Wrota Leukodii

*Wprowadzenie

,Wrota Leukodii” to Program Pomocy Psychologicznej opierajgcy sie€ na wykorzystaniu innowacyjnych i
niekonwencjonalnych metod psychologiczno-pedagogicznych, umozliwiajgcych realizacje celéw terapeutycznych,
pomocowych, rozwojowych i dydaktycznych; szczegétowemu opracowaniu kierunkéw dziatania poSwiecono jeden z
kolejnych modutéw niniejszych zatozen. Catoksztatt Programu okres$li¢ mozna mianem terapii grupowej, a przede
wszystkim - zajeé uzupeltniajgcych juz realizowanej, wiodacej terapii lub rewalidacji. Pojedyncze grupy sktadajgce
sie z uczestnikéw i podopiecznych programu, preferuje okresla¢ mianem Grup Samopomocowych. Dla os6b
niemajgcych styczno$ci z tg forma realizacji pomocy psychologicznej pozwol€ sobie na przytoczenie charakterystyki
takowej formy; jej cechg charakterystyczng jest wystepowanie moderatora- osoby przygotowujgcej oraz
kontrolujgcej, koordynujgcej spotkanie. Ktérego rolg jest aranZzowanie i wytworzenie warunkéw oraz atmosfery
potrzebnej do wprowadzenia elementéw umozliwiajgcych uczestnikom na stopniowe radzenie sobie z posiadanymi
problemami poprzez trening obszaréw deficytowych lub osobistych trudnosci; W tej metodzie pracy terapeutycznej
to Swiadomos¢, zaangazowanie i aktywnos¢ uczestnika to czynniki, ktére warunkujg osiggane

rezultaty!!

W maju 2024 Program poszerzyt dziatalnoS¢ o sektor Rekreacyjno-animacyjno-warsztatowy. Podczas dziatan
realizowanych w tym sektorze jako funkcje przewodnie wybrano: funkcje rozwojowg i dydaktyczng kosztem redukcji
(cho€ wcigz sg obecne) funkcji terapeutycznych i pomocowych.

Elementy metodyki i model pracy

By dogtebnie zrozumiel prezentowane w kolejnej cze$ci grupy i kierunki dziatania w ramach programu, przedstawie
najwazniejsze elementy budujgce zajecia w programie oraz przedstawie stosowane elementy
psychologiczno-pedagogiczne

e Atmosfera:

o Poziom relacji - Nawigzanie odpowiedniego kontaktu z uczestnikami to podstawa, je$li chcemy
liczy¢ na to, ze otworzg sie przed nami na tyle, bySmy mogli im pomdc; z tego wzgledu tradycyjne
mowienie na per Pan moze by€ z poczgtku problematyczne. W naszym programie w trakcie gtéwnej
czedci zajed stosujemy zwracanie sie imieniem postaci [ co konstrukcyjnie nie rézni sie niczym od
tradycyjnych zwrotdéw oficjalnych] lub wtasciwym imieniem dziecka w pozostatych elementach zajec

Przyktadowo: Na co Pan zwraca uwage, wchodzgc do pomieszczenia? ---> Na co Srubek zwraca uwage,
wchodzgc do pomieszczenia?

W stosunku do prowadzgcego uczestnicy réwniez zwracajg si€ magicznym pseudonimem lub
imieniem prowadzonej przez niego postaci podczas gtdwnej czesci zajec. Istnieje rowniez mozliwos¢
korzystania z okreS$lenia ,,Mistrzu Gry” oraz innych form dostosowanych do tematyki zajec -
Kapitanie, Sensei, Generale, Psorze itp.

Jesli u uczestnika nie powoduje to stresu, wycofania czy izolacji; korzysta¢ moze z tradycyjnej formy
»,Pan” - co stanowi ostatecznie preferowang forme.

Ze wzgledu na aktualny przebieg zaje¢ i sktad druzyn mtodziezowych, wprowadzono na prébe nowg
zasade - uczestnicy od 16 roku zycia mogg korzysta¢ z dowolnej formy (w pewnym okreslonym
zakresie nawet form nieoficjalnych); je$li sg w stanie jednocze$nie zachowa¢ odpowiednig doze
szacunku oraz dystansu.

[Na ten moment nie zaobserwowano problemdéw wychowawczych z tego tytutu, co wiecej przebieg



ostatnich cykli zajec zostat usprawniony]

@) Nastrojowoéé — Absolutng podstawg jest komfort oraz spokéj dziecka; w organizacji zaje¢
bardzo waznym czynnikiem sg rowniez emocje wptywajgce na zachowanie uczestnikow. Elementy
takie jak muzyka, oSwietlenie, nawigzania do przyjetej koncepcji i tematyki zaje¢, rekwizyty oraz
przebrania, czy nawet dobdr stownictwa pozwalajg nam na ograniczanie niepozgdanych emocji i
zachowan (np. agresja, przemoc, smutek) oraz prébe wzbudzenia emocji pozgdanych w danym
momencie (np.ekscytacja, rado$¢, spokdj, ciekawos¢, troska)

o Scenografia- Chodz pozornie drugoplanowy, to jeden z kluczowych elementéw aktywizujgcych
uczestnikdw. Otoczenie i rekwizyty nawigzujgce do tego co dzieje si€ na zajeciach, stymulujg
wyobraznie i koncentrujg uwage uczestnika na biezgcej akcji. Podopieczni tatwiej rozumiejg to co
dzieje sie w trakcie zajeC oraz potrafig w wiekszym stopniu sie do nich dostosowac i zaangazowac;
to z kolei warunkuje to jak intensywnym treningiem pozgdanych obszaréw i umiejetnosci sg nasze
zajecia.

