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Dlaczego powstata ,,Bezpieczna pamiec¢”?

Wiele osdb nie mysli o bezpieczenstwie na co dzien — szczegdlnie wtedy, gdy przez wiele lat
nie doswiadczyty pozaru, powaznej awarii ani koniecznosci ewakuacji. Dotyczy to réwniez
0s6b starszych, ktdre czesto dobrze znajg swoje mieszkanie, przyzwyczajenia i codzienne
rytuaty, ale jednoczesnie mogg bagatelizowac¢ niektdre zagrozenia lub odktada¢ dziatania

zwigzane z bezpieczenstwem ,na pozniej”.

W rozmowach prowadzonych podczas tworzenia gry wielokrotnie pojawiaty sie podobne
sytuacje: zastawione korytarze, brak czujnikdw dymu, pozostawiane bez nadzoru urzadzenia
elektryczne czy trudnos¢ w wyobrazeniu sobie, jak wygladataby szybka ewakuacja z wtasnego
mieszkania. Wiele os6b zwracato tez uwagg, ze tradycyjne formy edukacji — wyktady,
instrukcje czy komunikaty oparte na straszeniu i wizji najgorszych mozliwych scenariuszy

— bywaja meczace, przetadowane szczegdtami technicznymi, a wiec trudne do zapamietania

i w efekcie nie zawsze zachecaja do realnej zmiany codziennych nawykoéw.
»Bezpieczna pamieé¢” powstata jako odpowiedz na te doswiadczenia.

Celem gry nie jest sprawdzanie wiedzy ani wytykanie btedéw. Gra zostata zaprojektowana jako
narzedzie do spokojnej rozmowy, przypominania sobie réznych sytuacji i wspélnego
zastanawiania sie nad codziennym bezpieczennstwem. Punktem wyjscia staty sie proste

ilustracje i sytuacje, ktére moga wydarzy¢ sie w kazdym domu lub mieszkaniu.

Gra moze wspierac¢ pamie¢ i koncentracje, ale rownie wazne jest budowanie poczucia
sprawczosci. Wiele oséb starszych ma poczucie, ze temat bezpieczenistwa pozarowego jest
trudny, techniczny albo ,,nie dla nich”. Tymczasem czesto najwieksze znaczenie majg drobne,
codzienne dziatania: sprawdzenie baterii w czujniku, odtozenie kluczy w state miejsce czy

rozmowa z bliskimi o tym, co zrobi¢ w sytuacji zagrozenia.

Ten Przewodnik nie jest podrecznikiem ochrony przeciwpozarowej. Nie zastepuje
szkolen ani realistycznych i regularnie éwiczonych procedur. Pokazuje natomiast,
jak z pomoca prostego narzedzia mozna oswaja¢ temat bezpieczenstwa,
budowacé dobre nawyki i tworzy¢ przestrzen do spokojnej rozmowy o rzeczach

najwazniejszych, bo zwigzanych ze zdrowiem i zyciem.
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Dlaczego powstata ,,Bezpieczna pamiec¢”?

1.1. Dlaczego bezpieczenstwo pozarowe moze by¢ wyzwaniem?

Wiele zagrozen zwigzanych z pozarem lub ewakuacja nie wynika z braku wiedzy,

ale z codziennych przyzwyczajen, pospiechu i rutyny.

Czes$¢ os6b dobrze zna podstawowe zasady bezpieczenstwa, ale w praktyce trudno jest
przetozyc¢ je na codzienne dziatania. Szczegdlnie w sytuacji stresu, zmeczenia lub zaskoczenia
ludzie czesto reaguja inaczej, niz zaktadali wczesnie;j.

W przypadku oso6b starszych dodatkowe znaczenie moga miec takze:

E ograniczenia ruchowe lub zdrowotne, ktére utrudniaja szybkie opuszczenie

mieszkania lub reagowanie w sytuacji stresowej,

trudnosé z szybkim podejmowaniem decyzji i reagowaniem pod presjg czasu,
przywigzanie do wieloletnich nawykéw i sposobdw dziatania,

poczucie, ze ,mnie to nie dotyczy” albo ze ,,przez tyle lat nic sie nie wydarzyto”,

obawy lub nieche¢ zwigzane z rozmowa o zagrozeniach, pozarze i ewakuacji,

0 OO0 0 13 0

lek przed utratg samodzielnosci lub zaleznosciag od innych os6b w sytuac;ji

zagrozenia.

Podczas rozmdw ze strazakami i strazaczkami oraz osobami pracujgcymi z osobami starszymi
czesto powtarzata sie podobna obserwacja: najwiekszym problemem zwykle nie jest
catkowity brak wiedzy, ale brak regularnego wracania do tematu bezpieczenstwa

i odktadanie réznych dziatan ,,na pézniej”. Wiele oséb wie, ze czujniki dymu sg wazne,

ale odktada ich montaz. Inni wcigz uzywajg uszkodzonych kabli i przedtuzaczy, poniewaz

»jeszcze dziatajg” i szkoda je wyrzucié lub wymieniac.

W rozmowie o bezpieczenstwie pozarowym duzo wazniejsze od straszenia i pokazywania
skrajnych sytuacji jest spokojne wracanie do codziennych nawykow i prostych zasad.
Celem nie jest wywotywanie leku, ale budowanie poczucia, ze nawet mate dziatania
—wykonywane regularnie — moga realnie zwiekszy¢ bezpieczenstwo i pomoéc lepiej
przygotowac sie na sytuacje zagrozenia. Wazne jest takze wzmacnianie przekonania,

ze pewne rzeczy naprawde warto zrobi¢, nawet jesli wydajg sie drobne albo odktadane byty

przez dtugi czas.
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Dlaczego powstata ,,Bezpieczna pamiec¢”?

1.2. Dlaczego akurat gra memory?

Rozmowa o bezpieczenstwie czesto kojarzy sie z instrukcjami, zakazami i nakazami a przy tym
generalnie trudnymi tematami. Gra pozwala podejs$¢é do tych zagadnien w mniej formalny

i bardziej naturalny sposob. Dzieki prostym zasadom i ilustracjom tatwiej rozpoczagé
rozmowe, wroci¢ do wtasnych doswiadczen i spokojnie zastanowi¢ sie nad codziennymi

nawykami.

Gra memory ma niski prég wejscia — wiele osdb zna jej podstawowe zasady jeszcze

z wtasnego dziecinstwa lub zabaw z dzieémi czy wnukami. Nie wymaga specjalnych
umiejetnosci, szybkiego tempa ani szczegélnego przygotowania. Mozna korzystac z niej
samodzielnie albo w grupie, rozgrywac kroétkie partie uzywajac kilku par kart lub bardzo

rozbudowane, wykorzystujgce wigkszg ich liczbe.

Gra moze sta¢ sie statym elementem spotkan i wspélnych dziatan. Moze by¢ punktem wyjscia

do rozmow o bezpieczenstwie oraz narzedziem, ktdre wzmacnia relacje i poczucie wspoélnoty.

Il. 1. Grupa 0s6b podczas testow w Centrum Aktywnosci Miedzypokoleniowej na Korotynskiego,

Warszawa
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Dlaczego powstata ,,Bezpieczna pamiec¢”?

1.3. Dla kogo jest ten Przewodnik?

Przewodnik zostat przygotowany przede wszystkim dla oséb, ktére chca wykorzystac gre
podczas spotkan z seniorami i seniorkami, zaréwno w dziataniach edukacyjnych,

integracyjnych, jak i profilaktycznych.

