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WPROWADZENIE

Dostosowanie gry do potrzeb réznych grup jest istotne, aby
rozgrywka byta przyjemna i odpowiednia dla jej wszystkich
uczestnikow. Proces adaptacji obejmuje identyfikacje potrzeb grupy

i dostosowanie elementdéw gry do charakterystyki graczy. Dzieki temu
kazdy zawodnik czuje sie zaangazowany, ma mozliwos¢ nauki oraz
czerpania przyjemnosci z gry. Ten przewodnik zawiera wskazowki,

jak dostosowac rozgrywke do grupy graczy.

INSTRUKCJE

/ak Weﬁ@/ﬁ%oww po/?}eéy qupy ¢ odpowiednio
dostosowal e

Aby lepiej zrozumied grupe, z ktéra bedziesz grac¢, pomocne moze by¢ poznanie
niektérych jej cech. Pomysl o osobach, ktére reprezentujg twoj zespot graczy,

i sprobuj odpowiedzied na ponizsze pytania. Jesli nie znasz wszystkich odpowie-
dzi, zaangazuj grupe w proces przygotowania rozgrywki (wiecej na ten temat
znajdziesz w publikacji zawierajacej wskazéwki dotyczace gry, rél i zadan),

aby zebrac¢ brakujace informacje.

lle lat ma przecietny gracz?

Jaki jest najwyzszy poziom wyksztatcenia wérod zawodnikéw?

Czy mieszkajg w miescie czy na wsi?

Jak myslisz, jakie sg ich gtéwne przeszkody w zyciu?

Czy maja jakies szczegdlne zainteresowania?

W jakim stopniu sg $wiadomi kwestii wzmocnienia pozycji kobiet i rownosci ptci?
Jakie sg ich najbardziej charakterystyczne cechy?

Czy zdajesz sobie sprawe z potencjalnych neurozréznicowan wsrdd swoich graczy,
takich jak ADHD, ASD lub dysleksja?

Jakie inne cechy zawodnikéw nalezy wzig¢ pod uwage?

Czy bedziesz gra¢ z graczami o réznej ptci?

Czy grupa sktada sie z 0séb, ktére juz sie znajg, czy sg one sobie obce?
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Ponizej znajdujg sie profile graczy stworzone przez partnerow projektu

JoinTHE GAME.

................

oooooooooooooooo

Aran jest dynamiczna
i ciekawska studentka
uniwersytetu w wieku
od 18do 22 lat. Z z3-
dza wiedzy i duchem
przygody Aran z przy-
jemnoscia zdobywa
nowe doswiadczenia

i nieustannie stara

sie poszerzac swoje
horyzonty. Zmaga sie
jednak z réznymi wy-
Zwaniami zwigzanymi
z ptcia, klasg spotecz-
ng, pochodzeniem,
jezykiem i nie tylko.

Profile zawodnikéw

................

oooooooooooooooo

Vanja uczeszcza do
szkoty sredniej, jest

w wieku od 13do 17
lat. Prowadzi zycie w
wiejskiej spotecznosci
dotknietej ubdstwem,
gdzie mozliwosci
edukacyjne s3 ograni-
czone, zwtaszcza dla
takich osob jak Vanja,
ktore borykaja sie z
dodatkows przeszko-
da w postaci dysleks;ji.
Jako osoba nie$miata
Vajna znajduje swaj
wyraz w sztuce. Vanja
nie jest przyzwycza-
jona do doswiadcza-
nia wzmacniajacego
wsparcia od kogo$
starszego lub réwie-
$Snikéw i musi sie jesz-
cze troche dowiedzied
0 znaczeniu réwnosci
ptci jako podstawowe-
go prawa cztowieka.

................

oooooooooooooooo

Kasia jest osoba
nastoletnig w wieku
od 13 do 17 lat, miesz-
kajaca na wsi, gdzie
dominuja tradycyjne
wartosci. Lokalny
system szkolnictwa
odzwierciedla te

z nich, ktore charak-
teryzuja sie surowymi
zasadami i ograniczo-
nym miejscem na kre-
atywnos¢ lub otwarte
dyskusje. Ze wzgledu
na odlegto$¢ miedzy
domem a szkotg Kasia
spedza znaczng czes$é
wolnego czasu na
dojazdach srodkami
transportu publicz-
nego. Kasia pragnie
W Zyciu czegos wiecej
i martwi sie o swoja
przysztosé. Odczuwa
jednak brak wzorca
do nasladowania, kto-
ry bytby inspirujacy i
wzmacniajacy. Starsi
w zyciu Kasi, zwtasz-
cza matka, nie rozu-
mieja tych ambicji i
czesto nie wyrazaja
podobnych obaw, mé-
wigc: ,Masz wszystko,
dlaczego narzekasz?”.
Na szczescie Kasia
znajduje ukojenie

i ujscie dla swoich
ambicji w spor-

cie, szczegodlnie

w pitce recznej, w kté-
rej jest najlepsza.