e Charakter komunikatywny- Podczas naszych zajeC uczestnicy sg aktywizowani i zachecani do
obszernego wypowiadania sie, kreowania opiséw, rozmawiania itd.

Zajecia wymagajg przede wszystkim interakcji miedzy uczestnikami oraz ciggtego komunikowania swoich
odczu¢ i potrzeb!

Dodatkowo regulamin zakazuje brzydkiego stownictwa i wulgaryzmow; w trakcie moderacji zaje¢€ zwracamy
uwage na sposéb wypowiadanych wypowiedzi i ograniczamy iloS¢ uzywanych stow potocznych, btednie
uzytych, zapozyczen jezykowych

(] Druiynowoéé- Zasada w Programie jest prosta; nikt nie dziata sam, jesteSmy druzyngi dziatamy
wspolnie. Fundament ten najbardziej objawia sie poprzez aktywno$¢ uczestnikdw oraz ich socjalizacje. W
trakcie zajeC wytwarzajg oni miedzy sobg wi€zi i relacje oraz przyjaznie, ktére pozytywnie oddziatywujg na
pozostatych.

Innym powodem, dla ktérego tak wazne jest odpowiednie dobranie uczestnikdéw w druzyny oraz
dostosowanie zaje¢ do skfadu, jest wysoka réznorodno$¢ problemoéw. Chociaz niektérzy uczestnicy mogg
cierpie€ na ten sam problem, bedzie on dla kazdego wygladat zupetnie inaczej! Jedynie dostosowujgc
zajecia, jesteSmy w stanie realnie dziata¢!

e Odrealnienie i imaginacja- Podstawowa wtadciwo$¢ przyjetego sposobu dziatania. Pozwala ona
uczestnikom na krotkotrwate pozostawienie swoich trudno$ci i negatywnych czynnikéw; dajgc im mozliwo$¢
rozwoju i ksztattowania utrudnionych przez nie umiejetnosci!

Kreacja Swiata moze by¢ w ten sposéb dostosowana do potrzeb danych zaje¢, uwalniajgc od wszelkich
ograniczen.

Réwniez dzieki temu elementowi nasze zajecia s tak dobrze odbierane przez uczestnikéw! Istniejgca w
popkulturze wizja terapii jako czego$ nudnego, smutnego i polegajacego na rozmawianiu na kozetce; jest
wielokrotnie powodem odrzucenia préby pomocy!

e Elementy edukacyjne i merytoryczne- Hasto przewodnie i tematyka wiekszoSci zajeé niosg za sobg
konkretne przestanie, morat i nauke dla uczestnikdw. Nasze zajecia przepetnione sg ciekawostkami i
ztozonymi informacjami z ré6znych dziedzin nauki; do najczestszych dziedzin nalezy historia, archeologia,
nauki przyrodnicze oraz kulturoznawstwo.

Dostarczana w trakcie naszych zaje¢ rozrywka jest madra, pozyteczna i rozwojowa!
Dbamy o ksztaltowanie sie umystu i inteligencji uczestnikéw- wykorzystana metodyka rozwija az pie¢



rodzajéw inteligencji!

e ZlozonoS¢ zajeé- Kazdorazowo scenariusz zajeC zaktada wprowadzenie elementéw przypisanych do
okreslonych kategorii/ ptaszczyzn:

o Elementy terapeutyczne

o Dodatkowy element psychoedukacyjny

o Element ogdlnorozwojowy, rozwoju spotecznego itp. (TUS)

o Elementy edukacyjne i merytoryczne (omdéwione wczeS$niej)

o Warto wiedzieC... - W ramach tego elementu na zajeciach pojawia si¢ informacja, z ktorej
dzieci mogg skorzysta€ w przysztoSci. Zagadnienia dotyczg z reguty spraw przyziemnych, wiedzy
uzytkowej:

Co zrobi¢ gdy zgubimy sie w lesie?
Jak mozemy komus$ poprawi¢ humor?
Jak wezwaC pomoc? - nauka numeréw alarmowych

e Atrakcyjnos¢ zajeé- Jak kazdy wie z wlasnego do$wiadczenia, jezeli robimy co$ przymusowo, efekt
jest co najwyzej stabszy! Dlatego w naszym Programie najistotniejszg dla nas wytyczng jest poziom
satysfakcji i zaangazowania uczestnikow!