E2 Jesli prowadzisz zajecia z seniorami i seniorkami, np. w centrum aktywnosci
lokalnej, miejscu aktywnosci mieszkanncow lub centrum aktywnosci
miedzypokoleniowej, bibliotece, klubie seniora, lokalnej swietlicy czy organizacji
pozarzadowej albo podczas dziatan spotecznych i miedzypokoleniowych,

ten Przewodnik i gra ,,Bezpieczna pamie¢” moga by¢ dla Ciebie.

EX  Z materiatéw mozesz korzystaé takze wtedy, gdy dziatasz w uniwersytecie trzeciego
wieku, klubie gospodyn wiejskich lub innej oddolnej inicjatywie senioralnej
i chcesz zorganizowac¢ spokojne spotkanie wokét tematu bezpieczenstwa. Gra moze
sta¢ sie punktem wyjscia do rozmowy, wspoélnego treningu pamieci albo sasiedzkiego

spotkania poswieconego codziennym nawykom i reagowaniu w sytuacjach zagrozenia.

EX Jedli jestes strazakiem lub strazaczka i prowadzisz dziatania prewencyjne, mozesz
wykorzystaé gre podczas spotkan z seniorami i seniorkami, lokalnych pogadanek,
wydarzen spotecznych, piknikéw, dni bezpieczenstwa czy dziatan edukacyjnych
prowadzonych wspdlnie z instytucjami lokalnymi.

Gra moze by¢ uzupetnieniem bardziej formalnych dziatan i pomaoc przetozy¢ temat
bezpieczenstwa pozarowego na codzienne sytuacje oraz spokojng rozmowe

o praktycznych nawykach.

Nie trzeba mie¢ doswiadczenia w prowadzeniu warsztatéw ani specjalistycznej wiedzy
z zakresu ochrony przeciwpozarowej. Gra zostata zaprojektowana tak, aby mozna byto
korzystac z niej intuicyjnie i elastycznie, korzystajac ze wsparcia w postaci przygotowanych

przez nas materiatow.

Ten Przewodnik mozna czytaé¢ w catosci albo wybiorczo — w zaleznosci od potrzeb.
Czes¢ osob bedzie korzystac gtéwnie z praktycznych wskazéwek dotyczacych prowadzenia
zajec, inne potraktujg go jako inspiracje do rozmowy o bezpieczenstwie lub budowania
lokalnych dziatan wokét tego tematu — kazdy sposob jest OK, jesli prowadzi do zwigekszenia

zainteresowania tematem bezpieczenstwa pozarowego na co dzien.
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Przygotowanie do gry

Gra nie wymaga specjalistycznego sprzetu ani duzych przygotowan organizacyjnych.
Warto jednak poswieci¢ chwile na odpowiednie przygotowanie kart i przestrzeni do rozgrywki.
Dobrze zorganizowana gra jest spokojniejsza, bardziej czytelna i nie meczy osé6b

uczestniczacych.

2.1. Przygotowanie kart

Karty mozna wydrukowaé samodzielnie na domowej lub biurowej drukarce. Materiaty zostaty
przygotowane w taki sposob, aby mozliwy byt zaréwno wydruk kolorowy, jak i czarno-biaty.

Zeby wydrukowaé:
E2  Karty w kolorze - wydrukuj strony od 1 do 16,

E Karty czarno-biate (o podwyzszonym kontrascie) - wydrukuj strony od 17 do 32.

Najlepiej sprawdza sie druk na grubszym papierze (300 g/m?), ktéry jest bardziej trwaty
i wygodniejszy podczas czestego uzywania —jednak nie jest to konieczne.
Jesli nie ma mozliwosci wydruku na grubym papierze, karty mozna podkleié na tekturze.

Moze to by¢ tektura/karton z recyklingu, np. stare pudetka lub opakowania.

Karty mozna tez zalaminowaé albo po wydrukowaniu oklei¢ przezroczystg tasma klejaca,

co moze stanowi¢ substytut laminowania.

Drukuj dwustronnie, jesli korzystasz z grubszego papieru lub chcesz laminowa¢ karty albo

jednostronnie, jesli bedziesz je podklejac.

Nie trzeba od razu drukowaé¢ wszystkich 36 par kart. W wielu grupach lepiej
sprawdzi sie rozpoczecie gry od mniejszej ich liczby — 8 lub 12 par —i wydruk tylu

moze na poczatek wystarczyc.

Przy wycinaniu kart pomocna moze by¢ gilotyna do papieru, szczegdlnie jesli przygotowujesz
wiekszg liczbe zestawodw. Karty mozna jednak bez problemu wycina¢ takze zwyktymi
nozyczkami. Na arkuszach zaznaczono cienkie linie ciecia, ktdre utatwiajg rowne i szybkie

przygotowanie kart — wystarczy cig¢ wzdtuz zaznaczonych linii.
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Przygotowanie do gry

2.2. Organizacja przestrzeni i stanowisko do gry

Gra najlepiej sprawdza sie w spokojnej i uporzadkowanej przestrzeni. Nie musi by¢ to duza

sala —wazniejsze od wielkosci miejsca sg komfort i mozliwos¢ spokojnej rozmowy.

Podczas przygotowywania stanowiska do gry warto zadbac¢ o:

duzy stot lub inna stabilng powierzchnie, ktéra pozwoli roztozy¢ karty w réwnych
rzedach oraz zapewni wszystkim osobom dobrg widocznos$¢ catego uktadu kart,

wygodne ustawienie krzeset i mozliwos¢ siedzenia przy stole w taki sposéb,
aby kazda osoba mogta swobodnie obserwowacé przebieg rozgrywki,

dobre oswietlenie, dzieki ktdremu ilustracje, numery i odkrywane karty beda czytelne
takze dla oséb stabiej widzacych lub szybciej meczgcych wzrok,

spokojng przestrzen bez nadmiaru hatasu, gtosnych rozmoéw i innych rozpraszaczy,
poniewaz zbyt duza liczba bodzcéw moze utrudnia¢ koncentracje, zapamietywanie
i udziat w rozmowie,

kontrastowe podtoze, na ktérym karty sag dobrze widoczne i nie ,,zlewajg sie” z ttem

— najlepiej sprawdzaja sie jednolite powierzchnie bez wzordéw i intensywnych koloréw.

Il. 2. Przygotowanie do gry — duzy stét, kontrastowe podtoze, dobre oswietlenie
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Przygotowanie do gry

2.3. Tasowanie i uktadanie kart

Sposdb roztozenia kart ma duze znaczenie dla komfortu i przebiegu gry. Podczas testéw

wyraznie podkreslano, ze chaotyczne uktadanie kart czesto utrudniato rozgrywke,

powodowato dezorientacje i zwigekszato frustracje czesci os6b uczestniczacych.

Przed rozpoczeciem gry warto spokojnie potasowacé karty i roztozy¢ je grafika do dotu

w rownych rzedach i kolumnach. Dobrze, aby odstepy miedzy kartami byty podobne,

a caty uktad byt czytelny i widoczny dla wszystkich oséb uczestniczacych.

BEZPIEGZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA
PAMIEG PAMIEC PAMIEG PAMIEC PAMIEG PAMIEC PAMIEG PAMIEC
BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA
PAMIEG PAMIEC PAMIEG PAMIEC PAMIEG PAMIEC PAMIEG PAMIEC
BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA BEZPIECZNA
PAMIEC PAMIEC PAMIEC PAMIEC PAMIEC PAMIEC PAMIEC PAMIEC

Il. 3. Uktad kart dla 12 par: 3 rzedy po 8 kart

Taki sposob przygotowania:
E utatwia zapamietywanie potozenia kart,
EX pomaga utrzymaé porzadek podczas gry,

E  zmniejsza napiecie i chaos,

E2  wspiera osoby majgce trudno$é z koncentracija lub orientacja przestrzenna.

