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Innowacja byta testowana w ramach przedsiewziecia
pn. ,,Branzowe Centrum Umiejetnosci w dziedzinie pomocy spotecznej”
realizowanego w ramach Krajowego Planu Odbudowy i Zwiekszania Odpornosci,
Komponent A ,,0dpornos¢ i konkurencyjnos¢ gospodarki”; Inwestycja A.3.1.1. ,Wsparcie rozwoju nowoczesnego ksztatcenia
zawodowego, szkolnictwa wyzszego oraz uczenia sie przez cate zycie”,
realizowanego przez Stowarzyszenie Pomocy Dzieciom i Mtodziezy
w partnerstwie z Wojewddztwem Podkarpackim/Medyczno-Spotecznym Centrum Ksztatcenia Zawodowego i Ustawicznego.

Branzowe Centrum Umiejetnosci w dziedzinie pomocy spotecznej
Stowarzyszenie Pomocy Dzieciom i Mlodziezy, ul. Piotra Skargi 6, 37-700 Przemysl (Lider Przedsiewziecia)
Wojewodztwo Podkarpackie/Medyczno-Spoteczne Centrum Ksztatcenia Zawodowego i Ustawicznego,
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1) Wprowadzenie

Niniejszy Raport korcowy przedstawia wyniki testowania innowacji spotecznej ,,Gra puzzle
blokowe”, ktéra zostata zaprojektowana z myslg o seniorach. Celem gry jest wspieranie
umiejetnosci logicznego myslenia, zwiekszenie integracji spotecznej, zapewnienie relaksacji
oraz przeciwdziatanie wykluczeniu cyfrowemu. Testowanie przeprowadzono w okresie od
pazdziernika do grudnia 2024 roku w placéwkach opiekuriczych: Dzienny Dom Pomocy i Dom
Pomocy Spotecznej.

W Raporcie zawarto szczegétowe informacje na temat metodologii testowania, wynikéw oraz
whioskdéw i rekomendacii.

2) Cel testowania

Celem testowania innowacji ,Gra puzzle blokowe” byfta ocena jej wptywu na rozwdj
umiejetnosci logicznego myslenia, integracje spoteczng oraz samopoczucie psychiczne wsréd
seniorow. Testowanie miato na celu réwniez identyfikacje ewentualnych problemoéw
technicznych i uzytkowych oraz zebranie opinii uczestnikdw na temat gry.

3) Opis metodologii
Testowanie przeprowadzono w okresie 3 miesiecy, tj. od pazdziernika do listopada 2024 roku.
Wzieto w nim udziat 20 seniorow w wieku od 60 do 80+ lat. Metodologia testowania
obejmowata:

= na komputerach i tabletach dostepnych w placéwkach.
Gra zostata zainstalowana na komputerach i tabletach w placéwkach. Proces instalacji
obejmowat konfiguracje urzadzen oraz testy wstepne, aby upewnié¢ sie, ze gra dziata
poprawnie na réznych platformach.

= koordynatoréow lokalnych:

e Zapoznanie sie z zasadami gry.

¢ Nauczanie technik wspierania senioréw w obstudze gry.

e Rozwigzywanie potencjalnych problemdéw technicznych.

= trwajgce co najmniej 15 minut, podczas ktérych seniorzy mogli grac
indywidualnie lub w grupach.

Przeprowadzono regularne sesje testowe z udziatem senioréw. Kazda sesja trwata co najmniej
15 minut i obejmowata:
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e Wprowadzenie do gry i jej zasad.
e (Czas na samodzielne granie.
o Wsparcie wolontariuszy w razie potrzeby.

o

=> Zbieranie danych za pomocg ankiet wypetnianych przez uczestnikéw po zakorczeniu
wszystkich sesji oraz obserwacji prowadzonych przez koordynatoréow.

Opinie uczestnikéw zbierano poprzez ankiety wypetniane po zakorniczeniu sesji testowych.
Ankiety zawieraty pytania dotyczace:

e Zaangazowahia w gre.

e Zrozumiatosci zasad.

e Poziomu trudnosci gry.

e Whptywu gry na samopoczucie psychiczne.
¢ Integracji spotecznej.

4) Wyniki testowania

ZaangazZowanie uczestnikow

Wiekszos¢ uczestnikow wykazata wysokie zaangazowanie i zainteresowanie grg. Ponad 80%
senioréw ocenito swoje zaangazowanie jako wysokie lub bardzo wysokie. Uczestnicy chetnie

brali udziat w sesjach testowych i wyrazali pozytywne opinie na temat gry.