Nawet perfekcyjnie przeprowadzone zajecia, petne emocji sg PORAiKA jesli cho€ jedna osoba jest
niezadowolona i ma do tego realny powdéd (osobi$cie uznatby takie spotkanie za catkowicie nieudane i w
dodatku beznadziejne)

W taki spos6b mozemy uszeregowac hierarchie priorytetow, ktérymi kieruje sie,
organizujgc zajecia:

1. Zajecia majg by¢€ atrakcyjne dla uczestnikéw, ktérzy muszg by¢ zadowoleni i

chetni na przyjscie na kolejne spotkania
[Zasada atrakcyjnosci]

2. Fajne zajecia muszg by€ skuteczne - majg okreslony cel, ktorego nalezy sie
trzymac€ i o ktérym nalezy obowigzkowo pamietaé, przygotowujac
scenariusz spotkania! Kazde zajecia bez wyjatku muszg zawiera€ elementy

pozwalajgce nam na dziatania pomocowe!
[Zasada skutecznoSci]

3. Jesli zajecia bedg poprowadzone w sposéb ciekawy i bedg zawieraty
potrzebne elementy; mozna postarac sie, zrobic sie tak, by byly jak

najbardziej rozbudowane i obszerne tematycznie
[ Zasada ztozonosSci i wieloptaszczyznowego dziatania]

4. Dopiero jeSli wszystkie trzy powyzsze zasady zostaly zastosowane, moge
kierowac sie osobistymi preferencjami i dostosowywac zajecia do wlasnego

upodobania!
[Zasada zachcianki]

Dla objasnienia - Moge wprowadzi¢ postaé, ktora pozwoli mi odegraé ciekawg koncepcje, moge



wprowadzi¢ swoje ulubione motywy literackie; czy najzwyczajniej w $wiecie potaczy¢ konieczne
elementy z tym co mnie osobis$cie podoba si¢ najbardziej

® Metody psychologiczno-pedagogiczne:

O

O

Bajkoterapia (wraz z Internalizacjg i mechanizmem modelowania)
Grywalizacja (w tym quizy i teleturnieje)

Elementy fabularyzowane (w tym RPG i LARP**)

Elementy dramy

Elementy ludoterapii oraz réznorodne metody aktywizacji

Elementy metody Weroniki Sherbone, znana réwniez jako Metoda Ruchu

Rozwijajgcego polega na wykonywaniu éwiczeh ruchowych. Pod wptywem terapii dziecko
rozwija Swiadomos¢ przestrzeni.

Elementy logopedyczne w tym: Metoda Castillo-Moralesa, inaczej funkcjonujgca
pod nazwg ustno-twarzowej metody regulacyjnej, skupia sie pobudzaniu i stymulacji
obszarow odpowiedzialnych za méwienie, czy spozywanie.

Cwiczenia dzieciecej reki i motoryki matej
Elementy arteterapeutyczne (w tym metoda Edwina Gordona)

Stymulacja sensoryczna i aktywnoSci wielozmystowe (m.in oparte o teorie
Gardnera)

Elementy relaksacyjne i wyciszajgce
Elementy integracyjne

Ewaluacja

Mindfulness

Metoda Kontrastowego Oddziatywania (w tym elementy matematyki
intuicyjnej oraz globalnego czytania opracowanych na podstawie metody
Glenna Domana)

Trening subitacji

Koncepcja doktora Greena- dialogowanie z dzieckiem i wchodzenie z nim w
relacje partnerska.

Zabawy i aktywnoSci konstrukcyjne

Trening umiejetnosci spotecznych (w tym metody oparte na koncepcji Maxa
Webera m.in. o charyzmatycznym liderze grupy oraz opis natury spoteczne;j
ludzi wedtug Ervinga Goffmana [,Cztowiek w teatrze zycia codziennego” - 1959])



o Cwiczenia asertywno$ci i uodparnianie na manipulacje w oparciu o badania
naukowe dr.Ascha - konformizm informacyjny (czeSciowo takze Roberta
Cialdiniego - o btedzie konfirmacji)

