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TESTOWANIA

ZALOZENIA GRY ,,SENIOR - CUDER - CZYLI GRA O SENS ZYCIA”

1. Zalozeniem gry ,,Senior — CUDER czyli gra o sens zycia” jest:

1. 1. Oparcie gry na zjawiskach zaobserwowanych, a nie wymys$lonych
Gra, jak powie$¢ czy film, moze by¢ oparta o prawdg lub o fantazje. Mozna kreowac §wiaty w grze, mozna
umies$ci¢ gre w wymyslonym $wiecie, tak powstaja gry okre$lane mianem ,,fantazy”. Gry oparte o fantazje,
rozgrywa sie¢ w §wiatach wymyslonych, wykreowanych przez autora, w ktorych moga dziata¢ czary, prawa
fizyki moga by¢ odmienne od fizyki w §wiecie realnym. Malo tego, prawa i zasady moralne moga by¢
odmienne od etyki czyli poza wspoirzednymi dobra i zta. Gra opiera si¢ na §wiecie realnym, prawdziwym.
Aby gra byla warto$ciowa musi by¢ oparta na prawdzie, czyli by¢ zgodna z rzeczywisto$cia obserwowana
przez lata zycia seniorow. Ta grupa jest szczeg6lnie wymagajaca, gdyz obserwuje $wiat i cztowieka diuzej
niz mlodzi, ma tak zwang madro$¢ zyciowa i potrafi zobaczy¢ wymyslone, fantastyczne teorie szybciej niz
inni. Ludzie doswiadczeni widzg lepiej, co jest dobre a co zte, widzg ktére zyciowe decyzje prowadzity do
dobra, a ktére do ztych konsekwencji, to ogromny potencjal do wykorzystania. Mtodziez czgsto ginie, nie
potrafigc odrézni¢ decyzji dobrych od decyzji btednych, a w doswiadczeniu seniorow jest odpowiedz na
pytanie czy wspolrzgdne dobra i zta mozna samowolnie przestawiac? Czy sa to wspotrzedne state,
niezmienne ?

Dlatego musimy przyjac jaka$ bazowa wizje nie tylko $wiata, ale przede wszystkim czlowieka, aby
moc pracowaé¢ nad prawdziwa gra. Przyjety pomyst oparty jest na personalizmie, antropologia naszych

przodkow, ktorag rozwijali szczegdlnie nasi rodacy.

1.2. Personalistyczna wizja czlowieka.

Personalizm traktuje czlowieka jako osobe, ktorej niezwykta godnos¢ i mozliwosci rozwoju nie
maja zadnego odpowiednika w $wiecie rzeczy i zwierzat. Odpowiedzialne i stuzace dobru cztowieka, sa
tylko te systemy filozoficzne, ktore opieraja si¢ na integralnym i realistycznym rozumieniu czlowieka,
dostrzegaja zar6wno jego niezwyklte mozliwosci jak i bolesne ograniczenia, oraz biora pod uwage faktyczne
uwarunkowania zewnetrzne, wplywajace na proces formacji i rozwoju czlowieka. Personalizm opiera si¢ na
biblijnej wizji cztowieka i jest jedynym z istniejacych systemow antropologicznych, ktéry spetnia wszystkie
kryteria wymienione powyzej. Patrzy na czlowieka w sposob cato$ciowy i realistyczny. Personalizm, to
intelektualna proba opisania i respektowania catej rzeczywistosci cztowieka.

Punktem wyj$cia w antropologii personalistycznej jest fakt, ze cztowiek — jako jedyny byt na tej
ziemi — jest osobg, a nie jedynie rzecza, czy jeszcze jedna z plejady istot zywych. W centrum

zainteresowania  personalizmu
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staje czlowiek, jako osoba. Kazda osoba jest kim§ niepowtarzalnym, bez wzgledu na wiek, wyksztatcenie
pochodzenie itp. Jest kims$, kto nie moze zosta¢ utozsamiony z kimkolwiek innym. Jednoczesnie jest kims,
kto zyje poprzez spotkania i dlatego nie moze istnie¢ w izolacji. Czlowiek jest kim$ jedynym na ziemi, kto
jest powolany do zycia we wspdlnocie osob, czyli do istnienia i spotykania si¢ z samym sobg i z innymi
osobami w sposob §wiadomy i wolny. Ta wlasciwos¢ cztowieka, jest podstawg aby proponowaé mu wspoélne
rozmowy i spotkania wokot gry, stwarzajac okazje do refleksji i rozwoju.

Majac niezwykty status i niezwykla godnos$¢ osoby, cztowiek jest zdolny do tego, by rozumie
siebie i otaczajacy go $wiat. Potrafi zaja¢ $wiadoma postawe wobec siebie i otaczajacej go rzeczywistosci.
Bedac osoba, czlowiek jest zdolny nie tylko do zycia w $wiadomo$ci i wolnosci, ale réwniez do
podejmowania odpowiedzialno$ci za wlasne czyny. W miare rozwoju, osoba zyskuje coraz wigksza
autonomi¢ w odniesieniu do sfery instynktow i popedow, a takze w odniesieniu do naciskow i potrzeb
fizjologicznych, psychicznych i spotecznych. Zyskuje wigkszy zakres podejmowanych decyzji, staje si¢
coraz bardziej wolny. Doswiadczenia zyciowe i refleksyjnos¢ pozwalajg wraz z ze zdobywana madroscia
lepiej korzysta¢ z osiaganej wolnosci.

Dojrzata osoba w sposob $wiadomy kieruje swoimi zachowaniami, pod wpltywem bodzcow
wewnetrznych i zewngtrznych oraz, co szczegdlnie wazne, w grze pod wptywem odkrywanych przez siebie
znaczen, warto$ci i aspiracji.

Antropologia personalistyczna uwzglednia wszystkie wazne wydarzenia w zyciu czlowieka: zycie
prenatalne i narodziny, poszukiwanie wtasnej tozsamosci i sensu zycia, bogactwo pragnien i aspiracji,
doswiadczanie wigzi z samym sobg, z innymi ludzmi i z Bogiem, odkrywanie warto$ci i norm moralnych,
przezywanie radosci i nadziei, a takze lekow i1 niepokojow, wreszcie pytanie o wiasng tajemnice oraz sens

zycia i $mierci.

* wykorzystano fragmenty ,,Osoba i wychowanie — pedagogika personalistyczna w praktyce” Marek

Dziewiecki .

1.3. Bycie tu i teraz. Rréwnowaga.

,, Wezoraj do ciebie nie nalezy. Jutro niepewne... Tylko dzis jest twoje” - 1o cytat z JP Il

Duzo ludzi starszych, senioréw, wigkszo$¢ swojego zycia spedza na mysleniu o przesztosci lub
przysziosci, prawie nigdy nie koncentrujac si¢ na tym momencie, tu i teraz. Ich do$wiadczanie zycia
realistycznego moze by¢ na bardzo niskim poziomie, bo tak duzo czasu spgdzajg na rozmyslaniu o tym, co
byto lub o tym co moze nastgpié. Zyja w wyimaginowanym $wiecie mysli, ktory nie ma nic wspdlnego z
prawdziwg rzeczywistoscig. Albo myslac o tym, co ztego moze wydarzy¢ si¢ w przysztosci, podczas gdy ta
przysztos¢ to tylko wyobrazenie, ktore jest w ich glowach.

Jesli kto$ ciagle przezywa w myslach przesztose,
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roztrzasa popeknione btedy lub napawa si¢ minionymi sukcesami, jest smutny. Bo przesztos¢ jest smutna,
albo z powodu bledow i ghupot, ktorych juz nie mozna naprawié, albo z powodu przemijajgcej sity czy stawy.

Jesli kto$ czesto wybiega mysla w przyszitosé, przezywa lek, obawiajac si¢ dnia jutrzejszego, bo
jutro jest niepewne i niepewnos$¢ powoduje lek. Czesto osoby starsze wyobrazaja sobie rozne wersje
przysztosci, z ktérych zadna sie¢ nie spelni, obawiaja si¢ wiec rzeczy, ktore nigdy istnie¢ nie beda . Boja sie
wiec bez racjonalnej potrzeby. Zbyt wysoki poziom leku, stresu niesie z soba ogrom konsekwencji

somatycznych, psychicznych, powoduje wycofywanie si¢ z zycia towarzyskiego, zamykanie w domu.

Nadmierne przezywanie leku, powoduje obnizenie odporno$ci, przez co osoby starsze czgsciej
zapadaja na rézne choroby. Nadmierny Iek, wreszcie powoduje dojmujaca potrzebe szybkiego poradzenia
sobie z tym doswiadczeniem, nie zawsze w sposob wiasciwy. Potrzeba obnizenia poziomu stresu moze
popchna¢ seniora w objecia alkoholu, hazardu lub innych uzaleznien behawioralnych.

Kluczowa jest umiejetno$¢ wykorzystania doswiadczen i przezy¢ do tzw transferu w czasie
terazniejszym, do wykorzystania w przysztosci. Przykladem niech bedzie ,,Waga pedagogiki przezy¢”. Na

tym modelu mozna przedstawi¢ relacje pomiedzy wydarzeniem, przezyciem a transferem (rysunek ponizej).

