POWERS

Obszar: Gry i Rywalizacja

Jd AKTYWNOSC - MESKI KLUB GIER PLANSZOWYCH | LOGICZNYCH.

Meski Klub Gier planszowych i
logicznych.

Trening kognitywny: Utrzymanie sprawnosci intelektualnej, ¢wiczenie pamieci
i planowania strategicznego (profilaktyka demencji).Integracja zadaniowa:
Budowanie relacji poprzez wspdlng aktywnos¢ o jasnych zasadach...

POZIOM TRUDNOSCI UCZESTNICY MIE)JSCE
o Z 0 . -
M tatwy s Srednia grupa @ Pomieszczenie

ORGANIZACJA

] Cykliczny

[ Wprowadzenie

Aktywnos$¢ skupiona na grach opartych na planowaniu krok po kroku, wymagajacych planowania i
przewidywania ruchéw przeciwnika. Uczestnicy spotykajg sie w atmosferze ,klubu dzentelmendéw”,
unikajac gier czysto zrecznosciowych na rzecz klasykéw (karty, domino) oraz nowoczesnych gier
strategicznych. Aktywnos¢ jest prowadzona w sposéb zadaniowy - kazda gra ma jasno okres$lone zasady, a
uczestnicy zbierajg punkty do sezonowej ligi, co nadaje spotkaniom cel i strukture.



Cel scenariusza

1. Trening kognitywny: Utrzymanie sprawnosci intelektualnej, ¢wiczenie pamieci i planowania
strategicznego (profilaktyka demencji).

2. Integracja zadaniowa: Budowanie relacji poprzez wspélng aktywnos¢ o jasnych zasadach
(rywalizacja fair play), co jest naturalng formg socjalizacji dla mezczyzn.

3. Przetamanie rutyny: Stworzenie powodu do regularnego wyjscia z domu i spotkania w meskim
gronie.

% Dla kogo

Panowie lubigcy wyzwania intelektualne, byli szachisci, mitosnicy kart (brydz, tysigc) oraz osoby otwarte

na nowoczesne gry strategiczne (np. Wsigé¢ do Pociggu, Carcassonne). Dostepne réwniez dla oséb z
ograniczeniami ruchowymi.
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= Przebieg krok po kroku

1 Krok 1: Diagnoza i rekrutacja zadaniowa
1. Sprawdz teren: Czy w Twojej spotecznosci sa grupy, ktére juz grajg (np. szachisci w
parku, brydzysci w domu), Grupy planszéwkowe? To Twoi pierwsi liderzy.
2. Zasoby: Przejrzyj szafy w instytucji. Czesto zalegajg tam gry kupione lata temu.

3. Komunikat: Nie zapraszaj na ,zabawe"”. Zapraszaj na ,Lige Gier Strategicznych” lub
,Klub Logicznego Myslenia”. Podkreslaj aspekt treningu mézgu.

Uwaga: Dlaczego planszéwki dla mezczyzn? Gry to bezpieczna przestrzeh rywalizacji.
MezczyZzni moga tu ze sobg walczyd, spierac sie i wspoétpracowaé w ramach jasnych zasad. To
doskonaty ,lodotamacz” - gdy rece sg zajete pionkami, tatwiej sie rozmawia.

2 Krok 2: Wybér gier (Zestaw startowy)
Nie kupuj wszystkiego naraz. Na start wystarcza 3-4 tytuty:

1. Klasyk: Szachy/Warcaby (dla tradycjonalistéw).

2. Karciana: Talia kart (Tysigc/Remik) - niski prég wejscia.

3. Logiczna: Rummikub (liczby, kolory, strategia - hit wsréd senioréw).

4. Strategiczna: Wsigs¢ do Pociggu (Europa) - proste zasady, duza plansza, temat kolei.

3 Krok 3: Przygotowanie przestrzeni
1. Swiatto: To najwazniejszy czynnik techniczny. Jedli w sali jest ciemno, seniorzy szybko
sie zmeczg i zniecheca.
2. Stoty: Musza by¢ stabilne. Ustaw je tak, by mozna byto swobodnie obejs$¢ graczy.
3. Tto: Cicha muzyka instrumentalna moze pomdéc, ale nie moze zagtusza¢ rozméw.