** Czym s3a Gry Fabularne RPG oraz LARP

Skrét RPG oznacza z jezyka angielskiego ,,Role Playing Games”, czyli ,Gry z odgrywaniem roli”. Najistotniejszg cechg
tych gier, jakg chcemy wykorzysta¢ w naszym programie, jest brak konieczno$ci uzywania urzgdzen elektronicznych.
Rozrywka ta jest zespotowa — w grze moze bra¢ udziat od trzech do siedmiu uczestnikéw. Kazdy gracz wybiera postac,
w ktorg chce sie wecieli€ podczas gry. Jeden z uczestnikow obejmuje role Mistrza Gry, ktéry staje sie osobg
prowadzgcg calg gre i przygotowuje scenariusz rozgrywek. Jego zadanie polega na opisywaniu wszystkiego, co dzieje
sie wokot gtownych bohaterdw, przedstawianiu otaczajgcego ich Swiata, a réwniez odgrywaniu rél pozostatych
postaci tzw. Bohateréw Niezaleznych (BN). Ponadto do jego zadan nalezy opisywanie konsekwencji podejmowanych
przez graczy dziatan. Role Mistrza Gry poréwna¢ mozemy zatem do reZysera w filmie, narratora opowiesci. Mistrz
Gry posiada nieograniczong kontrole nad Swiatem w grze oraz wydarzeniami podczas rozgrywki. Pozostali uczestnicy
zabawy petnig role Graczy, wcielajgc sie w postacie fikcyjne (Bohaterow Graczy lub BG). Sg oni odpowiedzialni za
tworzenie szczegbtow historii zgodnie ze, znanym tylko Mistrzowi Gry, scenariuszem. Podczas pierwszego spotkania
kazdy z graczy tworzy wtasng KARTE POSTACI (zatacznik nr 1). Jest to uporzgdkowany graficznie arkusz, w ktérym
zapisane sg wszystkie informacje odno$nie prowadzonej przez gracza postaci. Znajdziemy tam zaréwno informacje
podstawowe takie jak: wyglad, rasa, pte¢, profesja, umiejetnoscii zdolnoSci. Znajdziemy tam réwniez najbardziej
istotny element, jakim jest spis Cech Bohatera. Cechy to najczesciej wartosci liczbowe okre$lajgce to, w czym jest
dobry nasz Bohater, a jakie czynno$ci wymagajg od niego wiekszego wysitku. Tak jak w przypadku kazdej innej gry,
RPG posiadajg Scisle okre$lone zasady. Zbidr zasad, jaki stosujemy podczas rozgrywki, nazywamy systemem. Ksigzka,
w ktorej zawarte sg wszelkie informacje odno$nie systemu to najczesciej ,,Podrecznik Gtéwny” lub ,Ksiega zasad”.
TreSci zawarte w Ksiedze Zasad dzielimy na dwie kategorie:

- Mechanika Systemu:

W tej cze$ci znajdziemy szczegdtowe zasady i informacje na temat potrzebnych narzedzi. To od mechaniki systemu
zalezy jakich kostek uzywamy i w jaki sposéb sprawdzamy wynik rzutu. Mechanika zawiera tez szczegdty odnosnie
procesu tworzenia wlasnego Bohatera.

- Opis Realiow:
Ta cze$¢ obejmuje doktadny opis Swiata, w ktérym dzieje sie rozgrywana przez nas przygoda.

Kazde spotkanie, nazywamy sesjg. Sesja trwa najczesciej od 3 do 6 godzin (godzina w przypadku sesji z udziatem
dzieci). Cigg tematycznie powigzanych ze sobg sesji, najcze$ciej rozgrywanych na podstawie jednego scenariusza,
nazywamy Kampanig (matg) lub przygoda. Istnieje mozliwos$¢€ rozegrania kilku mniejszych kampanii powigzanych
tematycznie tworzgcych jedng duzg Kampanie.

Rozwiniecie skrétu LARP (live action role-playing) wskazuje nam na bardzo duze podobienstwo z wczesSniej
opisanym rodzajem gier stotowych, lecz zwraca uwage na inng forme realizacji gry! W przeciwienstwie do RPG
gdzie sterowali$my bohaterem podejmujgc za niego decyzje, LARP polega na bezpo$rednim wcieleniu sie w
bohatera i odgrywaniu go w czasie rzeczywistym; na ksztatt improwizowanego teatru lub dzieciecych zabaw w
rycerzy itp. Mozna wyrdzni€ formy rozgrywajgce sie w zamknietych pomieszczeniach, jak i takie, ktére majg
miejsce w otwartym terenie. Zdarzajg sie larpy tgczgce w sobie oba wyzej wymienione typy. Cel takiej rozrywki nie
jest zazwyczaj Scisle okreslony; liczy sie inwencja twdrcza i dobra zabawa oraz dgzenie do jak najpetniejszego
odwzorowania swojego bohatera (gra swobodna). Czasem jednak scenariusz narzuca uczestnikom kluczowe
wydarzenia i akcje stanowigce fabute larpa, prowadzgce do wspdlnego zbudowania pewnej historii.



Niejednokrotnie jesli pojawi sie petnoprawny scenariusz takiego wydarzenia, jest on znany jedynie jego
organizatorom i wybranym wtajemniczonym postacig. Warto zaznaczy€, Ze larpy to aktywnosci o randze zjazddw i
odbywajg sie na specjalnie ustalonych wydarzeniach zrzeszajgcych duze iloSci ludzi! Podczas takich gier
obowigzkowe sg réznego rodzaju kostiumy i rekwizyty, a uczestnicy ograniczeni sg do przyjetej konwencji!

1. Zalozenia i cele programu
Program ,Wrota Leukodii” zaktada dziatanie w kilku kategoriach pomocy psychologicznej, ktére bedg realizowane w
zakresie trzech grup - Srodowisk. Ponizej przedstawiamy uproszczony schemat zatozen oraz ich szczegdtowy opis.