Zycie codzienne

transfer do Zycia
wydarsenie) Lff =

. nTaiamic A \mkﬁ) codziennego

preesycie /
osobowest

przesziosé teraZnigjszos¢ przyszfosé
&

Na lewej szali wagi znajduja si¢ wydarzenia, ktore przezyli seniorzy. Wydarzenia te beda
przeksztatcane w przezycie przez indywidualng osobg. Kazda z 0s6b owo zewngtrzne wydarzenie bedzie
inaczej interpretowata i przyporzadkowywata w zaleznos$ci od historii swego zycia, nastroju, nastawienia i
wieku. Dopiero indywidualna osoba sprawia, ze wydarzenie staje sie przezyciem. Wtedy moderator gry, jest

potrzebny do tego, aby z przezycia wyciagna¢ przyczynek
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do nauczenia si¢ czego$. To symbolizuje prawa szala. To, co zostato przezyte, co wycisneto jakie$ pigetno na
duszy, musi by¢ ponownie wyrazone. Dlatego metody refleksji sg tak wazne w pedagogice przezy¢.
Poniewaz przezycia czgsto zostawiajg jaki$ slad, potrzebujemy takze kreatywnych metod, aby moc wyrazic
to, czego si¢ doswiadczyto, w tym kontekscie jezyk czesto zawodzi. Po refleksji musi odby¢ si¢ sprawdzenie
transferu: czego si¢ nauczylem, czego moge potrzebowa¢ w moim zyciu codziennym, co z tego mogg wziac
do mojej codziennosci? Takze tutaj obowigzuje zasada: Jak tylko proponuje si¢ wydarzenie, to przechyla sig¢
lewa szala wagi i znajdujemy si¢ na szerokim obszarze wykorzystania czasu wolnego. Jesli zajmujemy si¢
gléwnie ocenag przezy¢, to opada szala wagi po prawej stronie, wtedy mamy bardziej do czynienia z
obszarem wlasnego doswiadczenia. W pedagogice przezy¢ obie szale w przypadku sytuacji idealnej powinny
by¢ jednakowo cigzkie i znajdowac si¢ w stanie rOwnowagi.

Tylko przy zachowaniu réwnowagi, osoba moze czu¢ si¢ szcze$liwa i spelniona, zyjac w
razniejszosci transferuje przezycia do wykorzystania doswiadczenia w przysztosci.

Przezywa zadowolenie, bez lgku i bez smutku.

* wykorzystano fragmenty ,,Pedagogika przezy¢” Werner Michl

1.4. Logoterapia. Czlowiek pragnie sensu, a nie woli przyjemnosci i ulgi

»[Vie szukaj sensu w cierpieniu, ty sam nadaj mu sens”

Wiktor Frankl tworzyt logoterapie i analiz¢ egzystencjalng w latach 30 i 40 XX wieku, w
odpowiedzi na to, czego jego zdaniem, brakowato psychoanalizie i psychologii glebi. Chcial, zeby duchowy
aspekt cztowieczenstwa byl rowniez brany pod uwage w teorii i praktyce psychoterapeutycznej. Frankl tym
samym protestowal przeciwko psychologizmowi i redukcjonizmowi, ktoére rozumial jako przypisywanie
wszelkich przyczyn zachowania cztowieka czynnikom determinowanym psychologicznie lub w jaki$§ inny
sposob. Celem Frankla byto wprowadzenie logoterapii do dwczesnej teorii i praktyki psychoterapeutycznej,
a nie zaprzeczanie roli czynnikow psychodynamicznych w rozwoju i zachowaniu si¢ czlowieka. Chciat
przezwyciezy¢ redukowanie czltowieczenstwa do popedow i kompleksow, poprzez podkreslenie roli
specyficznie ludzkich wilasciwosci, takich jak zdolno$¢ do wolnosci, odpowiedzialnosci i poszukiwania
znaczenia. Logoterapia miala dopeti¢ istniejace podejscia terapeutyczne poprzez wiaczenie duchowego
wymiaru czlowieczenstwa do procesu leczenia, nie tylko pacjentéw psychiatrycznych, ale wszystkich
korzystajacych z ustug stuzby zdrowia i osob cierpigcych w ogoéle. Idac dalej, Frankl wystapit przeciwko
temu, co nazywat patologizmem, ktory jego zdaniem, redukuje absolutnie zdrowe zachowania cztowieka, na
przyktad stawianie przez niego pytan o sens zycia, do prostych prob uniknigcia zaburzen i patologii. Viktor
Frankl widziat siebie jako obronce duchowych aspektow czlowieczenstwa, a poszukiwanie sensu byto jego
zdaniem najwazniejsza, niepowtarzalng i podstawowa motywacja w zyciu czlowieka. Kwestie motywacji,

jakie kierujg cztowiekiem, rozwazal to w kategoriach

Wiedza Edukacja Rozw6j KRAKGW WORWODITWA Europejski Fundusz Spoteczny
£ « MALOPOLSKIECO

Fundusze
E Europejskie M\ MALOPOLSKA Ro%% Unia Europejska




duchowych, a nie tylko psychologicznych postrzegajac koncepcje cztowieka, jakie stworzyli Freud czy Adler,
za plaskie. Do ich dwuwymiarowego spojrzenia na czlowieczenstwo, zawierajacego cialo i psychike, chciat
dodac¢ trzeci wymiar, zawierajacy duchowe i noetyczne mozliwosci czlowieka.

Wiktor Emanuel Frankl w opisie cztowieka dodat trzeci wymiar do dwdch uzywanych przez Freuda i
Adlera. Jego zdaniem, trzema wymiarami ludzkiego zycia sa wymiary cielesny, psychiczny oraz umystowy
czy duchowy,

W pierwszym wymiarze najwazniejsze dla cztowieka jest funkcjonowanie jego ciata. Choroby, glod,
pragnienie, doswiadczenie zimna lub gorgca, deprywacja seksualna czy wszelkie niedostatki fizyczne
nadwyrezaja ludzkie zycie i witalno$¢ oraz sprawiajg, ze wszystkie inne emocje czy problemy tracg na
wazno$ci i wartosci.

Drugi wymiar, psychiczny, ktory we wczedniejszych koncepcjach zawieral wszystko to, co nie jest
fizyczne, a wigc takze elementy metafizyczne. Frankl jednak ograniczyt ten drugi wymiar do sil, ktére
wyrazaja sie w popedach i emocjach. Sity te, nie s przedmiotem wolnej woli: podlegaja wltasnym zasadom.
Wszelka samowiedza i wiedza o §wiecie pochodzaca z psychicznego i duchowego wymiaru jest przez
wymiar psychiczny oceniana pod katem tego, jak wazne jest dla przetrwania. Proces psychodynamiczny
przetwarza te informacje w formie afektow, nastrojow czy emocji i przez to ma funkcje ochronne dla
egzystencji.

Frankl dodat trzeci wymiar, ktory poczatkowo nazwat ,,duchowym”, a pdzniej ,,noetycznym”.
Greckie stowo ,,nous” oznacza ,,duch” lub ,umyst’. Dzisiaj wolimy mowi¢ o nim jako o wymiarze
,,0sobowym”. To ten wymiar jest zaangazowany w odpowiedz na pytanie czy co$ jest prawdg czy falszem,
jest warto$ciowe czy bezwartosciowe, wolne czy zniewolone, sprawiedliwe czy niesprawiedliwe,
odpowiedzialne czy nieodpowiedzialne. W odpowiedz na te pytania zawiera si¢ nasza wrazliwos$¢ i sumienie,
w odpowiedziach na takie pytania ukazujemy siebie jako osoby, ktérymi jesteSmy. Ten wymiar dotyka
najgtebszego rdzenia cztowieka, jednostki. Ta ,,osoba w nas” jest tym, co czyni nas prawdziwie ludzkimi i
odréznia nas od zwierzat. Trzy franklowskie wymiary nie sa od siebie oddzielone, ale, poniewaz cztowiek
jest pewng cato$cig, wchodzg ze sobg w interakcje. Niedobory w wymiarze egzystencjalnym, osobowym,
moga mie¢ efekty somatyczne, jak na przyktad napiecie migsni wynikajace z dreczacego sumienia. Wymiary
te moga sta¢ w pewnej opozycji, co nagli osobe do dokonania wyboru. Dlatego te same wydarzenia moga
by¢ jednoczesnie sprawia¢ przyjemnos$¢ i by¢ doswiadczane jako zte lub niewlasciwe. Ale nawet jesli te
wymiary wplywajg na siebie, ale nie zlewaja si¢ ze soba.

Logoterapia, a w zasadzie wykorzystanie elementow logoterapii w grze ,,Senior Cuder czyli gra o

sens zycia” wydaje si¢ kluczowa.