W trakcie rozgrywki warto takze pilnowac, aby odkrywane karty byty pokazywane catej

grupie oraz wracaty doktadnie na swoje miejsce.
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Przygotowanie do gry

Jesli nie masz doswiadczenia z grami typu memory albo nie wiesz, jak najlepiej potasowac
i roztozy¢ karty, warto obejrze¢ krotkie wideo dotaczone do materiatow.

Pokazuje on przyktadowy sposdb tasowania i uktadania kart w rzedach i kolumnach.

2.4. Przechowywanie gry

Poza kartami w zestawie gry ,,Bezpieczna pamie¢” znajduje sie szablon pudetka
do samodzielnego wydruku i ztozenia. Mozna wykorzystac go jako docelowe pudetko
do przechowywania gry albo potraktowaé jako wzdér do wykonania wtasnego opakowania,

np. z kartonu pochodzgcego z recyklingu.

Jesli pudetko ma by¢ regularnie uzywane, warto wydrukowac je na mozliwie grubym papierze,
np. o gramaturze ok. 300 g/mz. Zwiekszy to jego trwatosc¢ i wygode codziennego korzystania
z gry. Pudetko mozna sklei¢ zwyktym klejem biurowym, tasma dwustronng albo bardziej

wytrzymatym klejem, np. typu Magic lub Wikol.

W praktyce dobrze sprawdza sie takze dodatkowe przechowywanie kart w mniejszych
kompletach. Mozna wykorzysta¢ do tego woreczki strunowe albo koperty.

Wygodne moze okazac sie podzielenie kart na zestawy, np. pary od 1 do 12, od 13 do 24

i od 25 do 36. Dzieki temu tatwiej przygotowac krotsza lub dtuzszg rozgrywke bez koniecznosci

kazdorazowego segregowania catej talii.

Pomocne moze by¢ takze oddzielne
przechowywanie instrukcji, scenariuszy zajec¢
i pytan quizowych. Dzieki temu kolejne
spotkania mozna przygotowac szybciej i tatwiej

dopasowac¢ materiaty do konkretnej sytuacji.

Il 4. Karty podzielone na mniejsze zestawy

w woreczkach strunowych

Strona 112z 34



Prowadzenie gry i praca z grupa

3.1. Jak prowadzic¢ gre i dostosowywac jg do grupy?

»Bezpieczna pamieé” zostata zaprojektowana tak, aby mozna byto korzystac¢ z niej na rézne
sposoby — zaréwno podczas spokojnych spotkan w matej grupie, jak i podczas bardziej
aktywnych zajec¢ integracyjnych czy treningu pamieci. Gra nie ma jednego ,wtasciwego”
sposobu prowadzenia. Najwazniejsze jest dostosowanie rozgrywki do potrzeb, mozliwosci

i energii os6b uczestniczacych.

W praktyce oznacza to, ze mozna korzystaé z r6znej liczby kart, skracac¢ lub wydtuzac
rozgrywke, wybieraé spokojniejsze albo bardziej dynamiczne formy zaje¢ i wracaé

do wybranych kart i tematow wielokrotnie. Szczegétowe scenariusze réznych zaje¢ oraz
pytania quizowe sg zatgcznikami do tego Przewodnika. W tym rozdziale skupiamy sie przede

wszystkim na ogélnych zasadach prowadzenia zajeé¢, atmosferze pracy i dostosowywaniu gry

do grupy.

Rézne mozliwosci wykorzystania gry

Karty mozna wykorzystywac na wiele sposobéw - nie tylko podczas gry w klasyczne memory.

W zaleznosci od potrzeb grupy ,,Bezpieczna pamieé¢” moze stac sie:

E éwiczeniem pamieci i koncentracji - poprzez zapamietywanie potozenia kart,

wspolne przypominanie sobie ilustracji i spokojne trenowanie uwagi,

E  punktem wyjscia do rozmowy o codziennych sytuacjach, bezpieczenstwie,

doswiadczeniach i sposobach reagowania w sytuacjach zagrozenia,

EX pretekstem do wspélnego zastanowienia sie nad codziennymi nawykami,
np. korzystaniem z urzadzen elektrycznych, droga wyjscia z mieszkania czy miejscem

przechowywania waznych numeréw telefonu,

E elementem zajeé integracyjnych lub miedzypokoleniowych, pomagajacym
budowac relacje, wspotprace i rozmowe miedzy osobami w réznym wieku,
a takze wzmacniajgcym lokalne sieci wsparcia i uwaznos¢ na potrzeby innych oséb

— zauwazenie, kto mieszka sam, komu moze by¢ trudniej zareagowac w sytuac;ji
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Prowadzenie gry i praca z grupa

zagrozenia albo komu warto poméc w sprawdzeniu czujnika dymu czy wymianie

w nim baterii,

£ uzupetnieniem spotkan dotyczacych zdrowia, bezpieczeristwa lub samodzielnosci

—jako spokojna, ale bardziej angazujgca forma pracy niz wyktad lub prezentacja,

£ narzedziem do budowania poczucia sprawczosci - pokazujgcym, ze nawet drobne
dziatania mogg realnie zwiekszy¢ bezpieczenstwo i pomoc lepiej przygotowad sie

na sytuacje zagrozenia.

Poza klasycznym memory do gry przygotowano takze trzy dodatkowe warianty rozgrywki,
dostosowane do réznych mozliwosci i potrzeb oséb uczestniczacych.

Réznig sie one poziomem trudnosci, tempem oraz sposobem angazowania grupy.

Czes¢ z nich opiera sie na rywalizacji, cze$¢ na wspotpracy, inne na spokojnym
przypominaniu sobie informacji lub samodzielnym formutowaniu odpowiedzi.

Dzieki temu tatwiej dopasowac sposéb prowadzenia zaje¢ do oséb, ktdre szybciej sie mecza,
maja trudnosc¢ z zapamietywaniem albo lepiej odnajduja sie w rozmowie niz w klasycznej

rywalizacji.

Do materiatdow dotgczono takze scenariusze pieciu dodatkowych form zaje¢, w ktérych
same karty stajg sie punktem wyjscia do rozmowy, refleksji i wspdlnych dziatan.
W takich aktywnosciach najwazniejsza nie jest juz sama rozgrywka, ale rozmowa

o codziennych sytuacjach, bezpieczenstwie, emocjach, nawykach i wzajemnym wsparciu.

Nie trzeba korzysta¢ ze wszystkich form ani realizowacé ich w okreslonej
kolejnosci. W praktyce najlepiej sprawdza sie elastyczne podejscie: dopasowane

do konkretnej grupy, jej energii, mozliwosci i celu spotkania.
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Pierwsze spotkanie z gra

Na poczatku warto powiedziec¢ kilka prostych zdan o tym, czym jest gra i czego osoby
uczestniczgce moga sie spodziewaé. Dobrze podkreslié, ze nie chodzi o test wiedzy,

sprawdzanie pamieci ani ,egzamin” z bezpieczenstwa. Mozna powiedzie¢ na przyktad:

E2 ,.To spokojna gra i okazja do rozmowy o codziennych sytuacjach zwigzanych
z bezpieczenstwem. Gramy we wtasnym tempie i nie trzeba zna¢ wszystkich

odpowiedzi.”

