami z6ttymi dotyczqgeymi
bezpieczenstwa w domu lub niezaleznie od gry, na
spotkaniu z Seniorami. Kazdy senior analizujgc swojqg
przestrzen mieszkalng pod kgtem bezpieczenstwa,
zaznacza potencjalne zagrozenia. Po zajeciach wazne,
aby zdiaognozowane zagrozenia usungt ze swojego
mMieszkania samodzielnie lub z pomocq innych.

4. Karta pierwszego kontaktu — mata tekturowa kartka
formatu A7, na ktérej wpisany bedzie numer telefonu do
osoby/osdb, ktore powinny zostaé powiadomione w razie
zastabniecia przez seniora lub w razie zagubienia sie,
wypadku etc. Takie karty w kilku egzemplarzach powinna
osoba starsza nosiC w torebce, w kieszeni kurtki czy w
innych miejscach garderoby, tak aby w razie czego sama
mogta szybko skontaktowac sie z kims bliskim (gdyby
zapomniata telefonu komorkowego) lub gdyby cos jej
sie stato i zaistniataby potrzeba skontaktowania sie z je;

rodzing przez kogo$ obcego.

Zyczymy dobrego czasu z wykorzystaniem kart gry i jej
dodatkdéw! Niech czas spedzony z grqg ,Bezpieczny Senior”,
przyniesie wieksze bezpieczefistwo osobom starszym.
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