1.5. Wychodzimy od pierwotnej gry dla dzieci - ,,CUDER”
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Jest ona potaczeniem gry planszowej z gra fabularng typu RPG (Role Playing Game). Istotg gry jest
rozwijanie swojej postaci, czyli CUDERA, ktorego modelem jest pionek skladajacy sie¢ z pieciu
roznokolorowych czesci / sfer: ciata (kolor zotty), umystu (kolor granatowy), ducha (kolor niebieski), emocji
(kolor czerwony), relacji (kolor zielony). Porusza si¢ on po $wiecie, ktorym jest plansza podzielona na pigé
obszaréw, odpowiadajacych kolorystycznie sferom Cudera. Ma to znaczenie podczas rozgrywki, poniewaz
obszary te oznaczajg miejsca w sposob szczegoblnie sprzyjajacy rozwojowi odpowiadajacej im sfery (np. w
obszarze emocji znajduja si¢ miejsca, ktore bardziej oddziatujg na sfer¢ emocjonalng, np. stadion). Cuder
kazdego gracza ,,rodzi” si¢ w §wiecie, w ktoryms z losowo wybranych obszarow i ma to duzy wplyw na jego
sposob rozwoju, tak samo jak w zyciu nie wybieramy swojej rodziny, ale uczymy si¢ w niej zy¢. Gracz
wedrujac po planszy zdobywa do§wiadczenie poprzez konfrontacje ze znajdujacymi si¢ na niej miejscami.
Kazde takie miejsce moze stanowi¢ szans¢ rozwoju jak rowniez pulapke i ryzyko utraty punktow. Celem gry
jest maksymalny rozw6j Cudera, stad gracz powinien rozwija¢ go rownomiernie we wszystkich sferach,
poniewaz taki rozw0j pozwala w pelni wykorzysta¢ swoj potencjat podczas konfrontacji. Wygrywa ten, kto
w ustalonym czasie gry zdobedzie najwigcej punktow we wszystkich sferach tacznie (w kazdej maksymalnie
20 pkt., w sumie 100 punktow). Gracz musi podejmowaé decyzje, w ktorym kierunku wykona ruch na
planszy i do jakiego miejsca chce si¢ uda¢ i czy jest juz na tyle rozwini¢ty, ze moze zaryzykowac
konfrontacj¢ z danym miejscem.

Gra stanowi element warsztatowy, rozwijajacy i wzbogacajacy poprzednie czgsci programu. Poza
tym uczestnicy mogg w dziataniu sprawdzi¢ swoja wiedzg¢ o rozwoju czlowieka oraz wzmocni¢ umiejgtnosci
dotyczace podejmowania decyzji i wspotpracy w grupie. O posunigciach jednego pionka bowiem moze

decydowac pig¢ wybranych oso6b i kazda odpowiada za konkretng sfere CUDERA.

Wersja miniaturowa planszy z gry CUDER dla dzieci
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2. OPIS GRUPY ODBIORCOW I ZAKLADANY CEL GRY

2.1. Grupa odbiorcow.

Gra ,,Senior — CUDER” przeznaczona jest dla osob starszych, seniorow. Gra zostata stworzona z
mysla zarowno o osobach bardzo dobrze funkcjonujacych i samodzielnych jak rdwniez tych wymagajacych
opieki w miejscu zamieszkania/przebywania. Moze rowniez staé¢ si¢ tgcznikiem w zacie$nianiu wigzi z
opiekunami, na co dzien zajmujacym si¢ seniorami. Zaktadamy, ze opiekun korzystajac z gry, latwiej i
szybciej nawigze dobre relacje z osoba , ktorg si¢ opiekuje. Stosujac gre na pierwszej, zapoznawczej wizycie
u osoby starszej lub chorej w domu. Gra doskonale sprawdzi si¢ w Klubach Senioréw, Domach Opieki,
Domach Seniora, ZOL-ach,, Domach Dziennego Pobytu, Sanatoriach oraz réznego rodzaju miejsc, w
ktérych odbywaja si¢ spotkania z Seniorami.

Gra testowana na osobach starszych, ktore uczgszczaja na zajecia do Klubu Aktywnego Seniora

(powyzej 60 roku zycia) z gmin Zielonki oraz w Krakowie.

W lutym 2018 w Zielonkach odbyto si¢ spotkanie informacyjne z seniorami zainteresowanymi

udzialem w testowaniu rozwigzania, zglosito si¢ 24 osoby.

Testowanie bedzie odbywato si¢ w Zielonkach w budynku Forum Aktywno$ci Lokalnej przy ul.
Krakowskie Przedmiescie 112 lub w miejscach, gdzie odbywajg si¢ spotkania w ramach Centrum
Aktywnego Seniora w Zielonkach. Przetestujemy mozliwos$¢ gry w kawiarni lub nawet w plenerze.

Do testowania gotowe sg tez osoby niewychodzace z domu wskazane nam przez Gminny O$rodek

Pomocy Spotecznej w Zielonkach. Testy z udzialem tych
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0soOb, odbeda si¢ w miejscach zamieszkania. ROwniez mieszkancy Domu Pomocy Spotecznej w Batowicach
wyrazili ogromne zainteresowanie testowaniem gry, w warunkach zycia w DPS gdzie ludzie spragnieni sa

kontaktoéw w osobami z zewnatrz.

2.2. Cel gry.

Celem gry jest zintegrowana poprawa zycia osob starszych w obszarze zdrowotnym, intelektualnym,
duchowym, emocjonalnym i spotecznym.

Problemem wystepujacym powszechnie wsrod osob starszych jest pogarszajace si¢ z wiekiem
funkcjonowanie, w obszarze spotecznym skorelowane ze ztym stanem zdrowia. Jest to sytuacja, w ktorej
choroby zwigzane z wiekiem ograniczajac aktywnos$¢ osob starszych wptywaja negatywnie na samopoczucie
psychiczne, mozliwos¢ budowania udanego zycia towarzyskiego, co skutkuje jeszcze silniej odczuwanymi i
szybko postgpujacymi problemami zdrowotnymi. Spada tez znaczaco motywacja do dbania o zdrowie,
higieng¢ czy wlasciwe odzywianie. Na podstawie analizy danych z wywiadu uczestniczacego,
przeprowadzonego w Centrum Aktywnego Seniora w Zielonkach wytonione zostato pig¢ obszarow, w
ktorych wystepuje potrzeba poprawy sytuacji w grupie senioré6w. Sa to: coraz stabsza kondycja fizyczng i
problemy zdrowotne w grupie wiekowej senioréw, klopoty z pamiecia, koncentracja, pogarszajace si¢
mozliwosci intelektualne, ryzyko skrajnego podejscia do duchowosci (depresyjnos¢ albo dewocja), niska
odpornos¢, staba umiejetno$¢ przezywania bolesnych emocji zwigzanych z np. samotnoscig lub
odchodzeniem réwnolatkow, brak lub ostabienie wiezi osobowych, czesto brak kontaktu z bliskimi lub
milodszymi, niezaspokojona potrzeba bliskosci sprzyjaja popadaniu 0séb starszych w izolacje spoteczna.

W okresie ,trzeciego wieku” podobnie jak w okresie dorastania zaspokajanie potrzeb musi
uwzglednia¢ integralno$¢ osoby, oddzialywania powinny by¢ catosciowe, zintegrowane. Zintegrowany
rozwoj w okresie ,,trzeciego wieku” poprzez system CUDER.

Poprzez gre ,Senior — CUDER” istnieje mozliwos¢ zrealizowania i zaspokojenie bardziej

szczegotowych celow, gdyz gra ,,Senior - CUDER” jest:

° doskonatg okazjg do spedzenia wspdlnego czasu z innymi osobami,

. mozliwoscig do poznawania siebie i innych,

. sposobem na odkrywanie nowych mozliwosci,

° mozliwoscia poprawy jakosci zycia,

° okazja do zaspokajania potrzeby bycia waznym i potrzebnym,

. zachgceniem do rozmowy,

° cieckawym i kreatywnym sposobem na poprawe jakosci senioréw na wielu poziomach
. zacie$nianiem wigzi z opiekunami i wspottowarzyszami.

3. WYMAGANIA OSOBOWE (KADRA)
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ORAZ INFRASTRUKTURALNE NIEZBEDNE DO PRZEPROWADZENIA
GIER.

3.1. Wymagania osobowe ( kadra)

Osobami prowadzacymi gr¢ w Klubie Seniora moze by¢ osoba, ktora opiekuje si¢ 1 prowadzi dang
placowke lub jest opiekunem danej grupy. Moze to by¢ takze psycholog, pedagog lub osoba reprezentujaca
projekt ,,Senior — CUDER”. Bezpos$rednio w domu u seniora moze to by¢ opiekun, badz inny senior, ktory
np. uczgszcza na Klub Seniora, przychodzi w odwiedziny i mial okazje zapozna¢ si¢ wczesniej z zasadami
ary.

Nie stawiamy wymagan dotyczacych wyksztalcenia czy petnionej funkcji, bardziej stawiamy na
cechy osobowosci.

Najwazniejsze wymagania dotyczace instruktorow gry ,,Senior cuder czyli gra o sens zycia to:

. Muszg lubi¢ ludzi czyli by¢ personalistami i mie¢ talent do budowania dobrych stosunkow z
osobami starszymi.

° Musza by¢ realistami czyli wykaza¢ si¢ cecha roztropnosci, potrafi¢ stawia¢ wymagania
adekwatne do mozliwosci osoby starsze;j.

° Musza mie¢ nature zwyciezcy czyli nie zniecheca¢ si¢ w sytuacji pojawiania si¢ trudnosci.
Potrafig trudnosci zamieni¢ na wyzwanie i rozwiazac je w sposob tworczy.

° Musza by¢ pasjonatami czyli by¢é zaangazowani w to co robig. Nie bedzie dobrym
instruktorem gry osoba nie zainteresowana, pracujaca tylko dla zysku.

° Musza posiada¢ umiejetnos¢ dostrzegania dobra i potencjatu w kazdym cztowieku, bez
wzgledu na wiek, czy zaawansowanie choroby.

Najwazniejsze przestanie do instruktorow gry brzmi: ,kieruj swoja uwage na to, co dobre i

potencjalnie mozliwe”
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lokalowe

Pomieszczenie dostosowane do potrzeb seniorow z krzestami lub fotelami/kanapg oraz stotem. Moze
to by¢ miejsce przeznaczone na rézne spotkania, pokdj dzienny.

