POCIAG DO PAMIECI” - SCENRRIUSZ ZAJEG
Z WYKORZYSTANIEM GRY ,,POLSKA LUXTORPEDA™

GELE:

% Stymulacja funkcji poznawczych: pamieci (krétkotrwatej, przestrzennej
i autobiograficznej), uwagi (koncentracji, czujnosci), jezyka (ptynnosci
wypowiedzi, szybkos$ci przypominania sobie stéw), szybkosci reakcji;

% Rozwijanie umiejetnosci spotecznych i komunikacyjnych;

% Cwiczenie umystu w atmosferze zabawy: taczenie przyjemnego

z pozytecznym ©.

GZAS TRWANIR: 60-90 minut
WIEK 050B UCZESTNIGZAGYCH: eo+
LICZBA 0S0B UGZESTHIGZI{GYGH zaleznie od liczby posiadanych gier (max. 20 oséb)

POTRZEBNE MATERIALY:

% gra ,Polska Luxtorpeda”

% kartki i dtugopisy

NA KOMIKSY | GRY PLANSZOWE W BIBLIOTECE



PRZED ZRJECIAMI NALEZY:

< przygotowaé miejsca do wspdlnej pracy: krzesta i stoliki do gry (po 2-4 graczy
W grupie senioréw);
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< zadbac o przewietrzenie sali i zapewni¢ napoje (ew. poczestunek) dla oséb

uczestniczacych.

PRZEBIEG ZAJEC

. Przywitanie

1. Osoba prowadzgca wita osoby uczestniczgce i omawia cele spotkania.
2. Osoba prowadzaca pyta osoby uczestniczgce, w jakie gry lubig lub lubity
graé (np. karciane, planszowe, gry w telefonie, na komputerze).

3. Osoba prowadzgca opowiada, dlaczego warto grac w gry.

Czego dowiadujemy sie z badan?

% Granie w gry analogowe moze poprawia¢ funkcje poznawcze. W Szkocji
prowadzono wieloletnie badania z udziatem 1091 os6b, zdrowych,
urodzonych w 1936 roku. Analizowano dane dotyczace ich funkcji
poznawczych w wieku od 11 do 79 lat, poczgwszy od testu inteligencji
przeprowadzonego w 1947 r. po cykliczne badania zrealizowane w latach
2004-2017. Badano tez zwyczaje i zachowania tych oséb dotyczace grania
w gry (karciane, planszowe i inne), w tym czestotliwos¢ grania. Badania
wykazaly, ze osoby, ktére graty czesciej, lepiej funkcjonowaty poznawczo
w wieku 70 lat, miaty lepiej rozwiniete umiejetnosci wzrokowo-
przestrzenne i lepszg pamieé. U oséb, ktore graty w wiecej gier, nastgpito
mniejsze, w poréwnaniu z innymi, pogorszenie funkcji poznawczych
miedzy 70. a 79. rokiem zycia. W szczegodlnosci dotyczyto to ich zdolnosci
zapamietywania.

% W 2013 roku naukowcy z osrodka Neuroscape na Uniwersytecie

Kalifornijskim w San Francisco opracowali gry wideo, ktére poprawiaja
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funkcje poznawcze u oséb starszych. Wedtug wspoéttworcey gier, doktora
Adama Gazzaleya, gry wptynety na poprawe m.in. pamieci krotkotrwatej,
uwagi i pamieci trwatej. Badacze wykazali, ze mozliwe jest przywrécenie
obnizonych zdolnosci umystowych u 0s6b starszych po zaledwie czterech
tygodniach treningu z wykorzystaniem specjalnie zaprojektowanej gry.
Naukowcy z Instytutu Psychiatrii, Psychologii i Neuronauki (IoPPN)

w King's College London wykazali, ze trening funkcji poznawczych za
pomocg gier online moze nie tylko poprawi¢ pamie¢ i rozumowanie u oséb
starszych, ale takze usprawni¢ wykonywanie codziennych zadan, takich
jak korzystanie z komunikaciji publicznej, robienie zakupow, gotowanie czy
zarzadzanie finansami osobistymi. Z badan Instytutu wynika tez, ze osoby,
ktére majg wymagajace zawody lub czesto stymulujg swoj umyst i przez
cate zycie zdobywajg nowg wiedze i umiejetnosci, rzadziej chorujg na

demencje.

Osoba prowadzaca pyta: czy uczestnicy wolg gra¢ w gry sami
(np. w telefonie albo uktada¢ pasjans), czy z innymi osobami (w karty lub
w planszéwki)?