: & A o Grupy i || o : "
Kierunki dziatania Grupy Dzieciece Miodziezowe Grupy Seniorskie Uczestnicy dorosli
Uzaleznienie od Wdrazan
technologii / Zaburzenia Dotyczy Dotyczy ¥ Dotyczy
.. .. drugoplanowo
uwagi i koncentracji
NieSmiatoS¢ i . .
Odizolowanie Spofeczne Dotyczy Dotyczy Nie Dotyczy Nie Dotyczy
Zaburzenia Pamiegci i . . .
Intelektu Nie Dotyczy Nie Dotyczy Dotyczy Nie Dotyczy
Wdraz
Stany Depresyjne i Lekowe Dotyczy Dotyczy drugi?lair:\//vo Dotyczy
Redukcja skutkéw Pres;ji i Wdrazan
dtugotrwatego Stresu oraz Dotyczy Dotyczy drugo Iano\\//vo Dotyczy
PrzebodZcowanie el

Wewnetrzne ZacieSnianie

Reladji W ramach tego kierunku organizowane sg specjale grupy zamkniete*

Kierunek
Ogoélnorozwojowy m.in. : . . .
sctltowanie kompetenci Wszechobecny Kierunek Uzupetniajgcy
umiejetnosci spotecznych

**Wchodzg w sktad innych grup, odrebnie tylko w wyjgtkowych okolicznoSciach lub projektach

1.1 Grupy

Dzieci - Uczestnicy w wieku 8-12 lat (uczniowie klas 3-6 szkoty podstawowej). Istnieje jednak mozliwo$¢
zapisywania dzieci mtodszych, ktére rocznikowo majg co najmniej 5 lat. Sytuacje takie bedq indywidualnie
rozpatrywane pod katem tego, czy dane dziecko jest w stanie bra¢ udziat w organizowanych zajeciach. Rodzicow
zainteresowanych zapisem dziecka mtodszego, prosimy o wczeSniejszy kontakt.

Mlodziez - wiek 13 do 18 lat (uczniowie klas 7,8 szkoty podstawowej oraz szkét Srednich). Jezeli dana osoba
przekroczy 18 rok Zycia, pozostajgc jednak uczniem szkoty Sredniej, rekrutacja wyglgda w sposéb podstawowy. **W
przypadku gdy zainteresowana jest osoba powyzej 18 roku zycia, niebedgca uczniem szkoty Sredniej, rekrutacja
poprzedzona musi zostaC kontaktem w celu indywidualnego rozpatrzenia. Podstawowym kryterium jest konieczno$é
obustronnej akceptacji réznicy wieku w druzynie, do ktérej osoba miataby zosta¢ dotgczona.

Seniorzy - Osoby powyzej 60-ego roku Zycia. Uczestnicy wytaniani bedg wsrdd cztonkéw innych organizacji, na
przyktad ,Uniwersytet trzeciego wieku”.

Uczestnicy w Asyscie — W kazdej z utworzonych grup spo$réd zakwalifikowanych do kierunku
ogoblnorozwojowego istnieje mozliwo$¢ mianowania na role UCZESTNIKA W ASYSCIE. Zadaniem tych wyrdznionych
uczestnikdéw bedzie wspotpraca z prowadzgcym i wspotdziatanie z pozostatymi graczami; w celu utrzymania tak




zwanego napedu fabularnego/ciggtosci akcji. Takie osoby majg dodatkowo wspieraé pozostatych cztonkéw druzyny
w podejmowanych przez nich dziataniach oraz podpowiadaC czy nakierowywac tych, ktérzy bedg tego potrzebowali
w trakcie zajeC. Czesto zdarza sie rowniez Ze takim osobom powierzane sg specjalne zadania majgce znaczenie dla
zaplanowanego scenariusza spotkania lub majgce petni¢ role urozmaicenia.

1.2 Kierunki dzialania

Uzaleznienie od Technologii / Zaburzenia uwagi i Koncentracji- ten kierunek pomocy
psychologicznej skupiony jest na wypracowaniu u 0oséb borykajacych sie z tym problemem umiejetnoSci skupiania
sie na otaczajgcych ich elementach (muzyka, rekwizyty, materiaty pomocnicze) oraz konkretnych czynno$ciach
niezwigzanych z korzystaniem z Internetu i urzgdzen elektronicznych (aktywne stuchanie, odgrywanie postaci,
analizowanie zdobytych informacji). W trakcie uczeszczania na zajecia osoby te uczone bedg, w jaki sposéb mogg
organizowac swoj czas, korzystajgc z wtasnych talentéw i mozliwosci oraz form rozrywki takich jak: sztuka, ksigzki,
gry stotowe (planszowe, karciane i tym podobne), zabawy, wyobraZnia, spedzanie czasu z innymi oraz poszerzanie
zakresu wiedzy z wybranych dziedzin. Podczas trwania zaje¢ korzystanie z telefondw bedzie mozliwe jedynie w
trakcie 15/10-minutowej przerwy, majgcej miejsce mniej wiecej w potowie. DlugoS¢ przerwy bedzie skracana
podczas kolejnych spotkan. Dla uczestnikdw, ktdrzy tego potrzebujg, uzyczamy odpowiednich stymulatoréw; ktére
pomagajg im zwiekszy¢ koncentracje i zuzyC€ ,nadmiar energii” : gniotki, Poplt’y, rurki sensoryczne, piteczki,
woreczki strukturalne i tym podobne.