Warto tez pokazaé same karty i wyjasnié, jak wygladaja i dlaczego. Karty w jednej parze

sg bardzo podobne, ale nie identyczne. Dziatajg na zasadzie ,,hasto — odzew”: jedna karta
pokazuje problem, sytuacje lub wyzwanie, a druga zawiera podpowiedz lub sposéb dziatania.
Obie karty majg ten sam numer i bardzo podobna grafike, ale réznig sie podpisami oraz
uktadem koloréw. W wersji czarno-biatej jedna karta jest biato-czarna, a druga czarno-biata.

W wersji kolorowej jedna karta jest bordowo-biata, a druga biato-bordowa.

o

Il. 5. Pokazanie i omowienie kart przed rozpoczeciem gry
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Na poczatku spotkania mozna réwniez pokaza¢ materiat Zasady bezpieczenstwa
pozarowego przydatne na co dzien i krétko wyjasnic, ze jest on rozwinieciem informac;ji
pojawiajgcych sie na kartach. Nie trzeba od razu wszystkiego czyta¢ ani omawia¢ — wazniejsze
jest pokazanie, ze do materiatu mozna spokojnie wracaé pdzniej, jesli pojawig sie pytania

albo potrzeba doprecyzowania informaciji.

Podczas pierwszego spotkania lepiej unika¢ rozpoczynania rozmowy od pozaréw, tragedii
czy trudnych historii. W praktyce duzo lepiej dziata skupienie sie na codziennych sytuacjach,

prostych nawykach i spokojnym poznawaniu kart.

Dobrze jest tez pozwoli¢ grupie najpierw oswoi¢ sam wyglad kart, sposéb rozgrywki i tempo
zajec. Dla wielu os6b juz samo spokojne uczestnictwo w grze jest waznym pierwszym krokiem

do pézniejszej rozmowy o bezpieczenstwie.

Warto zaczaé od matej liczby kart, np. 8 lub 12 par. Dzieki temu tatwiej oswoic zasady gry,
uniknaé przecigzenia i sprawdzi¢, jak grupa reaguje na rozgrywke oraz rozmowe

0 bezpieczenstwie.
Nie trzeba ttumaczy¢ wszystkich zasad, wariantéw gry i mozliwosci wykorzystania kart

od razu. Duzo lepiej sprawdza sie stopniowe wprowadzanie kolejnych elementéw - dopiero

wtedy, gdy grupa poczuje sie pewniej i swobodnie;j.

Nie musisz by¢ ekspertka ani ekspertem

Gra zostata przygotowana tak, aby mogty korzystacé z niej réwniez osoby bez doswiadczenia

edukacyjnego czy specjalistycznej wiedzy z zakresu ochrony przeciwpozarowej.
Najwazniejsza rolg osoby prowadzacej nie jest ,,nauczanie”, sprawdzanie wiedzy ani
poprawianie odpowiedzi. Duzo wazniejsze jest:

stworzenie spokojnej atmosfery i dbanie o tempo grupy,
zachecanie do rozmowy i wspieranie oséb bardziej wycofanych,

pomaganie grupie w spokojnym oswajaniu tematu bezpieczenstwa.

Czesto najlepiej sprawdza sie prosty, naturalny sposdb prowadzenia zaje¢. W razie potrzeby
mozna odwotac sie do Zasad bezpieczenstwa pozarowego przydatnych na co dzien

— materiatu, ktéry porzadkuje najwazniejsze informacije.
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| Jak dostosowywac gre do grupy?

Jedna z najwazniejszych cech gry jest mozliwos¢ dostosowania jej do réznych grup i sytuaciji.
Nie kazda grupa potrzebuje tego samego tempa, liczby kart czy rodzaju rozmowy.
W praktyce duzo wazniejsze od ,realizowania scenariusza” krok po kroku jest obserwowanie

tego, jak osoby uczestniczgce reaguja na gre i czego w danym momencie potrzebuja.

Dlatego gra zostata przygotowana w taki sposéb, aby mozna byto zmienia¢ liczbe kart,
skracac lub wydtuzaé rozgrywke, wybieraé sposréd réznych wariantéw gry i dodatkowych
formy zaje¢ oraz prowadzi¢ zajecia zaréwno bardziej oparte o rozmowe i wtasne historie oséb

uczestniczacych, jak i bardziej przypominajace trening pamieci i koncentracji.

Pracujac z grupa:

EX Dostosuj liczbe kart
W wielu grupach najlepiej sprawdza sie rozpoczecie od mniejszej liczby kart, np. 8 lub
12 par. Pozwala to spokojnie poznac¢ zasady gry, doktadnie zaznajomi¢ z kartami i uniknac¢
przecigzenia. Z kolei wigksza liczba kart dobrze sprawdzi sie w grupach bardziej

energicznych i podczas dtuzszych spotkan, a takze wtedy, gdy grupa zna juz materiat

i podstawowe kwestie zwigzane z bezpieczenstwem.

Il. 6. Prowadzenie dwdéch gier jednoczesnie, kazdej z uzyciem 8 par kart
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E2  Okresltempo zajeé

Gra nie musi przebiegac¢ szybko. W wielu grupach najlepiej sprawdza sie spokojne tempo,
mozliwos¢ robienia przerw i zatrzymywania sie przy wybranych kartach.
Pamietaj, ze jesli zauwazysz, ze grupa sie meczy, zawsze mozesz skré¢ rozgrywke,

zmniejszyc¢ liczbe kart albo odtéz czes¢ materiatu na kolejne spotkanie.
E  Zwréé uwage na grupe

Warto obserwowac, jak grupa reaguje na gre i jakie formy aktywnosci sa dla niej
najbardziej komfortowe. Jesli dobrze znasz osoby uczestniczace, prawdopodobnie juz
wiesz, czy grupa lubi bardziej dynamiczne dziatania, spokojng rozmowe, wspotprace czy

klasyczne gry pamieciowe.

Jesli nie znasz grupy, najlepiej zaczaé¢ od klasycznego memory z mata liczba kart
(np. 8 par). Taka forma pozwala spokojnie sprawdzi¢ tempo grupy, poziom zaangazowania

oraz to, jak osoby uczestniczgce reagujg na zasady gry i rozmowe o bezpieczenstwie.

W trakcie zajeé obserwuij:

czy grupa lubi rywalizacje czy raczej wspotprace,

czy osoby uczestniczgce szybko sie mecza lub stresuja,

czy osoby uczestniczace chetnie rozmawiaja,

czy wieksza trudnosc¢ sprawia zapamietywanie kart czy formutowanie
odpowiedzi,

czy grupa potrzebuje spokojniejszego tempa albo wiekszej liczby przerw.

W odpowiedzi na potrzeby grupy mozesz zmieni¢ wariant gry, zmniejszy¢ liczbe kart
albo przejsé do innych form zaje¢, w ktérych same karty stajg sie punktem wyjscia

do rozmowy, refleks;ji lub wspdélnego dziatania. W wielu grupach dobrze sprawdzajg sie
spokojniejsze formy rozmowy, gra w ,,odkryte karty” albo praca w mniejszych zespotach

2-3-osobowych.
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3.2. Jak prowadzi¢ rozmowe o bezpieczenstwie?

Pamietaj, ze nie trzeba omawiac¢ kazdej pary kart ani zadawa¢ wszystkich pytan. Nie chodzi
tez o prowadzenie wyktadu ani o to, by skorygowa¢ kazda odpowiedz, ktéra nie jest idealnie
zgodna z tym, co znajduje sie w Zasadach bezpieczenstwa pozarowego przydatnych

na co dzien. Duzo wazniejsze jest spokojne zatrzymywanie sie przy wybranych sytuacjach

i odnoszenie ich do codziennego zycia.