Zrozumiatosc zasad

90% uczestnikéw stwierdzito, ze zasady gry byty dla nich zrozumiate. Koordynatorzy lokalni
odegrali kluczowag role w wyjasnianiu zasad i pomaganiu seniorom w opanowaniu
podstawowych mechanik gry.

Poziom trudnosci

Gra zostata oceniona jako $rednio trudna przez 70% uczestnikdw, co sugeruje, ze poziom
trudnosci jest odpowiedni dla tej grupy wiekowe]. Pozostate 30% uczestnikdw ocenito gre jako
tatwg lub trudng, co wskazuje na potrzebe dostosowania poziomu trudnosci do
indywidualnych potrzeb.

Wptyw na samopoczucie

85% uczestnikow zauwazyto poprawe swojego samopoczucia psychicznego po graniu w gre.
Gra dostarczata rozrywki i relaksu, co pozytywnie wptywato na nastrdj uczestnikow.
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Integracja spoteczna

* oy *

75% uczestnikow czuto sie bardziej zintegrowanych z innymi uczestnikami po sesjach gry. Gra
stwarzata okazje do wspodlnych rozméw i wspdtpracy, co sprzyjato budowaniu relacji
spotecznych.

Kategoria Wynik (%)
Zrozumiatos$¢ zasad 90
Poziom trudnosci (Sredni) 70
Przyjemnosc z gry 85
Relaksacja 80
Integracja spoteczna 75
Poprawa samopoczucia 85
Zaangazowanie (wysokie) 80

Szczegdtowe wyniki testowania zawiera zatgcznik do Raportu.
5) Whnioski i rekomendacje

Whnioski

Testowanie innowacji ,Gra puzzle blokowe” przyniosto niezwykle pozytywne rezultaty, ktére
wskazujg na jej skutecznos¢ jako narzedzia wspierajgcego samopoczucie psychiczne,
integracje spofeczng oraz rozwdj umiejetnosci logicznego myslenia wsréd senioréw.
Uczestnicy wykazali wysokie zaangazowanie i zainteresowanie gra, co przektadato sie na ich
pozytywne dosSwiadczenia i obserwowane korzysci.

Pozytywny wptyw na samopoczucie: Gra przyczynita sie do znaczgcej poprawy samopoczucia
psychicznego uczestnikdw. Seniorzy zgtaszali, ze gra byta dla nich Zrédtem relaksacji
i odprezenia, co miato pozytywny wptyw na ich codzienne funkcjonowanie. Regularne sesje
gry pozwolity im na chwile wytchnienia od codziennych trosk i streséw, co z kolei przektadato
sie na lepsze samopoczucie i wiekszg cheé¢ do angazowania sie w rdzne aktywnosci.

Integracja spoteczna: Gra sprzyjata integracji spotecznej, co jest szczegdlnie istotne dla
poprawy jakosci zycia senioréw. Wspdlne rozgrywki umozliwiaty uczestnikom nawigzywanie
nowych znajomosci, wymiane doswiadczen oraz budowanie relacji z innymi seniorami.
Seniorzy chetnie dzielili sie swoimi spostrzezeniami i strategiami, co sprzyjato integracji

Branzowe Centrum Umiejetnosci w dziedzinie pomocy spotecznej
Stowarzyszenie Pomocy Dzieciom i Mlodziezy, ul. Piotra Skargi 6, 37-700 Przemysl (Lider Przedsiewziecia)
Wojewodztwo Podkarpackie/Medyczno-Spoteczne Centrum Ksztalcenia Zawodowego i Ustawicznego,

ul. Lukasinskiego 20, 37-700 Przemysl (Partner Przedsigwzigcia)



/\ KRAJOWY . Sfinansowane przez -
PLAN Rzeczpospolita Unie Europejska : g

==— opsupowy | Pos NextGenerationEU [ER

i budowaniu poczucia wspdlnoty. To z kolei miato pozytywny wptyw na ich samoocene
i poczucie przynaleznosci.