Walorem gry bezposrednio w domu u seniora, jest to, ze mozna zagra¢ w gre nie zmieniajac
bezpiecznej przestrzeni gracza (mozna zagra¢ w nig nawet na t6zku, nigdzie si¢ nie przemieszczajac). Jest to
niezwykle istotne, gdyz zdarza si¢, ze seniorzy sg unieruchomienia albo maja réznego rodzaju blokady
fizyczne. W takiej sytuacji w gre mozna gra¢ niemal wszgdzie. Istotnym elementem gry sa karty, ktore
mozna zabra¢ do torebki lub do kieszeni i nie zajmuja one duzo miejsca oraz sg lekkie. Dodatkowym
elementem sg niewielkie drewniane puzzle, ktore rowniez sg w wersji kieszonkowej, co jest wygodne i

pozwala korzysta¢ z gry naprawde wszedzie.
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4. SCENARIUSZE SPOTKAN Z SENIORAMI

4.1. Pierwsze spotkanie:

Cel spotkania — Zapoznanie senioréw z filozofig personalistyczng za pomocg istniejagcego modelu CUDER,
zaprezentowanie pionka do gry oraz stworzenie indywidualnych wyobrazen cztowicka przez kazdego z

uczestnikow oraz jednego wspolnego dla catej grupy.

Prowadzacy (osoba, ktéra zapoznata si¢ z instrukcjg i podejmie si¢ prowadzenia dyskusji) przedstawia gru-
pie podstawowe zatozenia modelu CUDER — prezentuje spojrzenie na filozofie personalistyczng z uzyciem
pionkéw do gry sktadajacych sie z pieciu kolorowych elementow zolty cialo, granatowy umyst, biekitny
duch, czerwone emocje oraz zielone relacje. Prowadzacy krotko przedstawia poszczegoélne sfery, wedtug
definicji zawartych w instrukcji oraz ponizej. Definicje te maja za zadanie pobudzi¢ do dyskusji uczestnikow

spotkania.

— doskonale zaprojektowany organizm, pozwalajacy na wyrazenie pozostatych czterech sfer, warte

podkreslenia jest to, ze nawet w przypadku niepetnosprawnosci czy choroby, nadal posiadamy t¢ zdolnos¢.
Zawiera w sobie godno$¢ kazdego cztowieka, pokazujac innym, ze mamy szacunek do siebie utatwiamy im

okazywanie szacunku nam. Jest to sfera, ktora prawidtowo rozwinigta pozwala madrze okazywa¢ mitosc¢.
Umysl - jest to sfera interpretujaca rzeczywisto$¢ nas otaczajaca. Nie jest to kalkulator, ktéry na zimno

wszystko analizuje. Na podstawie informacji ze zmystéw pozwala nam na stworzenie obrazu $wiata 1 siebie i
poszukiwanie prawdy. Mozna porowna¢ umyst do kliszy czy matrycy w aparacie, informacje z obiektywu
tworza na nich obraz. Jest to sfer niezbgdna do podejmowania decyzji gdyz pozwala na odréznienie dobra od

zta.

Duch - najbardziej tajemnicza sfera cztowieka. Jest centralnym systemem zarzadzania zyciem cztowieka,
gdyz zawiera w sobie potencjalnie odpowiedzi na najwazniejsze pytania: kim jestem? I jaki jest sens mojego
zycia? Prawidlowo rozwinigta sfera ducha pozwala na osiagnigcie prawdziwej wolnosci. Ta sfera pozwala
réwniez na dotrzymanie danego slowa czy postanowienia. Jest mocno zwigzana z motywacja, silng wolg

czlowieka. Moze przejawiac si¢ w religijnosci, cho¢ jest to tylko jeden z aspektow ludzkiej duchowosci.
Emocje — jest to druga obok umystu sfera informujaca o naszej sytuacji, dzigki emocjom dowiadujemy si¢

0 naszym stanie wewnetrznym, dlatego tez nie mamy nad emocjami bezposredniej wladzy. Pojawiajg si¢ one
bez naszej woli wigc nie moga podlegac ocenie same w sobie. Dopiero czyny podejmowane pod wptywem
emocji moga by¢ oceniane gdyz to one zawieraja element decyzji. Emocje dzielimy na radosne, tatwe oraz
bolesne, trudne. Mozna powiedzie¢, ze emocje sa bardziej szczere niz umyst, ktory lubi by¢ oszukiwany,

emocje trudniej zaktamac.
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Relacje — bez tej sfery cztowiek nie moze by¢ szczesliwy, dopiero w kontaktach z innymi czgsto jestesmy

w stanie dostrzec sens naszego zycia. Jest to rdwniez nasze koto ratunkowe — jako$¢ naszych relacji przekta-
da si¢ na to, czy otrzymamy w przysztosci pomoc jesli bedzie nam potrzebna. Relacje mozna opiera¢ na
dwodch fenomenach, mitosci i1 leku. Mito$¢ rozumiemy jako decyzj¢ dobra, jesli chcemy dobra dla ludzi w
naszym otoczeniu mozemy wspolnie wiele zbudowac. Relacje oparte na leku to takie, w ktorych albo jedna
strona straszy druga i w ten sposob utrzymuje kogo$ blisko siebie, istnieje tez drugi model gdzie kto$ tak
bardzo boi si¢ samotnos$ci lub odrzucenia, ze poswieca si¢ catkowicie dla innych tracac wlasna tozsamos$¢.
Prawidlowo tworzone relacje prowadza nas do szczeécia. Mozna je budowac z innymi ludzmi, z samym soba

lubz absolutem/Bogiem/warto$ciami.

4.2.Spotkanie alternatywnie

Spotkanie moze zosta¢ poprowadzone wspoélnie przez wszystkich senioréw. Grupa wspolnie czyta fragmenty
instrukcji — opisy sfer i dyskutujg na ich temat. Ta cz¢$¢ spotkania moze trwa¢ dowolng ilos¢ czasu, jej dtu-

go$¢ zalezy jedynie od gotowosci do dyskusji uczestnikoéw spotkania.

Podczas dyskusji kazdy z uczestnikow dostaje pigé elementéw sktadajacych si¢ na jej/jego indywidualny
pionek - CUDER. Uczestnicy sktadajg swoje pionki wedlug wlasnego uznania, mogg opowiedzie¢ dlaczego
tak wlasnie widza model cztowieka, moze to by¢ oparte na ich wtasnych do§wiadczeniach i wyobrazeniach o

sobie.
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Pierwszy pionek jaki otrzymujg gracze roztozony, majg dowolnos¢ w jego posktadaniu. Przyktadowy sposob

poprawnego ztozenia pionka wida¢ na zdjgciu ponize;j.
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Jako podsumowanie pierwszego spotkania cata grupa tworzy wspolny duzy model cztowieka na podstawie

weczesniejszych dyskusji
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4.3. Spotkanie drugie (moderowane)
Cel spotkania — Wtasciwa rozgrywka w gre ,,Senior CUDER” wspomagana przez moderatora

1. Przypomnienie pierwszego spotkania i tresci nanim  omawianych.

2. Wyjasnienie zasad i rozpoczecie gry — kazdy uczestnik bioracy udzial w grze ma swojego pionka -
CUDERA ztozonego z pi¢ciu elementow. Kolejka polega na tym, ze jedna osoba losuje z tali karte i
wykonuje polecenie lub odpowiada na pytanie na tej karcie zawarte. Osoba moderujaca spotkanie
zacheca innych graczy do wspolnego wykonywania zadan oraz dzielenia si¢ swoimi komentarzami i
przemysleniami zwigzanymi z pytaniem zapisanym na Karcie.

Po wykonaniu zadania gracz otrzymuje kolejny element pionka kolorem odpowiadajacy kolorowi

karty, ktora wczesniej wylosowal/a. Otrzymany element gracz dotacza do swojego CUDERA w do-

wolny sposob, tworzac dodatkowo spersonalizowany pionek.
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3. Rozgrywka trwa tyle czasu ile uczestnicy chcg nanig  poswiecic.

4. Podczas zakonczenia, kazdy z graczy pokazuje reszcie swojego CUDERA i jesli ma ochote opowia-
da o tym jak jest zbudowany. Mozna odnies$¢ ksztalt zbudowanego pionka do wiasnych do§wiadczen
zyciowych. Jesli uczestnicy sg gotowi moga opowiedzie¢ w jaki sposdb powstaty pionek jest podob-

ny do nich jako ludzi lub w jaki sposob si¢ roéznig.

5. Na zakonczenie moderator zadaje kilka pytan wedlug formularza, aby zdoby¢ opini¢ uczestnikow na

temat gry i caloéci spotkania.
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4.4. Spotkanie trzecie

Cel spotkania — samodzielne rozegranie gry ,,Senior CUDER” przez grup¢ senior6w

1. Seniorzy rozgrywaja gre ,,Senior CUDER” samodzielnie, wzajemnie thumaczac sobie zasady.
Prowadzacy stuzy pomoca w przypadku jakichkolwiek watpliwosci. Po spotkaniu seniorzy po-
trafig sami zagra¢ w gr¢ oraz w razie potrzeby pdjs$¢ z gra do seniorow, ktdrzy sami nie wycho-

dza z domu.