E2 Dzielenie sie wtasnymi doswiadczeniami

Podczas gry pozwdél osobom uczestniczgcym dzielié sie wtasnymi doswiadczeniami
i historiami. Nie oceniaj podejmowanych wczesniej decyzji ani wyborow.
Pamietaj, ze doswiadczenie zyciowe kazdej osoby jest waznym zasobem i dobrym

punktem wyjscia do rozmowy o bezpieczenstwie.

IL. 7. Dyskusja i wtasne opowiesci zwigzane z osobistymi doswiadczeniami

Unikaj oceniania i poprawiania wypowiedzi wprost. Nie uzywaj sformutowan takich jak
»to Zle” czy ,to btad”. Zamiast tego moéw raczej: ,,sg rézne sytuacje” albo
»czasem bywa trudno”. Taki sposéb rozmowy pomaga zachowaé poczucie

bezpieczenstwa i otwartosci w grupie.
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Wiedze merytoryczng dopowiadaj wtedy, gdy grupa o to zapyta lub gdy pojawi sie
wyrazna niepewnos¢ albo btedy w okresleniu poprawnych zachowan. Staraj sie robi¢

to krotko i prostym jezykiem.

E2 Zatrzymywanie sie przy kartach

Przy wybranych kartach zatrzymaj sie na chwile, aby do nich wrdcic¢ i poréwnac
przedstawione sytuacje z codziennym doswiadczeniem osdb uczestniczgcych.
Jesli jakas karta jest trudna lub w danym momencie nie budzi potrzeby rozmowy,

mozna jg poming¢ i wrécic¢ do niej péznie;.

E2 Zadawanie pytan

W trakcie gry warto zadawac proste pytania, ktore pomagaja w refleksiji, na przyktad:

»Czy taka sytuacja mogtaby wydarzy¢ sie u mnie?”
»Co0 zrobitbym / zrobitabym jako pierwsze?”

»Czy wiem, gdzie mam... (klucze, dokumenty, telefon, latarke...)”

1 1 1 M

»Czy pamietam o... (przegladach instalacji, przygotowaniu ubrania

do ewakuaciji...)”

El ,,Czy ktos bliski wie, jak bym sie zachowat/zachowata w takiej sytuacji?”

Nie trzeba zadawa¢ wszystkich pytan ani oczekiwac¢ odpowiedzi od kazdej osoby.
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3.3. Emocje podczas gry

Rozmowa o bezpieczenstwie, sytuacjach zwigzanych z pozarami czy koniecznos$cig ewakuaciji
moze wywotywac rézne emocje i reakcje — szczegdlnie wtedy, gdy uczestnicy i uczestniczki
odnosza temat do wtasnych doswiadczen, domu lub codziennych nawykow. W trakcie gry
moga pojawia¢ sie bardzo ré6znorodne emocje: zardwno zainteresowanie i zaangazowanie, jak
i napiecie, zarty, wycofanie, zniechecenie czy frustracja Takie reakcje sg naturalne i warto

traktowac je jako czes$c¢ procesu oswajania trudnego tematu.

E2 Lek, niepokéj, trudne wspomnienia

Zwracaj uwage na sygnaty takie jak wycofanie, milczenie, napiecie albo zarty, ktére moga
maskowac emocje. To naturalne reakcje na trudne tematy. Gdy zauwazysz takie sygnaty,

nazwij sytuacje prostymi stowami, bez oceniania, na przyktad:
E2 ,,To trudny temat i moze wywotywaé rézne emocije, takie jak strach czy smutek.”
Samo nazwanie tego, co sie dzieje, czesto pomaga obnizy¢ napiecie.

Jesli emocje sa silne, zaproponuj krétka pauze. Zrob przerwe zawsze wtedy, gdy
rozmowa staje sie zbyt obcigzajgca albo gdy ktos wyraznie tego potrzebuje. Dbanie

0 bezpieczenstwo emocjonalne uczestnikow jest wazniejsze niz kontynuowanie gry.

= Frustracja i poczucie ,nie radze sobie”

To bardzo czesta emocja przy grach pamieciowych, szczegélnie u osoéb, ktdre zauwazajg
u siebie trudnosci z koncentracjag lub zapamietywaniem. Frustracja moze pojawiac¢ sie
wtedy, gdy ktos dtugo nie moze znalez¢ pary, myli miejsca kart albo poréwnuje swoje

wyniki z innymi osobami w grupie.

W takich sytuacjach pomocne moze by¢ zmniejszenie liczby kart albo przejscie
do prostszego wariantu gry lub innych zajeé opartych o karty. Dobrze dziata tez

spokojne wzmacnianie uczestnikéw i zauwazanie ich matych sukceséw.
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E2 Zniechecenie lub zmeczenie

W trakcie gry lub rozmowy czes¢ osdb moze tracic¢ energie, wycofywac sie albo
przestawac¢ angazowac¢ w kolejne zadania. Czasami wynika to ze zmeczenia, nadmiaru

bodzcow albo zbyt duzg liczbg kart i tematéw poruszanych podczas jednego spotkania.

Il. 8. Zniechecenie lub zmeczenie, mogace powodowacé wycofanie z gry

W takich sytuacjach warto zwolni¢ tempo i uprosci¢ przebieg zaje¢. Nie ma potrzeby
konczenia catej rozgrywki ani omawiania wszystkich kart. Czasem lepiej zatrzymac sie
przy kilku wazniejszych sytuacjach, zrobi¢ krotsze podsumowanie albo przetozy¢ czesc

materiatu na kolejne spotkanie.

Pomocne moze byc¢ takze przejscie do spokojniejszej formy pracy, np. rozmowy przy
kartach albo wspdélnego zastanawiania sie nad jednag sytuacjg. Nawet krotka rozmowa,
jedna odkryta para kart czy pojedyncza refleksja moga by¢ waznym krokiem w strone

wiekszej Swiadomosci i bezpieczenstwa.
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E2 Nadmierna rywalizacja lub potrzeba kontroli

W czesci grup moga pojawiac sie silne emocje zwigzane z wygrywaniem, poprawianiem
innych oséb albo przejmowaniem kontroli nad przebiegiem gry. Niektére osoby bardzo
angazujg sie w zapamietywanie kart i mogag nieswiadomie dominowac grupe lub

przyspiesza¢ tempo rozgrywki.

W takiej sytuacji warto spokojnie przypomina¢ o wspolnym charakterze zajecé,
zachecac¢ do pokazywania kart catej grupie i dawania innym czasu na zastanowienie
sie. Pomocne bywa takze przejscie do bardziej kooperacyjnych form pracy albo

wprowadzenie krotkiej rozmowy po kilku ruchach, ktéra naturalnie spowalnia tempo gry.

E2 Opér, zarty, bagatelizowanie

Opoér, zarty lub bagatelizowanie czesto sg sposobem radzenia sobie z napieciem
i trudnymi emocjami. Uszanuj rozne sposoby reagowania. Zachowaj spokojny, zyczliwy
ton, odwotuj sie do codziennych przyktadéw i pozwdl rozmowie toczyé sie w tempie

dostosowanym do grupy.

Wracaj do tematu bezpieczenstwa stopniowo, ale zdecydowanie, przypominajac
o celu spotkania i sensie rozgrywki. Dla wielu osdb takie tagodne ,,uporzadkowanie”
rozmowy bywa pomocne i pozwala wyjs¢ z nadmiernie intensywnych emocji, zachowujac

poczucie bezpieczenistwa i ramy rozmowy.

E2 Poczucie sprawczosci

Zauwazaj momenty, w ktérych osoby grajace méwia: ,to juz wiem”, ,,to moge zrobic¢”
albo ,,to jest w moim zasiegu”. Doceniaj doswiadczenie grupy i podkreslaj realne, mate

dziatania, ktére sg mozliwe tu i teraz.