Kierunek ten efektowny bedzie réwniez dla os6b z ADHD, IED a po wcze$niejszej konsultacji OCD

Niesmialos¢ i Odizolowanie spoleczne- pomoc udzielana uczestnikom bedgcym zaklasyfikowanym do tej
kategorii, polegaC bedzie na stwarzaniu warunkdéw potrzebnych do pokonania leku spotecznego (gtdwnie przy
pomocy jednej z technik - Konfrontacji Psychologicznej). Zadaniem programu jest pokazanie i utrwalenie w
Swiadomosci uczestnika pewnego schematu: Przetamanie bariery strachu i wyrazenie swojego zdania,
niepozostawanie biernym, skutkowaé moze pozytywnym odbiorem przez innych i rozwigzaniem danego
problemu. Poprzez wspdlne przezywanie przygdd z druzyng mozna nauczy€C si€ rozwigzywania problemow w
grupie, proszenia innych o pomoc i konsultowania wiasnych pomystéw. Podczas sesji kazdy grajgcy bedzie
wielokrotnie inicjowat akcje, co moze byC pretekstem do walki z nieSmiatoscig i trudnoSciami w podejmowaniu
dziatan w grupie. Wspdlne spedzanie czasu z osobami w podobnym wieku, prowadzi¢ bedzie do socjalizowania si€ i
oswajania z otoczeniem wiekszej iloSci oséb. Co najwazniejsze proces ten zwigzany bedzie z dobrg zabawg oraz
osigganiem coraz wiekszych sukcesow w Swiecie gry.

Kierunek ten efektowny bedzie réwniez dla os6b posiadajgcych problemy pokroju lekéw spotecznych i probleméw
z samooceng, wyrazaniem swojego zdania, problemami z samodzielno$cia. A takze ADD lub dla os6b w spektrum
autyzmu.

Zaburzenia Pamieci i Intelektu- Nasze zajecia sg stymulujg rozwdéj na wielu ptaszczyznach! W
szczegdlnosci wspomniane gry fabularne opierajg sie€ na wykorzystywaniu szerokiej gamy umiejetnoSci naszego
umystu: umiejetno$ci matematyczne, logiczne i strategiczne myslenie, myslenie perspektywiczne. Niezbedne bedzie
my$lenie abstrakcyjne oraz kreatywno$¢. Podczas uczeszczania na zajecia kazdy z uczestnikéw musi zapamietywac
wiele istotnych informacji o: miejscach, datach, wydarzeniach, imiona, relacje fgczgce druzyne z poszczegdlnymi
bohaterami niezaleznymi i zasady mechaniki oraz realia Swiata. Konieczno$¢ wykorzystywania wymienionych
umiejetnosci sprawia, iz wykorzystywane gry fabularne stanowig doskonaty trening umystu. Pozostate elementy
wkomponowane w zajecia dla oséb starszych bedg angazowac rézne o$rodki naszego mdzgu (przede wszystkim
o$rodki zmystowe, pamieciowe i abstrakcyjne). Wykorzystywac¢ bedg réZzne umiejetnosci zapewniajgc zréznicowane
wyzwania.

U osob kwalifikujgcych sie do grup ,,Seniorzy”, czesto mozemy spotka¢ sie z przypadtoscig zaburzen pamieci i
intelektu. Objawami tych przypadtoSci sg: rozkojarzenie, problemy z pamiecig (najcze$ciej dotyczgce niedawnego



okresu, godziny wstecz lub dnia wcze$niejszego), dezorientacja, trudno$ci z analizowaniem bodzcéw. W pdzniejszych
stadiach pojawiajg sie krotkotrwate zaniki pamieci, utrata kontaktu ze Swiatem rzeczywistym, zaburzenia réwnowagi
emocjonalnej i psychicznej, jak i brak kontrolowania mowy, ruchu i czynnosci fizjologicznych. W ostatecznej formie
zaburzenie przerodzi¢ sie moze w Demencje! Jednym ze sposobéw walki z dolegliwo$ciami zaburzenia pamieci i
intelektu oraz sposobem na zahamowanie rozwoju dolegliwosci jest odpowiednio intensywne, réznorodne i
regularne éwiczenie umystowe.

Stany Depresyjne i L¢kowe - W druzynach programowych, zwtaszcza mtodziezowych zakwalifikowani
mogg byC podopieczni, posiadajgcy diagnoze depresji, dystymii lub osobowosci borderline, ChAD. Ten
sam proces dotyczyC bedzie oséb odczuwajgcych stany lekowe lub dtugotrwaty epizod smutku i podobne
trudnosci (zachecamy do skonsultowana zamiaru rekrutacji z prowadzgcym z wyprzedzeniem w celu
weryfikacji takiej mozliwoSci oraz dostosowania zajec).