2. Prowadzacy po zakonczeniu gry przeprowadza krotkg ankiete, ktora pozwoli poznaé opinie se-

nior6w na temat grywalno$ci w gre oraz ewentualne uwagi dotyczace pytan i zadan.
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5. KWESTIONARIUSZ DLA MODERATORA:

(moderator odpowiada na pytania na podstawie wlasnych obserwacji oraz zadajac pytania seniorom)

1. Na ile zrozumieli panstwo filozofi¢ personalistyczng ( 5 sfer cztowieka)?
2. Co w instrukcji byto niezrozumiatego, jak mozna ja poprawic?

3. Jaka byta atmosfera podczas rozgrywki?

4. Czy seniorzy chetnie dzielili si¢ swoimi odpowiedziami?

5. Czy obecno$¢ moderatora byta pomocna podczas rozgrywki?

6. Co nalezy zmieni¢ aby rozgrywka byla przyjemniejsza?
7. Ktory element rozgrywki byt dla senioréw najmniej przydatny?

8. Czy uzycie pionkdéw przyniosto zaktadany skutek — refleksje nad wiasnym uktadem sfer seniorow?
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6. ANKIETA EWALUACYJNA PO TRZECIM SPOTKANIU:

Anonimowa ankieta ewaluacyjna

1. Jak ocenia Pani/Pan gr¢ ,,Senior CUDER”?
1 2 3 4 5 6

2. Czy gra pomogta Panstwu w nawigzaniu rozmowy?

TAK NIE

3. Czy chetnie zagral/a by Pan/Pani w gre ,,Senior CUDER” jeszcze raz?

TAK NIE

4. Czy bylo jakie$ pytanie lub zadanie, ktdre nie powinno znalez¢ si¢ na partach w takiej grze? Jesli tak
to jakie i dlaczego?

5. Jakie jeszcze pytanie lub zadanie Pani/Pana zdaniem powinno znalez¢ si¢ w grze?

6. Czy ma Pan/Pani jakie$ dodatkowe uwagi do gry?

ETAP TESTOWANIA
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7. WYKONANE MATERIALY EDUKACYJNE DO GRY ,,SENIOR- CUDER”

Punktem wyjscia byla gra Cuder- profilaktyczna gra grupowa Cuder dedykowana dzieciom i
milodziezy. Gra Cuder ma zawiera 3 elementy: pionki, plansza i kostke.
Poczatkowym pomystem, aby gra byta innowacyjna byto: byta plansza, pionki i karty do gry, a takze kostka

oraz film podzielony na kilka modutow.

W pierwotnym pomysle plansza na drukowang plansz¢ planowali$my przezroczyste naktadki z
pleksi na ktorych gracze, mogliby notowaé zapisywac¢ suchoscieralnym pisakiem. Juz w fazie prac okazalo
sie, ze pomyst z plansza jest zbyt skomplikowany, a przez to za bardzo wymagajacy i mato intuicyjny dla
grupy senioréw. Nasi specjaliSci zwrocili uwage, ze plansza jest niewygodna i czgsto osoby starsze moga
mie¢ pewne ograniczenia zeby w pelni z niej korzysta¢. Korzystanie z planszy wymaga tez odpowiedniego
miejsca i przestrzeni.

A pdzniejszym naszym zalozeniem bylo to, ze gre mozna gra¢ praktycznie wszedzie. W zwigzku z
powyzszym odrzucili$my pomyst, aby w naszej grze byta. plansza.

Po odrzuceniu planszy, naturalng konsekwencja stato si¢ to, ze odrzuciliSmy réowniez pionki. Natomiast
specjalisci uzgodnili, ze atrakcyjne moga by¢ klocki, z ktérych bedzie mozna budowac konstrukcje.

Aby zachowaé element obrazujacy antropologi¢ personalistyczng zdecydowaliémy si¢, na zmniejszenie
pionkéw, przez co powstaty niewielkie klocki w pigciu kolorach- obrazujacych pie¢ sfer cztowieka. Nasi
specjalisci wskazali, ze warto szuka¢ rozwigzan do ktorych grupa oséb 60plus, jest przyzwyczajona, ktore sg
dla nich naturalne i znane. Taka formg okazaty si¢ karty. Po wielu pracach i rozmowach powstat pakiet 100
kart po 20 kart z kazdej sfery z zadaniami i pytaniami dla seniorow.

Ostatecznie rowniez filmowy instruktaz gry zostal zmodyfikowany do jednego filmu
wprowadzajgcego do gry, ktory adresowany jest bardziej do moderatora gry, niz do graczy. Po rozmowach z
seniorami, ustyszeliSmy, ze wola bardziej atrakcyjna dla nich jest interakcja na zywo, anizeli filmy.

Jednoczes$nie uznaliSmy, ze film instruktazowy dla moderatora moze by¢ przydatny.
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Klub Seniora w Zielonkach ( Testowanie)

7.1. Pierwsze spotkanie wprowadzajace gre ,,Senior CUDER”

Data: 15.01. 2019
Miejsce : Klub Seniora w Zielonkach

Tlo$¢ uczestnikow: 12 Seniorow

Przebieg spotkania:

Podczas pierwszego spotkania wprowadzajacego do gry, seniorzy zostali zapoznani z zatozeniami
teoretycznymi gry ,,Senior CUDER”. Spotkanie trwato godzing i bylo potaczone z warsztatami
koktajlowymi — a koktajle w kolorach 5 sfer cztowieka, aby seniorom tatwiej byto zapamigta¢ ktéry kolor
przypisany jest do ktorej sfery. Oczywiscie z przymrdzeniem oka potraktowaliSmy kolor biekitny, ktory
niestety nam nie wyszedt, bo nie znalezli§my niebieskiego owocu, a tym bardziej warzywa :)

Dlatego tez spotkanie wprowadzajace moze modyfikowaé i dostosowywaé do specyfiki grupy oraz potrzeb

poszczegdlnych cztonkdw, pamigtajac jednoczesnie, zeby trzymac sig antropologii personalistycznej.

Aby Paniom byto tatwiej zapamigta¢ kolorystyke ( w tej grupie seniorow sa w 99% panie), zostaty rowniez



zaprezentowane klocki, ktore stanowig element gry.

Prowadzaca zaprezentowata model pionka (zbudowanego z klockow) obrazujacego personalizm — pieé sfer
cztowieka ciato, umyst, ducha, emocje i relacje. Panie byly bardzo ciekawe tej koncepcji i zadawaty duzo
pytan do poszczegodlnych sfer. Jednak najbardziej zainteresowala je sfera emocji. Mozna byto zauwazy¢, ze
emocj¢ stanowig dla nich wazny, a jednoczesnie trudny temat. Potwierdzity réwniez, ze bylyby chetne
uczestniczy¢ w szkoleniu/warsztacie/kursie o emocjach. Panie zostaty zapewnione, Ze na kolejnym spotkaniu
bedzie tez 0 emocjach, ale tez skupimy si¢ na wszystkich omawianych sferach cztowieka.

Na zakonczenie spotkania prowadzaca zaprezentowata pokrotce sama gre i zaprosita na kolejne spotkanie,
podczas ktorego zaprezentowana zostanie gra, a panie beda ja testowac.

Juz podczas pierwszego spotkania wiedzieliSmy, ze gra, ktorg stworzyliSmy ma glebszy sens, gdyz spelnia
funkcje nie tylko rozrywkowa, ale m. in. pozwala na rozmowy o trudnych tematach oraz daje baze¢ do tego,
aby w przyszlosci organizowaé seniorom zajecia zgodne z ich potrzebami i zainteresowaniami. Pierwsze
spotkanie skonczyto si¢ wielkim rozczarowaniem, ze tak krotko i niedosytem, ale tez ogromnag ciekawoscia.

Jednak tego, co wydarzyto sie na drugim spotkanie nie spodziewat si¢ nikt.

Spotkanie przeprowadzita:
Stanistawa Serwinska

7.2. Pierwsza moderowana rozgrywka ,,Senior CUDER”



Data: 29.01 2019
Miejsce: Klub Seniora w Zielonkach
Tlo$¢ uczestnikéw: 6 seniord6w — graczy, 2 przedstawicieli Fundacji Archezja, 2 — panie prowadzace Klub

Seniora w Zielonkach

Przebieg spotkania:

CzekaliSmy na to spotkanie z niecierpliwo$cig. SpodziewaliSmy si¢ sporej grupy seniorow. Jednak zima,
mroz i wiatr odstraszyly skutecznie czgs¢ osob. W zwiazku z powyzszym na spotkanie dotarto 6 osob. Co, w
p6zniejszym czasie okazato si¢ by¢ pozytywnym zjawiskiem.

Przedstawiciel Fundacji Archezja przypomnial zalozenia teoretyczne gry i przedstawit instrukcje do gry

,»Senior CUDER”. Na stole zostaty rozlozone karty w pigciu kolorach — kazdy kolor odpowiadat za inng

sfere. Do tego zostaty dotozone klocki, rowniez w pigciu kolorach no i kostka oczywiscie kolorowa.




Zadaniem Pan bylo rzucenie kostki i w zalezno$ci jaki kolor wypadl, to taka kart¢ z tali losowata
zawodniczka. Kazda karta to zadanie, pytanie, albo jakies wyzwanie dotyczace wylosowanej sfery. Kiedy
odpowiedziala na pytanie otrzymywala klocek w kolorze karty. Z klockow mozna byto stworzy¢ swojego
CUDERA, a na koniec rozgrywki podzieli¢ si¢ refleksja czy zbudowany Cuder jest zgodny z tym jaka jestem
ijak sg rozwinigte moje sfery zyciowe.