Jednoczesnie powstrzymaj sie od zaktadania, ze cos$ jest oczywiste, powszechnie znane
lub nie wymaga wyjasnienia. Lepiej spokojnie powtdrzy¢ lub doprecyzowac waznag
informacje, niz sprawi¢, by ktos poczut sie zagubiony lub pominiety.

Zachecaj do prostych dziatan, ktére mozna wykonaé od razu, na przyktad sprawdzenia

czujnika, uporzadkowania korytarza lub ustalenia statego miejsca na klucze. Pamietaj,

Zze nawet mate zmiany maja realne znaczenie i zwiekszaja poczucie bezpieczenstwa.
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E2 Poczucie wspélnoty i wzajemnego wsparcia

Podczas gry czesto pojawiajg sie sytuacje, w ktérych osoby uczestniczgce zaczynajg
sobie nawzajem pomagaé, podpowiadacé rozwigzania albo dzieli¢ sie wtasnymi
doswiadczeniami. Dla wielu oséb wazne okazuje sie samo poczucie, ze mozna wspolnie

zastanowi¢ sie nad codziennymi sytuacjami.

Gra moze wzmacniaé¢ uwaznos¢ na potrzeby innych oséb i budowacé przekonanie,
ze bezpieczenstwo jest czyms, o co mozna dbaé razem —w rodzinie, sgsiedztwie

lub lokalnej spotecznosci.

Zauwazaj momenty, w ktérych osoby uczestniczace wspieraja sie nawzajem,
podpowiadaja sobie rozwigzania, odnosza sie do wspélnych doswiadczen i zaczynaja

mysleé nie tylko o sobie, ale tez o bezpieczenstwie innych.
Warto wzmacnia¢ takie sytuacje prostymi komentarzami, np.:

£ ,Towazne, ze mozemy sobie nawzajem pomagaé.”

El ,,Dobrze, ze zwracacie uwage takze na inne osoby.”

£l ,Bezpieczenstwo czesto buduje sie wtasnie we wspétpracy.”

Mozesz tez zachecac grupe do zastanowienia sie, komu w otoczeniu moze by¢ trudniej
poradzié sobie w sytuacji zagrozenia: kto mieszka sam, komu warto przypomniec¢ o czujniku

lub pomoéc w prostych dziataniach zwigzanych z bezpieczenstwem.

Warto jednak robi¢ to delikatnie i bez wywierania presji.

Pamietaj, ze celem gry nie jest organizowanie formalnej pomocy, ale budowanie
wiekszej uwaznosci na siebie nawzajem i wzmacnianie poczucia,

ze bezpieczenstwo mozna tworzy¢ wspélnie — matymi, codziennymi dziataniami.
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E2 Poczucie ulgii uspokojenia

Dla czesci os6b sama mozliwos¢ spokojnej rozmowy o bezpieczenstwie moze obnizac¢
napiecie i porzadkowac¢ mysli. Czesto okazuje sig, ze sytuacje, ktore wydawaty sie

bardzo trudne lub przyttaczajace, mozna roztozy¢ na proste kroki i spokojnie omoéwié.

Pomocne bywa takze ustyszenie, ze inne osoby maja podobne obawy, pytania lub
doswiadczenia. Wspdélna rozmowa moze dawac poczucie, ze nie trzeba radzi¢ sobie

z tym tematem samodzielnie i ze wiele trudnosci da sie rozwigzywacé stopniowo.

Zauwazaj momenty, w ktérych grupa zaczyna moéwié spokojniej, wymieniac sie
doswiadczeniami albo wspélnie dochodzi¢ do prostych rozwigzan. Warto wzmacniac

takie sytuacje krétkimi komentarzami, np.:
£ ,Todobrze, ze o tym rozmawiamy.”
E ,Wiele oséb ma podobne watpliwosci.”

E2 ,To sarzeczy, ktére mozna spokojnie przygotowaé krok po kroku.”

3.4. Czego unikaé podczas prowadzenia zajec?

Podczas testowania gry osoby prowadzgce zwracaty uwage, ze najwieksze znaczenie dla
powodzenia zaje¢ ma nie ,,idealne” przeprowadzenie scenariusza, ale atmosfera

bezpieczenstwa, spokoju i uwaznosci na grupe.
Czego unikaé?

E Nieprawidtowego odkrywania kart
W trakcie gry warto pilnowac, aby odkrywane karty byty dobrze widoczne dla
wszystkich osdb uczestniczgcych. Czestym problemem jest bardzo szybkie
odkrywanie kart, ,,zagladanie” do nich tylko przez jedng osobe albo odktadanie ich
z powrotem, zanim reszta grupy zdazy je zobaczy¢ i zapamietac.
Taki sposdéb gry utrudnia wspdélne uczestnictwo i moze powodowac frustracje czesci
oso6b. W razie watpliwosci dotyczacych sposobu odkrywania kart warto obejrzec

krétkie wideo dotaczone do materiatow, pokazujgcy sposéb odkrywania kart.
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EX  Zbyt dtugiego omawiania kazdej karty
Zwykle lepiej wybra¢ kilka kart i zostawi¢ przestrzen na spokojng rozmowe niz

probowaé¢ omoéwic¢ wszystkie podczas jednego spotkania.

E  Przesadnej rywalizacji
Najwazniejsza nie jest wygrana, ale wspdlne uczestnictwo i spokojna atmosfera.
Warto przypominaé, ze inne osoby tez potrzebujg czasu, zeby zobaczy¢

i zapamietac karty.

E  Poprawiania uczestnikow
Zamiast od razu poprawia¢ odpowiedzi, lepiej spokojnie dopowiada¢ brakujace

informacje i zachecac do wspodlnego zastanawiania sie nad sytuacja.

E Straszenia
Rozmowa o bezpieczenstwie nie powinna opierac sie na wywotywaniu leku ani
pokazywaniu drastycznych sytuaciji. Duzo lepiej dziata spokojne oswajanie tematu

i pokazywanie prostych dziatan, ktore realnie zwiekszajg bezpieczenstwo.

IL. 9. Grupa 0s6b podczas testow w Miejscu Aktywnosci Mieszkancéw na Wielickiej, Krakow
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Gra jako element lokalnego ekosystemu bezpieczenstwa

W wielu instytucjach temat bezpieczenstwa pozarowego pojawia sie okazjonalnie
—najczesciej podczas pogadanek, pokazéw lub sezonowych akcji informacyjnych.
Tymczasem dobre nawyki zwykle buduja sie stopniowo — przez regularne wracanie
do tematu i spokojne przypominanie sobie prostych zasad zwigzanych z codziennym

dziataniem.

W ostatnich latach temat bezpieczeristwa coraz czesciej pojawia sie takze w szerszych
rozmowach dotyczgcych kryzysow, katastrof naturalnych, przerw w dostepie do pradu czy
sytuacji zwigzanych z zagrozeniami wojennymi. Coraz wiecej mowi sie rowniez

0 bezpieczenstwie osbb starszych, osob z niepetnosprawnosciami i innymi szczegdlnymi

potrzebami, ktdre w sytuacjach kryzysowych moga potrzebowac¢ dodatkowego wsparcia.

»Bezpieczna pamiecé” nie zastepuje opracowania procedur ani dziatan stuzb,
ale moze wspieraé budowanie lokalnej kultury bezpieczenstwa - opartej

na rozmowie, regularnym wracaniu do tematu i wzajemnej uwaznosci.