4 Krok 4: Organizacja spotkan (Warianty)

1. Spotkania nieformalne. Gry sa wytozone, kazdy gra w co chce. Lider tylko parzy kawe
i czasem dotacza do gry.

2. Struktura ligowa. Regularne rozgrywki, tabele wynikéw, podziat na sekcje (Sekcja
Szachowa, Sekcja Gier Planszowych).

5 Krok 5: Animacja i rozwgj

1. Mieszanie sktadéw: Twoim zadaniem jest dbanie, by nowi nie czuli sie wykluczeni.
Wprowadz zasade losowania stolikéw na poczatku spotkania.

2. Nowosci: Raz w miesigcu wprowadz jeden nowy tytut. Zréb pokaz, zagraj runde
otwarta.

3. Miedzypokoleniowos¢: Zapros lokalny klub fantastyki lub mtodziezowa grupe
planszéwkowa. Niech mtodziez wyttumaczy seniorom nowa gre, a seniorzy naucza
mtodziez gra¢ w Tysigca.
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@ Potrzebne zasoby

1. Gry:

- Klasyki: Szachy, warcaby, zestawy kart do gry, kosci, domino (wersje z duzymi oczkami). - Nowoczesne:
Rummikub (doskonate dla senioréw), Wsigs¢ do Pociggu (prosta strategia), Carcassonne, Azul.

1. Sprzet: Stabilne stoty (ustawione w wyspy dla 4 graczy), wygodne krzesta, dobre oSwietlenie
(kluczowe dla starszych oczu), notesy i dtugopisy do zapisu wynikéw.

2. Catering: Kawa, herbata, woda - niezbedne tto do rozméw.

Q) WSKAZOWKI

1. Selekcja gier: Unikaj gier na czas (refleks) i gier czysto zrecznosciowych (chyba ze jako
przerywnik). Mezczyzni 60+ preferuja gry turowe, wymagajgce myslenia.
2. Klimat: Stwérz atmosfere klubu dzentelmendw, a nie Swietlicy szkolnej.

3. Instrukcje: Wydrukuj skrécone zasady gry duzg czcionka i potéz na kazdym stoliku (karta
pomocnicza), aby nie trzeba byto ciggle pytac lidera.

4. Adaptacja: Jesli gra ma mate pionki, zastap je czyms wiekszym lub wybierz inng gre.
5. Czas gry: Najlepsze sa gry trwajgce 30-60 minut. Dtuzsze moga by¢ meczace.

2 ) Element rywalizacji

1. Liga Sezonowa: Prowadzenie rankingu (np. 3 punkty za wygrang, 1 za udziat).
2. Tytuty: Nadawanie tytutéw: ,Wielki Strateg”, , Mistrz Logiki”, ,,Debiutant Miesigca”.

A BARIERY | ZALECENIA

1. Wzrok i motoryka: Mate elementy i napisy mogga by¢ barierg. Rozwigzanie: Wybieraj gry z
duzymi elementami (wersje XXL), zapewnij dobre oswietlenie punktowe i lupy.

2. Lek przed nowoscia: ,Nie naucze sie tych nowoczesnych zasad”. Rozwigzanie: Miej zawsze w
odwodzie klasyki (karty, szachy), w ktérych seniorzy czuja sie pewnie. Wprowadzaj nowosci
stopniowo.

3. Zbyt silna rywalizacja: Ktétnie o zasady. Rozwigzanie: Lider petni funkcje sedziego. Zasady
muszg by¢ jasne przed startem.

¢ ) Linki i inspiracje

= http://www.rozwinsie.org.pl/wspolnie-z-seniorami

- https://zoliborskidomkultury.pl/wydarzenie/fb7bde56-1718-4022-acd1-007661fe2f53

KONIEC
SCENARIUSZA
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