Podstawag pracy z takimi uczestnikami sg Scisle
dostosowane elementy fabularyzowane z rozbudowanym aspektem dramy oraz wkomponowang
internalizacjg i mechanizmem modelowania, moduty aktywizacyjno-integracyjne, narzedzia relaksacyjne i
wyciszajgce, mindfulness oraz ewaluacja osobista. Dziatania tez wspierane sg przez dziatania z kierunku
P.S.P opisanego ponizej!

P.S.P [Redukcja skutkow Presji i dlugotrwalego Stresu oraz Przebodzcowanie] -
Zastosowanie omowionych we wprowadzeniu: odpowiedniej atmosfery oraz mechanizmu imaginacji i
odrealnienia, pozwala uzyska€ na naszych zajeciach przestrzen odcigzajgcg mentalnie uczestnikow. Nawet
podczas krétkotrwatego uwolnienia od czynnikéw takich jak: STRES, POCZUCIE PRESJI, PRZEBODZCOWANIE,
NATLOK MYSLI, SMUTEK, PRZYGNEBIENIE, SKOLOWANIE, PRZEMECZENIE - rozwijane sg kompetencje i
mechanizmy ograniczanie przez te czynniki. Zgromadzone na zajeciach wspomnienia oraz wypracowane
relacje majg mozliwo$¢ przeciwdziatania nawrotowi tych trudnoSci. Kierunek réwniez personalizowany.

Wlasciwos¢ ta jest rowniez istotna jako wsparcie w kierunku Stany Depresyjne | Lekowe.

Wewnetrzne Zaciesnianie Relacji - Jest to kierunek powstaty w wyniku obserwacji mechanizméw
spotecznych zachodzgcych podczas zaje¢ w programie. Uczestnicy utrzymujgcy statg frekwencje na
poziomie powyzej 80% wykazywali bardzo silng integracje miedzy sobg. Wykorzystujgc te zalezno$¢ oraz
narzedzia pedagogiczne o charakterze integracyjnym, oraz ksztattujgcych emocje mozemy wspieraC
budowanie relacji, wspotpracy i zdrowej komunikacji miedzy uczestnikami.

W druzynach w ramach tego kierunku przyjmowane sg zwlaszcza rodzenstwa - w celu naprawy lub
wzmocnienia wspodlnych wiezi i relacji. Kierunek ten moze by¢ w przysztosci wdrazany w
specjalistycznych zamknietych grupach jak na przyktad rodziny po adopcyjne lub obarczone problemami
wychowawczymi.

Kierunek Ogolnorozwojowy- jak pokazujg opisy dziatania w pozostatych kierunkach oraz wykaz
wykorzystywanych technik/narzedzi, nasze zajecia sg warto$ciowg rozrywkg pozwalajgcg na ksztattowanie
wielu potrzebnych w zyciu umiejetno$ci. Sposdb organizacji polegajgcy na dziataniu w grupach jest
skutecznym sposobem na Cwiczenie umiejetnosSci interpersonalnych. Ksztatcona jest wyobraZnia oraz
umiejetnosci z zakresu empatii, oraz interpretowania ludzkich zachowan. Jest to réwniez doskonata okazja do
Cwiczenia logicznego i strategicznego my$lenia, az 6 rodzajéw inteligencji oraz dedukgji. Ze wzgledu na
komunikatywny charakter gier fabularnych, gracze ¢wiczg swoje kompetencje z zakresu szczegétowego
opisywania sytuacji, prezentowania skutecznych argumentéw, wypowiadania sie w sposdéb ptynny i



klarowny. Dodatkowo zasdb stownictwa graczy ulega wzbogaceniu. Podczas sesji opanowuje sie wiele
technik i umiejetnoS$ci z zakresu aktorstwa, wynikajgcych z czesto wystepujgcego w grze elementu, jakim
jest odgrywanie i wcielanie sie w postacie fikcyjne. Szczegotowe przyjrzenie sie poszczegdlnym elementom
psychologiczno-pedagogicznym pozwoli na stwierdzenie, Ze w naszym programie rozwijamy wszystkie kompetencje
miekkie oraz pobudzamy zdecydowang wiekszo$¢ oSrodkéw naszego mézgu. Opracowane zajecia sg indywidualnie
dostosowywane i realizowane kazdorazowo inaczej w zaleznoSci od wczeSniej ustanowionych celéw
terapeutycznych!

2. Plan dzialania:

2.1 Forma- funkcjonowanie programu polega na organizowaniu regularnych cotygodniowych spotkan, podczas
ktorych realizowane bedg przedstawione kierunki dziatania. Uczestnicy dobierani bedg w cztero-, piecio- lub
szeScioosobowe grupy zwane Druzynami . Cykl zaje¢ obejmuje 8 zaje¢ standardowych oraz [organizowane na
specjalng prosbe rodzicdéw] zajecia specjalne:

1) Pierwsze spotkanie po$wiecone jest na zebranie i uporzgdkowanie potrzebnej dokumentacji, omowienie
i przedstawienie regulaminu, wstepng rozmowe i zbieranie wywiadu o uczestnikach oraz pozostate formalnoSci.
Podczas tego spotkania nastepuje réwniez integracja i zapoznanie uczestnikdw oraz przygotowanie bohateréw do
elementéw grywalizacyjnych i dramowych.