Gra pozwala zdobywac i utrwalaé wiedze w mniej formalny, bardziej dostepny i angazujgcy
sposo6b. Zostata zaprojektowana z myslg o wielokrotnym wykorzystywaniu.
Mozna wracac do niej zmieniajac liczbe kart, wybierajac inne formy zaje¢ lub skupiajac

sie na réznych sytuacjach.

W praktyce szczegdlnie dobrze sprawdzaja sie regularnosé, spokojne tempo, powtarzalnosé
i mate kroki zamiast duzej liczby informacji naraz. Wiele oséb potrzebuje czasu, zeby oswoié
temat bezpieczenstwa, odnies¢ go do wtasnego zycia i stopniowo wprowadzac¢ drobne

zmiany.

Gra moze pomagac nie tylko w przypominaniu zasad bezpieczenstwa, ale tez w budowaniu
wiekszej wiedzy o lokalnej spotecznosci i codziennych potrzebach oséb starszych.

W trakcie rozmow mogg pojawic¢ sie informacje o tym, kto mieszka sam, komu trudniej bedzie
szybko opusci¢ mieszkanie albo kto moze potrzebowac¢ wsparcia w prostych dziataniach

zwigzanych z bezpieczenstwem, np. sprawdzeniu czujnika dymu czy wymianie baterii.
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Gra jako element lokalnego ekosystemu bezpieczenstwa

W tym sensie gra moze wspieraé budowanie nieformalnych, lokalnych sieci

bezpieczenstwa i wzajemnego wsparcia.

Gra moze by¢ wykorzystywana podczas lokalnych spotkan o bezpieczenstwie, treningow
pamieci, dziatan integracyjnych i spotkan miedzypokoleniowych. Sprawdzi sie takze jako
uzupetnienie zaje¢ organizowanych przez biblioteki, CAL-e, CAM-y i MAM-y oraz dziatan
prowadzonych przez strazakow i strazaczki z OSP i PSP. Dzieki elastycznej formule moze
by¢ wykorzystywana zaréwno podczas krétkiego spotkania w bibliotece lub Swietlicy,

jaki podczas regularnych zaje¢ prowadzonych przez kilka tygodni czy miesiecy.
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Il. 10. Gra ,,Bezpieczna pamiec” jako element Strefy dostepnosci podczas festiwalu

UNIfest i Eco Make — ASP todz
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Gra jako element lokalnego ekosystemu bezpieczenstwa

4.1. Wtaczanie gry w dziatania lokalne

Gra zostata przygotowana tak, aby mogta by¢ wykorzystywana w bardzo réznych miejscach
i dziataniach lokalnych. Nie wymaga specjalistycznego sprzetu ani duzych przygotowan

organizacyjnych. Dzigki temu tatwo wtgczy¢ jg do juz istniejacych spotkan i aktywnosci.

E W bibliotekach, CAL-ach, CAM-ach, MAM-ach i klubach seniora gra moze sta¢ sie
elementem treningu pamieci, spokojng aktywnoscig integracyjng albo punktem
wyjscia do rozmowy o codziennym bezpieczenstwie. Wiele osdb prowadzgcych
podczas testow podkreslato, ze gra szczegdlnie dobrze dziata w matych grupach

i w miejscach, gdzie osoby uczestniczgce znaja sie i czujag swobodnie.

Il. 11. Gra ,,Bezpieczna pamiec¢” jako czesé zaje¢ treningu pamieci dla seniordw i seniorek

w MAM na Wielickiej, Krakow

E2  Gra moze byé wykorzystywana takze podczas lokalnych dziatan organizowanych
przez KGW, UTW, organizacje pozarzadowe czy grupy sasiedzkie. Dobrze sprawdza
sie jako spokojniejsza alternatywa dla bardziej formalnych dziatan edukacyjnych oraz

jako pretekst do rozmowy o codziennych sytuacjach i wzajemnym wspieraniu sie.

E2 W przypadku wspétpracy z OSP i PSP gra moze utatwiaé rozpoczecie rozmowy
o bezpieczenstwie, pomagac przetozy¢ procedury na codzienne sytuacje i oswajacé
temat ewakuacji oraz reagowania na zagrozenia. Strazacy i strazaczki moga

wykorzystywac gre jako uzupetnienie dziatan prewencyjnych i edukacyjnych — podczas
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Gra jako element lokalnego ekosystemu bezpieczenstwa

spotkan z seniorami i seniorkami, lokalnych wydarzen, piknikow, dni bezpieczenstwa

czy dziatan prowadzonych wspdlnie z instytucjami lokalnymi.

EX  Gradobrze sprawdza sie takze podczas dziatan miedzypokoleniowych.
Proste zasady i ilustracje sprawiajg, ze tatwo wtgczy¢ do rozgrywki dzieci, wnuki
lub mtodszych wolontariuszy i wolontariuszki. W takich sytuacjach gra czesto staje sie
punktem wyjscia do rozmowy miedzy pokoleniami, okazjg do wymiany doswiadczen

oraz wspolnego zastanowienia sie nad codziennym bezpieczeristwem.

4.2. Ambasadorzy bezpieczenstwa i zacheta do samodzielnej gry w domu

Podczas testow i rozmoéw wokét gry wielokrotnie pojawiata sie idea ,,ambasadoréw
bezpieczenstwa” — 0sob, ktore nie tylko same korzystajg z gry, ale takze zachecaja
do rozmowy o bezpieczenstwie w swoim otoczeniu i pomagajg wracac¢ do tych tematdéw

w codziennych sytuacjach.

Ambasadorami bezpieczeristwa moga by¢ zaréwno osoby prowadzgce zajecia, strazacy

i strazaczki, wolontariusze i wolontariuszki, jak i sami seniorzy oraz seniorki, uczestniczacy
w spotkaniach. W praktyce czesto to wtasnie osoby najbardziej zaangazowane

w gre zaczynajg p6zniej opowiadac o niej innym, proponowac wspolna rozgrywke albo

przypomina¢ bliskim o prostych zasadach bezpieczernistwa.

E2 W scenariuszu ,Ambasador bezpieczeristwa” osoby uczestniczgce éwicza
przekazywanie wybranych zasad bezpieczenstwa innym w prosty i spokojny sposéb.
Nie chodzi o ,,pouczanie”, ale o zachecanie do rozmowy i dzielenie sie praktycznymi

wskazéwkami zwigzanymi z codziennym bezpieczenstwem.

E2 Gre mozna réwniez traktowad jako rozwigzanie wspierajgce oddolne przekazywanie
wiedzy pomiedzy seniorami i seniorkami. Materiaty moga by¢ wypozyczane
lub przekazywane osobom, ktére uczestniczyty juz w zajeciach, tak aby mogty
wykorzystywaé je podczas spotkan z innymi osobami starszymi, np. sgsiadami,
znajomymi, cztonkami i cztonkiniami rodzin — szczegélnie osobami niewychodzacymi
z domu. Rozwigzanie moze dzieki temu wspiera¢ budowanie sieci lokalnych
»ambasadordw/ambasadorek bezpieczenstwa”, pomagajacych docierac¢ z wiedza

do os6b majgcych ograniczony dostep do dziatan edukacyjnych i spotkan grupowych.
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Gra jako element lokalnego ekosystemu bezpieczenstwa

Mozliwos¢ wypozyczenia gry pozwala traktowac jg nie tylko jako pojedyncze
narzedzie edukacyjne, ale takze jako materiat krazacy pomiedzy réznymi grupami
i miejscami. Dzieki temu jedna gra moze by¢ wykorzystywana przez wiele os6b

i inicjowaé kolejne spotkania wokét tematu bezpieczenstwa.