Poczatkowo najwigksze trudno$ci sprawiata sfera ciata, gdyz niektore zolte karty zawieraty ¢wiczenia
fizyczne 1 nie wszystkie panie wykazywaty che¢ robienia tychze ¢wiczen fizycznych. Oczywiscie mialy do
tego pelne prawo. ZauwazyliSmy réwniez, ze bardzo czgsto panie miaty chwile wahania przy pytaniach o
swoje mocne strony, zalety, co w sobie lubig, czyli z méwieniem o sobie ciepto i dobrze. Jednoczesnie
kolezanki w grupie byly sympatyczne i sypaty jak z r¢kawa pozytywne stowa w strong zawodniczki, ktora
nie wiedziata co odpowiedzie¢. Na pewno pomocne okazato si¢ to, ze panie si¢ znaly i ufaty sobie.
Wigkszo$¢ pytan byto pozytywnych i otwartych, co powodowato, ze panie chetnie opowiadaty swoje historie,
marzenia z dziecinstwa, przygody z mtodosci. Bylo sporo $miechu i pozytywnych uczu¢.

Po dosy¢ wesotym i entuzjastycznym poczatku gry w pewnym momencie stalo si¢ refleksyjnie i powaznie.

Gra przybrata formg¢ spotkania terapeutycznego. Jedna zawodniczka wylosowata pytanie z dziedziny tych



trudniejszych. A dotyczylo ono najwigkszej trudnosci, przezycia w zyciu. W przypadku Pani, ktoéra
wylosowata to pytanie odpowiedz byta smutna, bo dotyczyta §mierci dziecka. Byta spokojna, ale wida¢ byto,
ze to jest olbrzymia trauma. Jednoczesnie do tego odezwata si¢ inna Pani méwigc, ze rozumie co ona czuje,
bo réwniez stracita dziecko- corke, z czym dlugo nie mogta si¢ pogodzi¢, ale ratunku i pomocy szukata w
Bogu, co pozwolito jej si¢ z czasem pogodzi¢ z tg strata. Na to ta pierwsza odpowiedziata, ze ona wrecz
przeciwnie, ze odeszta od Boga, nie umiala si¢ juz modli¢. Do rozmowy dotaczyla trzecia Pani, ktora
rowniez doswiadczyla straty dziecka! I podzielita si¢ swoim do§wiadczenie oraz tym, jak pogodzita si¢ z ta
stratg. Dlugo nie mogliSmy zapomnie¢ tego spotkania. Tego ciepta, serdeczno$ci i zrozumienia siebie
nawzajem,cho¢ kazda z pan porodzila sobie z tg traumg inaczej. Nie bylo osadzania, krytykowania,
pouczania. Bylo zrozumienie i wspotczucie. Byta pokora.

Dhugo po zakonczeniu spotkania unosita si¢ jakas magia i tajemniczo$¢ w powietrzu, a nasz zespot czesto
wraca do tego spotkania. Gra ,,Senior — Cuder” nie tylko otwiera glowy i umysty, ale takze serca. Te panie
pokazy roéwniez to, co jest bliskie naszym sercom. A mianowicie to, ze z kazdej sytuacji mozna wyjs¢ i co
wiecej w kazdej sytuacji, doswiadczeniu znalez¢ sens zycia. To si¢ zadziato podczas gry.

Trzeba przyznaé, ze poczatkowo wsparcie moderatora bylo potrzebne, natomiast pdzniej panie byly
momenty kiedy panie same radzity sobie doskonale, a jedna z nich przyjeta naturalng rolg ,,mistrza gry” -
podawata karty i kostke.

Na zakonczenie Panie wyrazity ch¢¢ posiadania takiej gry u siebie w Klubie.

Spotkanie przeprowadzita:

Stanistawa Serwinska



7.3. Druga moderowana rozgrywka ,,senior cuder”

Data: 05.02 2019
Miejsce : Klub Seniora w Zielonkach
Ilo$¢ uczestnikow: 14 seniorow — graczy, 3 przedstawicieli Fundacji Archezja, 2 — panie prowadzgce Klub

Seniora w Zielonkach

Przebieg spotkania:

Przeprowadzitam drugie spotkanie moderowane, gdyz przyszto na nie duzo wigcej pan, anizeli podczas
pierwszego spotkania. W sumie bylo 14 pan, w tym kilka z pierwszego spotkania, ktore poznaty juz gre.
Jednak wprowadzenie trzeba bylo zrobi¢ jeszcze raz. Zajeto to duzo mniej czasu, gdyz Panie, juz znaly gre
chetnie thumaczyly zasady gry kolezankom. Na tym spotkaniu tez zaprezentowaliSmy planszg i
wielkoformatowego pionka, ktory jest takze wykorzystywany podczas gry Cuder — przeznaczonej dla dzieci.
Osoba z naszej fundacji nawigzala do antropologii personalistycznej oraz jednosci pigciu sfer —
zdefiniowanie kazdej ze sfer z uwzglgdnieniem sfery duchowej jako nadrzgdne;.

Gre rozpoczeta pani, ktora grata juz poprzednim razem. Po poprzednim spotkaniu mieliSmy watpliwosci czy
karty zotte — cialo maja sens. Ostatnim razem Panie niechetnie wykonywaty ¢wiczenia fizyczne. Jednak ku
naszemu zaskoczeniu podczas tego spotkania byto wprost przeciwnie. Tym razem pani, ktéra pierwsza
wylosowata pytanie ze sfery ciala, od razu podjeta wyzwanie. P6zniej zdarzalo si¢, ze panie wykonywaty
¢wiczenia fizyczne razem, co bylto otwierajace i motywujace dla innych. Podczas gry panie chetnie dzielity
si¢ odpowiedziami na pytania, ktére pobudzaly do refleksji i wyzwalaly dyskusje na wazne tematy.
Jednoczes$nie zauwazyliSmy, ze gdy si¢ wycofaliSmy, jedna z pan w naturalny sposob przyjeta role ,,mistrza
gry” podajac karty i klocki innym zawodniczkom.

ZauwazyliSmy, ze na kartach zabraklo opisu, za jaka sfere odpowiada dany kolor. Przez to panie,
przynajmniej na poczatku, czesto o to pytaty. Podczas tego spotkania zauwazyliSmy rowniez, ze liczebno$¢
grupy jest za duza. Zdarzato si¢ czasami, iz panie, ktore byly na drugim koncu stotu wchodzity ze sobg w
rozmowy, nie stuchajgc pani, ktéra akurat odpowiadata. Przy takiej liczebnosci, warto by byto mie¢ dwa

komplety gry i podzieli¢ zawodnikoéw na dwie grupy.
Spotkanie przeprowadzili:

Stanistawa Serwinska

Tomasz Gubata

7.4. Spotkanie bez moderatora



Data: 28.02 2019
Miejsce : Gminna Rada Senioréw w Zielonkach

Ilo$¢ uczestnikéw: 11 seniorow — graczy, 1 — pani prowadzaca Klub Seniora w Zielonkach

Testowanie gry ,,Senior - Cuder” odbylo si¢ rowniez na posiedzeniu Gminnej Rady Senioréw w
Zielonkach. W spotkaniu wziglo udzial 11 oséb w tym 5 panéw. Zanim przystapiono do gry pani z
Klubu Seniora w Zielonkach wyjasnila na czym ona polega, co oznaczaja poszczegolne kolory w grze i
co za tym idzie z jakich sfer sklada si¢ czlowiek. Po rozpoczeciu gry uczestnicy dos¢ entuzjastycznie i z
humorem podchodzili do poszczegdélnych zadan/pytan z kart do gry, budujac swojego Cudera.
Atmosfera na poczatku byla troche krepujaca szczegélnie jezeli trzeba bylo odpowiadaé¢ na pytania
dotyczace emocji i relacji ale po kazdej nastepnej turze odpowiedzi atmosfera coraz bardziej
rozluzniala si¢ i dystans miedzy uczestnikami zanikal w efekcie dajac wrazenie jakby uczestnicy byli
dobrymi znajomymi. Po pieciu rundach gry zakonczyliSmy. Nastepnie kazdy uczestnik zbudowal
wedlug swojego uznania Cudera i wypowiadal si¢ z jakich sfer on si¢ skladal, jaka sfera znajdowala si¢
w centrum Cudera i czy zbudowany przez niego Cuder jest w jakim$ stopniu odzwierciedleniem jego
sfer zyciowych. Po zakonczeniu uczestnicy wypowiadali si¢ czy zasadne jest stworzenie i prowadzenie
takiej gry z przeznaczeniem tylko dla senioréw w takich miejscach ja domy opieki, domy pomocy
spotecznej, kluby seniora byé moze hospicja itp. wszyscy uczestnicy stwierdzili, iz jest to jak
najbardziej zasadne, poniewaz bedzie to jakas nowa forma aktywnoSci i zagospodarowania czasu dla
seniorow, a nie tylko ciggle te same zajecia. Poza tym ich zdaniem gra sprzyja poznaniu siebie
nawzajem, polepszenia nastroju, powspominaniu, uruchomieniu pamieci i koncentracji podczas gry, a
nawet zlagodzeniu pewnych konfliktéw miedzy uczestnikami. Z mojej perspektywy jako osoby
obserwujacej, sama gra wplynela pozytywnie na grupe jednak wedlug mnie mogly by byé, dwa
komplety kart zadaniowych by uczestnicy nie tak latwo mogli zapamietaé, co jest na tych kartach,
zdecydowanie wiecej klockow do budowania Cudera, poniewaz po 7 rundach przy 11 osobowej grupie
tych klockéw brakuje. Fajnie byloby mie¢ jeden komplet klockéw wielkoformatowych, by mdc lepiej
wyjasni¢ przebieg gry i potem ja podsumowaé. Ale to rozwigzanie bardziej pasuje do miejsc
stacjonarnych, a jedna z zalet jest przeciez praktyczno$é¢ gry, czyli mozliwos¢ zabrania jej ze soba
doslownie wszedzie. Zaobserwowalam, ze grupa koedukacyjna cechuje si¢ 1zejsza atmosfera, wiecej

zartu, humoru niz grupa jednoplciowe.