................

oooooooooooooooo

Alex jest mtodym
dorostym w wieku

od 18 do 29 lat, miesz-
kajacym w duzym
miescie. Porzucit
szkote Srednig z po-
wodu trudnych oko-
licznosci zyciowych
obejmujgcych ubé-
stwo, rasizm, seksizm
itp. Doswiadczenia te
wptynety na jego spo-
s6b méwienia, ubie-
raniasie i rozumienia
spoteczenstwa. Alex
ma problem ze znale-
zieniem jasnego celu
w zyciu. Wiekszos¢
czasu spedza przed
ekranami: oglada
sport i programy
telewizyjne oraz prze-
glada media spotecz-
nosciowe. Chociaz ma
pewng podstawowg
wiedze natemat
réwnosci ptci i roz-
Woju osobistego, jego
obecne srodowisko
moze nie zapewniad
stabilnosci, ktérej po-
trzebuje, aby dokonac
pozytywnych zmian
W swoim zyciu.
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ELEMENTY 4 é

JAK JE DOSTOSOWAC?

Powitaj graczy, rozpocznij gre,
opisz sytuacje

W zaleznosci od wieku graczy, ich poziomu swiadomosci na temat
wzmochienia kobiet i kwestii rownosci ptci oraz sktadu grupy scena-
riusz rozpoczecia gry mozna dostosowac do indywidualnych potrzeb.

Rozpoczecie gry powinno by¢ proste, jasne i przystepne, zapewniajace przeglad
elementéw gry i roli zawodnikéw. Opis sytuacyjny rozgrywki powinien rowniez
uwzglednia¢ unikalne cechy graczy, ich zainteresowania i gtéwne przeszkody

w zyciu, aby sprawi¢, ze poczujg sie zaangazowani i zmotywowani od samego
poczatku.

Ponizej znajdziesz kilka informacji, ktére moga by¢ przydatne przy planowaniu tej czesci gry.

e Film przedstawiajacy projekt ,Join THE GAME: >> LINK
e Film przedstawiajacy aspiracje zawodowe dziewczyn i mtodych kobiet: >> LINK

e Film przedstawiajacy doswiadczenie kobiet pracujgcych w zmaskulinizowanych zawodach
>> LINK

Wybierz obszar gry

Obszar gry powinien by¢ wybrany z uwzglednieniem okolicznosci i potrzeb
graczy. Nie tylko istotne jest, aby wyznaczy¢ miejsce, ktore jest tatwo dostepne
dla wszystkich zawodnikéw, lecz takze by nadawato sie ono do réznych celow,
takich jak sprawienie, by grupa odkryta cos nowego. Na przyktad gracze, kto-
rzy rzadko opuszczaja teren miejski, mogg skorzystac¢ z matej wycieczki na tono
natury i odwrotnie, a zawodnicy, ktorzy nie sg zbyt pewni siebie, gdy opuszczaja
swojg dzielnice, skorzystaliby z doswiadczenia w innej czesci miasta, pod warun-
kiem ze jest to bezpieczne.
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Wybierz zadania w grze

Zestaw Join THE GAME zawiera pytania dotyczace inspirujacych kobiet, ktére
dokonaty wyjatkowych osiggniec¢ w swojej karierze zawodowej, pochodzacych

z 4 krajow partnerskich projektu (Chorwacji, Polski, Hiszpanii i Belgii). Partnerzy
projektu zadbali o to, aby informacje niezbedne do udzielenia odpowiedzi na
pytania byty tatwo dostepne online (w niektérych przypadkach z pomoca ttuma-
czaonline). W zaleznosci od preferencji i potrzeb grupy pytania mozna zmieniac,
ich poziom trudnosci mozna dostosowa, a takze jest mozliwos¢ dodania nowych
pytan w celu poszerzenia wiedzy zdobywanej podczas gry.

Jesli zdecydujesz sie sformutowac nowe pytania, pamietaj, ze zadania w grze powinny by¢
zaprojektowane tak, aby stanowity wyzwanie dla graczy na réznych poziomach trudnosci.

Na przyktad mtodsi zawodnicy lub osoby z ograniczong wiedzg na temat wzmocnienia kobiet
i kwestii réwnosci ptci moga potrzebowad prostszych zadan, podczas gdy ci bardziej doswiad-
czeni mogg poszukiwac wiekszych wyzwan. Zadania powinny réwniez odzwierciedlac zainte-
resowania graczy, a cele gry powinny by¢ jasne, aby sie upewnic, ze wszyscy je rozumieja.