2) Kolejne szeS¢ spotkan stanowi¢ bedzie docelowy element zajeciowy, przepetniony omdwionymi wczes$niej
elementami i aktywnoS$ciami. Zajecia te organizowane sg w konwencji tematycznej i nazywane sg sesjami ze
wzgledu na proporcje udziatu elementéw fabularyzowanych.

3) Ostatnie ésme zajecia to tak zwane FINALY przebiegajgce dwuetapowo; Pierwsza cze$¢ spotkania
stanowi kulminacje i rozwigzanie elementu fabularnego/ tematycznego. Zabieg ten umozliwia wprowadzenie
bardziej ztoZonych i zajmujgcych wiecej czasu elementow grywalizacji (m.in. teleturniejow czy quizéw) lub
rozbudowanie innych modutéw zajeciowych. Po tej czeSci przechodzimy do ROZMOWY PODSUMOWUJACEJ. W
przypadku grup dzieciecych oraz mtodzieZowych rozmowa podsumowujgca odbywac sie bedzie z udziatem rodzicow
lub opiekundéw. Celem tej rozmowy bedzie skonsultowanie postepdw oraz okreslenie dalszego trybu pracy.

4*) Na zyczenie opiekundw i/lub petnoletnich uczestnikdédw organizowane mogg by¢ dziewigte zajecia
specjalne. Zajecia te odbywajg sie na odmiennych warunkach, ktére ustanawiane sg kazdorazowo, po
wystosowaniu prosby o ich realizacje. Zazwyczaj zajecia te chronologicznie odbywajg si€ jako pierwsze - zajecia
otwierajgce. Celem takich zajec jest przede wszystkim rozrywka oraz integracja uczestnikow zaréwno wewngtrz
wiasnej druzyny jak i miedzygrupowo. Uczestnictwo w zajeciach specjalnych wigze sie ze statg opfatg 50 zt od
uczestnika, wptacanych na konto stowarzyszenia ,,Cata Naprzod”.

2.2 Specyfikacja zaje¢ w poszczegolnych grupach - w zaleznosci od rodzaju grupy dtugo$¢ zajec,
rodzaj modutéw, mogg sie rézni¢:

1) Grupy Dziecigce - zajecia trwajg na poczatku 1 godzine zegarowg, wraz ze wzrostem Sredniego wieku
druzyny, wydtuzone do 1,5 godziny. Najbardziej aktywne grupy mogg indywidualnie prosi¢ o zajeciach
2-godzinne! Grupa wykorzystujgca petng liste narzedzi, wypisang na poczgtku dokumentu. Zajecia w duZej
mierze opierajg si€ o bajkoterapie, grywalizacje, ludoterapie -jednak sama forma zaje¢ ulega zmianie w
zaleznosci od realizowanych na danym spotkaniu celéw!

2) Grupy Miodziezowe - zajecia trwajg okoto 3 godziny zegarowe. Zajecia majg forme wytgcznie
specjalistycznych i w petni fabularyzowanych rozgrywek grywalizacyjno-dramowych. Ze sporadycznym
wykorzystaniem innych narzedzi.

Jest to jedyna grupa, w ktérej mozliwe jest organizowane pojedynczych zaje¢ w sposéb ONLINE!

3) Grupy Seniorskie - zajecia 2-godzinne, z ewentualng mozliwoscig wydtuzenia. Forma wyspecjalizowana pod

katem zaje¢ aktorskich/dramowych z elementami grywalizacji. Tematyka zaje¢ czesto bazujgca na historii.

2.3 Rekrutacja- wyrézniamy dwie Sciezki rekrutacji: oficjalna rekrutacja bedzie odbywac sie w formie prelekcji
na zasadach wspétdziatania z r6znego rodzaju instytucjami. W przypadku oséb typowanych do grup mtodziezowych



oraz seniorskich prelekcje przedstawione zostang bezpo$rednio potencjalnym zainteresowanym. W celu
poszukiwania osob do grup dzieciecych prelekcje przedstawione bedg w pierwszej kolejnosci ich rodzicom lub
opiekunom, ktdrzy otrzymajg specjalne instrukcje utatwiajgce zaobserwowanie u swojego dziecka potrzeby
skorzystania z oferty programu. Istnieje rowniez rekrutacja niezalezna, kiedy to zainteresowany uczestnik lub jego
opiekunowie samodzielnie zapoznajg si€ z dziatalno$cig programu i korzystajg z materiatéw dostepnych na stronie
internetowe]. W obu przypadkach konieczne jest wypetnienie i dostarczenie organizatorowi specjalnej ankiety
rekrutacyjnej. Analiza ankiet pozwoli na utworzenie nowych druzyn. W przypadku zakwalifikowania sie uczestnika do
utworzonej bgdz istniejgcej druzyny, zostanie on poinformowany przez organizatora poprzez podane w ankiecie
dane kontaktowe.
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