W zachecaniu do samodzielnego korzystania z gry pomocna moze by¢ takze instrukcja
samodzielnej gry, dotgczona jako zatgcznik do Przewodnika. Materiat ten pokazuje,
jak korzystac z kart we wtasnym tempie, bez presji i bez koniecznosci organizowania

formalnych zajec.

4.3. Gdzie szuka¢ wsparcia i inspiracji?

Dziatania zwigzane z bezpieczenstwem oséb starszych najczesciej sa najbardziej skuteczne
wtedy, gdy nie sg prowadzone przez jedna instytucje samodzielnie, ale opieraja sie na

wspotpracy réznych lokalnych srodowisk.

Bezpieczenstwo w codziennym zyciu buduja nie tylko stuzby i procedury,
ale takze relacje sasiedzkie, regularny kontakt z innymi osobami i dostep do lokalnych
miejsc wsparcia. Dlatego warto mysle¢ o grze jako o narzedziu, ktére moze tgczy¢ rézne

osoby, instytucje i dziatania funkcjonujace juz w lokalnej spotecznosci.

A
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Il. 12. Infografika zachecajgca do odwiedzania Miejsca Aktywnosci Mieszkancow
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Gra jako element lokalnego ekosystemu bezpieczenstwa

Wspoétprace najtatwiej rozpoczaé od prostych dziatan i lokalnych partnerstw.

Czesto wystarczy wspolne spotkanie, rozmowa albo zaproszenie innej instytucji do udziatu
w zajeciach. Sprawdzi¢ sie moze na przyktad wspotpraca miedzy bibliotekami, CAL-ami,
CAM-ami i MAM-ami, klubami seniora, organizacjami pozarzgdowymi, UTW i KGW, OSP i PSP

oraz lokalnymi grupami sgsiedzkimi i miedzypokoleniowymi.
Kazda z tych grup moze wnosi¢ cos innego:

EX biblioteki i centra aktywnosci czesto majg przestrzer i do$wiadczenie w prowadzeniu

regularnych spotkan,

E2 strazacy i strazaczki moga wspieraé dziatania merytorycznie, prowadzié¢ rozmowy
o codziennych zagrozeniach albo pomagac¢ w organizacji lokalnych wydarzen

dotyczacych bezpieczenstwa,

EX organizacje spoteczne i grupy seniorskie zwykle dobrze znajg potrzeby mieszkancéw
i mieszkanek oraz pomagajg dociera¢ do oséb, ktére rzadziej uczestniczag w formalnych

dziataniach edukacyjnych.

Wspétpraca nie musi oznaczaé duzego projektu ani skomplikowanych dziatan
organizacyjnych. Czasami wystarczy wspdlne spotkanie tematyczne albo potgczenie gry
z treningiem pamieci lub innymi regularnymi zajeciami. Dobrym pomystem moze by¢ takze
zaproszenie strazaka lub strazaczki na krétkg rozmowe po rozgrywce albo zorganizowanie

miedzypokoleniowego spotkania wokot tematu bezpieczenstwa.

Gra moze byé réwniez czescig lokalnych wydarzen, np. dnia bezpieczenstwa, pikniku
sgsiedzkiego albo spotkania organizowanego wspdlnie przez kilka instytucji lub organizaciji.
W wielu miejscach dobrze sprawdza sie takze tgczenie réznych tematéw i dziatan.

Rozmowa o bezpieczenstwie moze pojawiac sie obok tematéw zdrowia, samodzielnosci,
sasiedzkiego wsparcia czy codziennych nawykéw. Dzieki temu bezpieczeristwo przestaje
by¢ traktowane wytacznie jako sytuacja kryzysowa, a zaczyna by¢ czescig codziennego zycia

i wspolnej odpowiedzialnosci.

Warto pamietaé, ze nie trzeba robié¢ wszystkiego od razu. Najbardziej trwate dziatania
czesto zaczynajg sie od matych krokéw — jednej rozmowy, jednego spotkania albo jednej
grupy, ktéra regularnie wraca do tematu bezpieczenstwa i stopniowo wtgcza do niego kolejne

osoby i sSrodowiska.
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Zakonczenie

»Bezpieczna pamieé” nie jest klasycznym szkoleniem ani testem wiedzy. To rozwigzanie,
ktére pomaga spokojnie rozmawiaé o bezpieczenstwie, codziennych nawykach i sytuacjach,

o ktérych wiele oséb zaczyna myslec dopiero wtedy, gdy wydarzy sie cos trudnego.

Gra moze wspiera¢ ¢wiczenie pamieci i koncentracji, budowanie poczucia sprawczosci oraz
spokojne oswajanie tematu ewakuacji i codziennego bezpieczenstwa. Dla wielu oséb wazna
okazuje sie takze mozliwos¢ rozmowy, wymiany doswiadczen i wspdlnego zastanowienia sie
nad tym, co pomaga czuc sie bezpieczniej w domu i najblizszym otoczeniu. Gra pomaga
przypominac sobie proste zasady bezpieczenstwa, wraca¢ do wtasnych doswiadczen i dzieli¢

sie codziennymi sposobami radzenia sobie w réznych sytuacjach.

Bezpieczenstwo zwykle buduje sie stopniowo — poprzez mate dziatania, codzienne nawyki
i wzajemne wspieranie sie. Czasem wystarczy sprawdzi¢ baterie w czujniku, uporzgdkowac
korytarz albo ustali¢ state miejsce na klucze. To wtasnie takie drobne kroki pomagaja

budowa¢ wieksze poczucie bezpieczenstwa i sprawczosci.

Mamy nadzieje, ze ,,Bezpieczna pamieé¢” bedzie nie tylko gra, ale takze pretekstem
do spokojnych spotkan, rozmoéw i wspodlnego dbania o bezpieczenstwo - razem,

krok po kroku.
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Zataczniki

Do Przewodnika dotgczono dodatkowe materiaty, ktére pomagajg prowadzic¢ zajecia
z wykorzystaniem gry ,,Bezpieczna pamieé” oraz korzystaé z kart w réznych sytuacjach
i grupach. Zataczniki mozna wykorzystywac w catosci albo wybiera¢ z nich tylko te elementy,

ktére najlepiej pasujg do konkretnego spotkania, potrzeb oséb lub miejsca.

W materiatach dodatkowych znajduja sie:

E  scenariusze gry i innych zajeé z kartami — zaréwno klasycznej gry memory i jej
réznych wersji, jak i spokojniejszych lub bardziej aktywizujgcych form zajec, opartych

na rozmowie, wspotpracy i odnoszeniu sytuacji z kart do codziennego zycia,

E2 zestawy pytan quizowych dotyczacych bezpieczenstwa pozarowego i codziennych
sytuacji z nim zwigzanych —w dwéch wersjach: dla oséb prowadzacych, zawierajagca
poprawne odpowiedzi i odniesienia do konkretnych kart oraz do wydruku dla oséb

uczestniczacych.

E instrukcja samodzielnej gry, przeznaczona dla 0séb korzystajacych z kart
indywidualnie w domu, np. wypozyczajgcych zestaw na wtasny uzytek — materiat
zawiera uproszczony opis zasad gry, wskazéwki dotyczgce spokojnego korzystania

z kart oraz krétkie informacje o emocjach, ktére moga pojawi¢ sie podczas gry.

Do gry przygotowano rowniez dodatkowe materiaty wspierajgce jej dostepnosé: informacje
o niej w polskim jezyku migowym (PJM) i z napisami oraz wersje tekstu w standardzie ETR

(tekscie tatwym do czytania i rozumienia).
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