Spotkanie przeprowadzita:

Magdalena Lech

8. ,,SZKLANE DOMY” — OSRODEK WSPARCIA DZIENNEGO SENIOROW



60+ (TESTOWANIE )

8.1. Spotkanie wprowadzajace gre ,,Senior CUDER”

Data: 18.02 2019
Miejsce : ,,Szklane domy” — Osrodek Wsparcia Dziennego Seniorow 60+

Ilo$¢ uczestnikow: 10 seniorow,

Przebieg spotkania:

Podczas pierwszego spotkania, ktore trwato godzing, seniorzy zostali zapoznani z zatozeniami teoretycznymi
gry ,,Senior CUDER”. Prowadzaca zaprezentowata model pionka (zbudowanego z klockéw) obrazujacego
personalizm — pig¢ sfer cztowieka ciato, umyst, ducha, emocje i relacje. Dla cze$ci uczestnikow takie
spojrzenie na cztowieka bylo odkrywcze, cho¢ komentowali, ze bardzo intuicyjne.

W spotkaniu udziat brali seniorzy niepetnosprawni 60+ z chorobami Parkinsona, Alzheimera oraz innymi
schorzeniami neurodegeneracyjnymi, przez co byta to grupa wymagajaca szczegdlnej uwagi i delikatnosci w
omawianiu pewnych elementéw cztowieka.

Spotkanie przebiegalo w bardzo dobrej atmosferze, uczestnicy spotkania z zainteresowaniem stuchali oraz
chetnie wchodzili w dyskusj¢ na temat rozumienia antropologii personalistycznej oraz istotnosci posiadania
celu, sensu w zyciu. Czgsto w rozmowie powracal motyw kompensowania ubytkéw w jednej sferze np. w
ciele lub umysle rozwojem innych. Dla senioréw szczegolnie istotna byta rozmowa wokot sfery ducha, ktéra
sprawiala uczestnikom pewne problemy w interpretacji, bardzo mocno w ich mysleniu zwigzana jest ona z
religig 1 dla czgséci z 0s6b trudnoscia byto przyjecie szerszego rozumienia tej sfery.

Jako zakonczenie spotkania prowadzgca zaprezentowata pokrotce sama gre i zaprosila na kolejny dzien

kiedy odbegdzie si¢ juz sama rozgrywka.

Spotkanie przeprowadzita:

Karolina Gubata

8.2. Moderowana rozgrywka ,,Senior CUDER”



Data: 25.02 2019
Miegjsce : ,,Szklane domy” — Osrodek Wsparcia Dziennego Senioréw 60+
Ho$¢ uczestnikow: 8 seniorow — graczy, 2 seniorow — obserwatorow,

Przebieg spotkania:

W spotkaniu uczestniczyli seniorzy, ktorzy wszyscy byli obecni na spotkaniu wprowadzajacym tydzien
Wwczesniej. Rozgrywka trwata okoto 75 minut. Cztery osoby na poczatku nie zdecydowaty si¢ na czynny
udzial w grze jednak z czasem dwie panie dolaczyly do rozgrywki. Prowadzaca pokrdtce przypomniata
zatozenia teoretyczne gry i przedstawita instrukcje do gry ,,Senior CUDER”. W pierwszej chwili jedynym
elementem, ktory pozostal nie do konca zrozumiany przez uczestnikow, byto tworzenie wlasnego pionka ze
zdobywanych klockoéw — puzzli, jednak juz w trakcie gry, w praktyce wszystko stato si¢ jasne.

Rozgrywka przebiegata w bardzo serdecznej atmosferze, dwie panie, ktore na poczatku spotkania
deklarowaty, ze chcg by¢ tylko obserwatorkami podczas pierwszej kolejki zmienily zdanie i tez dofaczyly do
aktywnie grajacych. Pytania podobaly si¢ graczom i wyraznie zachecaly do dyskusji, czesto podczas
wypowiedzi jednej osoby inni komentowali lub przedstawiali swoje poglady na dana sprawe. Podobnie jak
na spotkaniu wczesniejszym najwicksza trudnos$cig byta sfera ducha, pytania z tego obszaru wymagaty w
kilku przypadkach dodatkowego doprecyzowania. Wyraznie bylo widaé, ze w tej grupie obecno$é
moderatora byta bardzo przydatna.

Najdtuzsza dyskusja rozwingta si¢ w zwiazku z pytaniem ,,Co to jest mito$¢?”, pan, ktory wylosowat ta karte
w pierwszej chwili powiedzial, Ze w milo$¢ nie wierzy, jednak panie od razu podjely rozmowe i staraty si¢
pokaza¢ swojemu koledze, ze mito$¢ nie musi by¢ tylko romantyczna. Po dtuzszej rozmowie cala grupa
wspolnie uznata, ze to co oni sami maja w grupie, ich przyjazn, moze zosta¢ uznana za mito$¢ co wyraznie
podniosto na duchu gracza, ktéry dyskusje zainicjowat.

Ze wzgledu na specyfike grupy karty dotyczace sfery ciata zostaly przez moderatora posortowane i w
pierwszej kolejnosci do losowania podsunigte zostaly pytania nie wymagajace aktywnosci ruchowej. W
dalszej grze w razie zaistnienia takiej potrzeby prowadzaca planowala pokazanie kart z ¢wiczeniami
fizjoterapeucie pracujacemu z ta grupa senioré6w aby to on ocenil, ktére z zadan moze pozostaé w grze, a
ktore nie sa odpowiednie dla oséb cierpigcych na m. in. chorobe Parkinsona.

Spotkanie zostato zakonczone w pewnym pospiechu gdyz uczestnicy musieli uda¢ si¢ na kolejne zajecia i
¢wiczenia rehabilitacyjne, dlatego tez wyraznie zabraklo czasu na konkretne podsumowanie i szczegdtowe
omoéwienie zbudowanych przez seniorow osobistych pionkow i ich interpretacje w kontekscie samych graczy.
Ze wzgledu na specyfike grupy seniorow w tym osrodku samodzielna rozgrywka bytaby bardzo trudna w
przeprowadzeniu i mogta by nie spelni¢ swojej podstawowej funkcji czyli po prostu zapewnienia seniorom

dobrej rozrywki.

Spotkanie przeprowadzita: Karolina Gubata

INSTRUKCJA | OPIS GRY

9.,.SENIOR -CUDER -CZYLI GRA O SENS ZYCIA”



Drodzy,

cieszymy si¢, ze nasza gra trafita w Wasze rece. Glgboko wierzymy, ze dzigki niej odkryjecie
nieznane zakatki siebie samych, poznacie nowych przyjaciot, spedzicie milo i przyjemnie czas i
odnajdziecie sens w tym co dzieje si¢ w Waszym zyciu.

Zyczymy Wam, zebyécie dzieki tej grze doswiadczali pozytywnych chwil, cudownych odkryé,
radosnych wspomnien i wspanialego czasu spgdzonego wsrdd innych. A pytania, zadania i
wyzwania z kart niech beda dla Was warto§ciowym wyzwaniem i inspiracja do dalszego rozwoju.

Powodzenia!

Zespot Archezja

SENIOR CUDER — CZYLI GRA O SENS ZYCIA




Gra rozwojowa przeznaczona dla seniorow. Pomaga rozwija¢ 5 sfer zyciowych cztowiceka. Ciato —

Umyst - Duch — Emocje -Relacje.

Gra moze spehiac kilka funkcji:

1. Integracyjna

2. Terapeutyczna

3. Rozwojowa

4. Rozrywkowa

Gra Senior - Cuder jest doskonala okazjg do spedzenia wspolnego czasu z innymi osobami, do
poznawania siebie i innych, do odkrywania nowych mozliwos$ci, poprawy jakosci zycia i do
zaspokajania potrzeby bycia waznym i potrzebnym.

Gra Senior - Cuder zawiera zestaw puzzli drewnianych i zestaw 100 kart z zadaniami, pytaniami,
wyzwaniami oraz kostka do gry. Elementem podstawowym sa karty, natomiast puzzle sa
narzgdziem dodatkowym.

Karty dajg mozliwo$¢ spedzenia czasu w ciekawy sposob, utatwiajg otwarcie si¢, daja poczucie
przynaleznosci, pozwalajg pozna¢ siebie 1 innych, sg kreatywne i wptywaja na poprawe jakosSci
kazdej sfery zycia seniora.