Nastepnie opowiada o korzysciach i ograniczeniach zaje¢ grupowych:

PLUSY: zajecia grupowe bardziej angazuja osoby w nich uczestniczace

i wymuszajg systematycznos¢. Badania pokazujg, ze w przypadku zajec
grupowych efekty sg o 50% wieksze niz u oséb ¢wiczacych indywidualnie.
Ponadto, przebywanie w gronie innych os6b pozytywnie wptywa na
poczucie sprawczosci oséb starszych oraz obniza obawy dotyczace
funkcjonowania wtasnej pamieci.

MINUSY: nie mozna dostosowac¢ przebiegu zaje¢ do potrzeb
poszczegolnych oséb, istnieje niebezpieczenstwo rywalizacji czy

rozproszenia uwagi (np. przez rozmowy).
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Il.  Zapoznanie sig

Poznanie imion i ulubionych zajeé, dan, przedmiotéw itp. osdb uczestniczacych,
np. kolejne osoby podajg swoje imiona i ulubione pierogi (Anna — pierogi z jagodami,

Zenon — pierogi z twarogiem).

Gre ,Polska Luxtorpeda” wg instrukcji rozpoczyna najstarsza osoba lub ta, ktéra

ostatnio jadta pierogi.

Inne warianty: osoby podajg imiona + ulubione zwierzeta, potrawy, swieta itd.

(wg kategorii z gry).

ll. Gra,Poliska Luxtorpeda™
Osoba prowadzgca przedstawia gre ,Polska Luxtorpeda”. Omawia zasady gry

i pokazuje przyktadowa rozgrywke.

Uwaga: presja czasu moze negatywnie wptywac¢ na samopoczucie 0sob starszych

i efekty ich pracy. Warto potozy¢ nacisk na dobrg zabawe niz na rywalizacje.

IV.  Dyskusja na temat gry
Osoba prowadzaca pyta:
% jak sie grato?

% co byto fatwe, a co trudne?

% czy gra byta przyjemna, czy meczgca?

V. Zabawa na koniec: ,Pociag wspomniei”

Osoba prowadzaca opowiada o wartosci wspomnien.

Wspomnienia utatwiajg radzenie sobie ze stresem, pozwalajg przywotywac
przyjemne chwile czy piekne miejsca z przesztosci. Terapia za pomocg wspomnien
przynosi pozytywne efekty: zwieksza poczucie satysfakcji, pomaga

w przystosowywaniu sie do istniejgcych warunkow, podnosi samoocene i nastrgj.
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Co wiecej, pozytywny nastroj pozwala dotrze¢ do kolejnych dobrych, przyjemnych

wspomnien.
Osoby uczestniczace po kolei losujg 1 karte z gry i prébujg przywota¢ wspomnienia,
np.:

% o zwierzetach z dziecinstwa (kategoria zwierzeta domowe),

% o podrézach lub wakacjach (kategoria: pojazdy lub krajobrazy).

Uwaga: warto przejrzec karty i ewentualnie odtozy¢ takie, ktére mogg przywotywac
negatywne wspomnienia, np. Wszystkich Swietych (kategoria: $wieta), oraz okresli¢

czas na wypowiedz kazdej osoby uczestniczacej.

Vl. ZaKoiczenie

1. Podsumowanie

Osoba prowadzgca moze podsumowac zajecia:
% wracajac do celow spotkania;
+ podkreslajgc potrzebe treningdw pamieci w wieku senioralnym;

+ dziekujgc za wspdlng aktywnosg.

2. Pozegnanie 0s6b uczestniczacych

Kazda z os6b moze:

% pokazac gest pozegnania, po czym cata grupa powtarza ten gest;
% powiedzie¢, jak sie dzisiaj czuta podczas zajeé, np. uzy¢ tylko jednego stowa

opisujgcego samopoczucie (np. rado$¢, zmeczenie lub wdziecznosé).

Wiecej informacji o wptywie gier na funkcje poznawcze oséb starszych oraz
o badaniach wspomnianych w scenariuszu mozna znalez¢ w zebranych nizej

zrodtach — publikacjach w jezyku polskim i angielskim.
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Brain training improves memory and performance of everyday tasks in older people, King's
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	 Naukowcy z Instytutu Psychiatrii, Psychologii i Neuronauki (IoPPN) w King's College London wykazali, że trening funkcji poznawczych za pomocą gier online może nie tylko poprawić pamięć i rozumowanie u osób starszych, ale także usprawnić wykonywanie ...