Odpowiedni poziom trudnosci: Gra byta odpowiednio trudna, co zachecato uczestnikéw do
dalszego grania i rozwijania umiejetnosci logicznego myslenia. Seniorzy docenili wyzwanie,
jakie stawiata przed nimi gra, co motywowato ich do podejmowania kolejnych prob
i doskonalenia swoich umiejetnosci. Dzieki temu mogli czerpac satysfakcje z pokonywania
trudnosci i osiggania kolejnych sukceséw, co miato pozytywny wptyw na ich poczucie wtasnej
wartosci i pewnosc¢ siebie.

Przeciwdziatanie wykluczeniu cyfrowemu: Gra okazata sie skutecznym narzedziem
w przeciwdziataniu wykluczeniu cyfrowemu. Uczestnicy, ktdrzy wczesniej mieli ograniczony
kontakt z nowoczesnymi technologiami, mogli nauczyé sie obstugi tabletéw i aplikacji, co
zwiekszyto ich kompetencje cyfrowe. Dzieki regularnym sesjom gry seniorzy zyskali wiekszg
pewnos¢ siebie w korzystaniu z urzadzen elektronicznych, co moze mie¢ dtugotrwate korzysci
w ich codziennym zyciu.

Rekomendacje

Na podstawie dotychczasowych wynikow i napotkanych probleméw proponujemy
nastepujace kroki:

Wydtuzenie sesji gry: Aby umozliwi¢ uczestnikom dtuzsze korzystanie z gry i lepsze
opanowanie jej zasad, sugerujemy wydtuzenie czasu trwania sesji. Dtuzsze sesje pozwolg
seniorom na bardziej dogtebne zanurzenie sie w grze, co moze prowadzi¢ do jeszcze wiekszych
korzys$ci w zakresie rozwijania umiejetnosci i poprawy samopoczucia.

Wprowadzenie bardziej szczegétowych instrukcji: Dla uczestnikow, ktérzy majg trudnosci
z rozumieniem obstugi gry, instrukcje powinny byé wykonane w formie szczegdtowej
i kilkukrotnej demonstracji. Wazne jest, aby instrukcje byty jasne i zrozumiate, a takze
dostosowane do potrzeb seniordw, co pozwoli im na lepsze zrozumienie zasad gry i czerpanie
z niej petnej satysfakcji.

Regularne aktualizacje techniczne: Aby unikngé problemdw z uruchamianiem gry na réznych
urzgdzeniach, regularne aktualizacje i testy kompatybilnosci sg kluczowe. Zapewnienie, ze gra
dziata ptynnie na wszystkich platformach, jest niezbedne dla utrzymania pozytywnych
doswiadczen uczestnikow i unikniecia frustracji zwigzanej z problemami technicznymi.

Dodatkowe uwagi

Podczas testowania napotkaliémy kilka probleméw, ktére zostaty szybko rozwigzane dzieki
zaangazowaniu koordynatoréw lokalnych. W przysztosci warto rozwazy¢:
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Szersze szkolenie koordynatoréw: Aby lepiej przygotowac ich do wspierania uczestnikdw,
zalecamy organizacje szerszych szkolen dla koordynatoréow. Lepsze przygotowanie
koordynatoréow pozwoli im na skuteczniejsze wsparcie senioréw, co z kolei przetozy sie na
lepsze doswiadczenia uczestnikéw.

Zwiekszenie liczby urzadzen: Aby umozliwi¢ wiekszej liczbie uczestnikow jednoczesne
korzystanie z gry, warto rozwazy¢ zwiekszenie liczby dostepnych urzadzen. Wieksza liczba
tabletow pozwoli na bardziej efektywne wykorzystanie czasu sesji i zapewni, ze wszyscy chetni
beda mieli mozliwos¢ uczestnictwa w grze.

Testowanie ,Gry puzzle blokowe” przyniosto wiele cennych wnioskéw i wskazuje na jej duzy
potencjat jako narzedzia wspierajgcego senioréw. Wprowadzenie rekomendowanych zmian
i dalsze doskonalenie gry moze znaczgco poprawi¢ doswiadczenie uczestnikdw i przyczynic sie
do jeszcze wiekszych korzysci w zakresie samopoczucia psychicznego, integracji spotecznej
oraz rozwijania umiejetnosci logicznego myslenia.

Dziekujemy wszystkim uczestnikom i koordynatorom za zaangazowanie i cenne opinie. Wasze
wsparcie i uwagi sg nieocenione w dalszym rozwoju innowacji ,,Gra puzzle blokowe”.
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