Gltowne zatozenia gry:

1. Gra bedzie oparta na zjawiskach zaobserwowanych, a nie wymyslonych.

2. Personalistyczna wizja czlowieka.*

3. Bycie tu i teraz.

4. Logoterapia. Cztowiek pragnie sensu.

5. Wychodzimy od gry CUDER ( gra edukacyjna dla dzieci)*

* patrz broszura

9.1. Zasady gry:

Wersja z klockami na start + karty:

Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje 5 drewnianych puzzli, kazdy w innym kolorze ( kazdy
kolor symbolizuje inng sfer¢) i dopasowujac te elementy tworzy swojego podstawowego CUDERA.
Nastepnie losuje karte z zadaniem, pytaniem lub wyzwaniem i1 wykonuje polecenie. W zaleznosci
od tego jaki kolor ma karta, gracz po wykonaniu polecenia bierze klocek odpowiadajacy kolorowi
karty 1 doczepia go do swojego podstawowego CUDERA. Jedna $cianka kostki jest biala, a to
oznacza, ze osoba ktéra ja wyrzuci ma mozliwo$¢ wybrania koloru tali,z ktorej bedzie losowata

pytanie. Gra moze skonczy¢ si¢ w dowolnym momencie. Warto na koncu przyjrze¢ si¢ swojemu



CUDEROWTI 1 odpowiedzie¢ czy jest on podobny do osoby, ktora go skonstruowata. Albo ktérg

sfere mozna poprawié, ulepszy¢, a ktéra sfera jest ok. Doskonata okazja do rozmowy, nowych

pomystow i refleksji. Z tej opcji mozna skorzystac, gdy jest niewielu graczy.

Wersja bez klockow na start + karty:

W tej wersji zawodnicy startuja bez klockéw. Zdobywaja je dopiero w trakcie gry. A to oznacza, ze
nie zawsze ulozony CUDER bedzie miat w sobie klocek z kazdej sfery, gdyz rzut kostka powoduje,
ze losowane karty sa przypadkowe. Jednoczes$nie nalezy pamigta¢ o biatej $ciance, ktora daje
mozliwo$¢ wyboru koloru tali kart, z ktorych wylosuje si¢ pytanie. Ta opcja jest dedykowana

wigkszej liczbie graczy.

Wersja same karty:
Ciekawa opcja jest mozliwos¢ zagrania tylko samymi kartami. Sa wygodne i mozne zabraé je

wszedzie.



9.2. Instrukcja gry Senior-Cuder

Liczba graczy:
e« o0d2do10
Wiek graczy:
e przynajmniej jeden senior :)
Elementy gry:
« 100 kart z pytaniami, wyzwaniami, zadaniami, po 20 z kazde;j sfery.
20 kart zottych- cialo
20 kart granatowych- umyst
20 kart niebieskich- duch
20 kart czerwonych- emocje



20 Kkart zielonych — relacje
* 100 puzzli drewnianych do konstrukcji wlasnego CUDERA
» kostka

* plyta wprowadzajaca do gry

9.3. Cel gry:
Celem gry jest zintegrowana poprawa zycia osob starszych w obszarze zdrowotnym, intelektualnym,

duchowym, emocjonalnym i spotecznym.

9.4. Instrukcja dla moderatora

W zaleznosci od specyfiki grupy zaleca si¢ wsparcie moderatora. Moderatorem grupy moze by¢
0soba, ktora na co dzien pracuje z dang grupg senioréw i zna jej potrzeby i ograniczenia. Moze to
by¢ tez osoba wspotpracujaca z Klubem Seniora, Senatorium, O$rodkiem Wsparcia Dziennego dla
Seniorow czy Domem Pomocy Spotecznej, tj. psycholog, fizjoterapeuta. Gra moze by¢
wykorzystywana przez réznych specjalistow. Prowadzacy (osoba, ktora zapoznala si¢ z instrukcjg i
podejmie si¢ prowadzenia dyskusji) przedstawia grupie podstawowe zatozenia modelu CUDER —
prezentuje spojrzenie na filozofi¢ personalistyczng ( patrz broszura) z uzyciem klockow do gry
sktadajacych si¢ z pigciu kolorowych elementow zo6tty - ciato, granatowy - umyst, biekitny - duch,
czerwone - emocje oraz zielone - relacje. Prowadzacy krotko przedstawia poszczegolne sfery,
wedtug definicji zawartych w instrukcji oraz ponizej. Definicje te maja za zadanie pobudzi¢ do
dyskusji uczestnikow spotkania. Wyjasnienie zasad i1 rozpoczgcie gry — kazdy uczestnik bioracy
udziatl w grze ma swojego pionka ztozonego z pigciu elementéw. Kolejka polega na tym, Ze jedna
osoba losuje z tali karte i wykonuje polecenie lub odpowiada na pytanie na tej karcie zawarte.
Osoba moderujgca spotkanie zacheca innych graczy do wspolnego wykonywania zadah oraz
dzielenia si¢ swoimi komentarzami i przemysleniami zwigzanymi z pytaniem zapisanym na karcie.
Po wykonaniu zadania gracz otrzymuje kolejny element Cudera kolorem odpowiadajacy kolorowi
karty, ktorg wczesniej wylosowat. Otrzymany element gracz dotagcza do swojego Cudera w dowolny
sposob, tworzac dodatkowo spersonalizowany pionek. Do gry dotaczona jest kolorowa kostka,
ktora odpowiada kolorami poszczegdlnym kartom. Jedna strona kostki jest biala i jezeli zawodnik ja
wyrzuci moze wybra¢ sobie dowolny kolor karty. Dobrze by byto, aby moderator przejrzat zadania,
wyzwania i zdecydowal czy beda odpowiednie dla grupy z ktorg pracuje. Jezeli pojawi si¢ jakas
watpliwos$¢, dane karty mozna odlozy¢. Na koncu gry moderator podsumowuje gre 1 prosi

uczestnikow o refleksje po grze.

9.5. Instrukcja dla graczy bez moderatora



Jezeli nie ma moderatora, mozna wytoni¢ naturalnego lidera, albo ,mistrza gry”, ktory po
przeczytaniu instrukcji moze poprowadzi¢ gre. Czesto takim naturalnym liderem staje si¢ osoba,

ktora np. podaje karty, klocki lub kostke.

9.6. Propozycja podania — Inspiracje

Gra Senior -Cuder moze by¢ wykorzystana w roznych okolicznosciach.

Propozycja grania w gr¢ ,,Senior — Cuder — czyli gra o sens zycia” w Klubach Seniora, Domach
Opieki Spotecznej czy w innych instytucjach pracujacych z seniorami, to tylko jedna mozliwosc¢.
Swietnym pomystem wydaje sie skorzystanie z gry podczas piknikéw rodzinnych czy uroczystosci
np. gminnych czy miejskich. A wiosng czy latem gre¢ mozna zabra¢ na wycieczke, roztozyc

podczas pikniku na kocyku i mito spedzi¢ czas.

10. ZALETY I TRUDNOSCI:

10.1 Zalety:
e integracyjne
» rozrywkowe
» grapobudza do refleksji
* daje mozliwo$ci poznania siebie
+ zwicksza samoswiadomos¢
+ otwiera na innych
» jezeli grupa darzy si¢ zaufaniem, gra pomaga moéwic o rzeczach trudnych
* kazdy moze w nig gra¢
*  mozliwo$¢ grania praktycznie w kazdym miejscu

» praktyczna i por¢czna

10.2. Trudnosci:



» granie powyzej 10 graczy
» powtarzalno$¢ pytan
* niezrozumienie antropologii personalistycznej w calo$ci

* op6r do wykonywanie niektorych zadan ( np. ¢wiczen fizycznych)

10.3 Rekomendacje i zalecenia:
* mozliwo$¢ wybierania sobie sfery, z ktorej bedzie losowane pytanie
* wigksza ilo$¢ pytan, zeby zbyt szybko si¢ nie powtarzaty
* 15 0s6b, to zbyt duza grupa

» na kazdej karcie opis z jakiej sfery dana karta jest

Podsumowanie

Gra Senior - Cuder jest nowa odstong patrzenia na cztowieka w sposob personalistyczny. Jest jakby
potwierdzeniem stuszno$ci realizacji programu dla dzieci i miodziezy, albowiem zestawia mysli
personalistow z doswiadczeniem zyciowym ludzi starszych, ktérzy w Cuderze odnajduja mozliwosé
nazwania tego, czym zyli przez cale lata. Pomaga im nie tylko odkry¢, kim cztowiek jest, ale rowniez zwraca
uwage na potencjat, ktory pozwala mu realizowaé siebie nawet w pozniejszym wieku. Senior -Cuder jest
przede wszystkim ,,miejscem” spotkania. Jest chwila zadumy nad tym, co juz bylo, ale w sposob
wybiegajacy ku temu, co jeszcze bedzie. To ,,miejsce” 1 czas mierzenia si¢ z emocjami, odkrywania
zagubione] juz nieraz misji i odpowiedzialno$ci za otaczajaca nas rzeczywisto$¢. Pozwala podsumowaé
pewne rozdziaty zycia, ale wskazuje nieustannie na to, iz wiele z nich jest jeszcze niedokonczonych, a inne
wcigz mozna modyfikowaé. Senior - Cuder to przestrzen, w ktorej starsi ludzie czuja si¢ dobrze, co pokazaty
spotkania testowe. Realizujg w niej potrzebe rozmowy z innymi i dzielenia si¢ tym co dla nich wazne,
radosne, ale czasem i trudne. To — jak sami méwig — dobry sposéb na spedzenie wolnego czasu i mozliwo$¢
poznania sgsiada/sasiadki z zupetie innej perspektywy. Wzbudza refleksje, ale i motywuje do aktywnosci.
Integruje grupy mniej znajace si¢ i poglebia relacje tych ktorzy juz sie znajg dtuzej. Gra ,,Senior - Cuder-
czyli gra o sens zycia” to dobry poczatek dla tych, ktorzy by¢ moze od kilku lat mysleli juz tylko o koncu.