POZIOM {a/wy

Odpowiedz powinna zawierac imie, date, bardzo konkretng sytuacje, liczbe itp. Powinna by¢
kréotka (maksymalnie 2-3 stowa). Przyktad: ,Skonstruowata pierwszg wersje...”.

POZIOM frudhy

Odpowiedz powinna by¢ bardziej otwarta, angazujaca gracza w historie, proces itp.
Przyktad: ,Jej system wsparcia byt...”.

Wybierz miejsca ukrycia zadan

Miejsca, w ktorych bedg ukryte zadania, powinno sie wybrac¢ z uwzglednieniem
réznych cech graczy, takich jak sprawnos¢ fizyczna, wiek itp. Wazne jest, aby
sie upewni¢, ze kryjowki sg dostepne dla wszystkich zawodnikéw i nie stanowig
zadnych znaczacych przeszkdd. Powinny sie one znajdowac réwniez tam, gdzie
uczestnicy gry czuja sie bezpiecznie i komfortowo.
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Wsparcie i wskazowki podczas gry

R&zni gracze moga wymagac roznych poziomow wsparcia i wskazowek podczas
gry w zaleznosci od wielu czynnikow, takich jak wiek i doswiadczenie. Na przy-
ktad mtodsi zawodnicy mogg skorzystac z wiekszej uwagi i pomocy, podczas gdy
ci bardziej doswiadczeni mogg preferowac wiekszy stopien niezaleznosci.
Obowiazkiem moderatora gry jest zapewnienie odpowiedniego wsparcia,

aby wszyscy gracze czuli sie zmotywowani i zaangazowani.

Aby skutecznie petnic te role, wazne jest ustalenie jasnych zasad komunikacji
oraz bycie tatwo dostepnym, aby w razie potrzeby zapewni¢ pomoc uczestni-

kom. W przypadku, gdy gra odbywa sie na duzym obszarze, zaleca sie wyzna-

czenie widocznego miejsca, w ktérym podczas catej rozgrywki mozna szybko

zlokalizowac animatora gry. W ten sposéb gracze bedg mogli w prosty sposéb
otrzymac wskazowki lub pomoc, gdy zajdzie taka koniecznosc.

Ponadto pomocne moze byc¢ udostepnienie danych kontaktowych, takich jak
numer telefonu, jednemu graczowi z kazdej grupy. Dzieki podaniu uczestnikom
takich informacji upewniamy ich, ze w nagtych lub pilnych sytuacjach pomoc
jest dostepna.

Dyskusja po zakonczonej rozgrywce

Dyskusja po rozgrywce rowniez moze by¢ dostosowana do cech i zainteresowan
graczy. Powinna by¢ ona okazjg do zastanowienia sie nad celami i wynikami gry.
Nalezy takze omoéwic¢ kwestie wzmocnienia kobiet i rownosci ptci w sposéb
przystepny i angazujacy dla wszystkich zawodnikow.

e Sprawdz ,Wskazowki dotyczace gry, rol i zadan”, aby znalez¢ kilka fraz, ktére pobudza
debate po grze.

e Sprawdz Sciggawke dotyczaca bezpiecznej przestrzeni, aby jg utworzy¢ podczas twojej
rozgryweki.

e Woyznacz osobe do robienia notatek podczas dyskusji, aby uchwyci¢ wazne spostrzezenia,
pomysty i sugestie zgtoszone przez uczestnikow. Notatki te moga stuzyc jako punkt
odniesienia w przypadku przysztych inicjatyw lub dalszych debat.

e Zakoncz dyskusje, podsumowujac kluczowe punkty i dziekujgc uczestnikom zaich
zaangazowanie. Zachec ich do kontynuowania rozmowy po zakonczeniu dyskursu,
atakze rozwaz udostepnienie zasobow, takich jak artykuty, ksigzki lub filmy dokumentalne,
ktore pogtebig omawiane tematy.
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Ceremonia zamkniecia/nagrody

Ceremonia zamkniecia i ceremonia nagrody powinny odzwierciedla¢ charakte-
rystyke i zainteresowania graczy. Na przyktad mtodsi zawodnicy moga prefero-
wac bardziej rozrywkowe wyrdznienia, podczas gdy starsi mogg wolec¢ powaz-
niejsze nagrody. Ceremonia zakonczenia powinna stanowic rowniez okazje do
refleksji nad celami i wynikami gry oraz do swietowania osiggniec graczy.

Uczestnicy zwykle oczekuja czego$ po ukoriczeniu gry - ogtoszenia zwyciezcy lub wreczenia
nagrod. W naszej grze nie skupiamy sie na celu, ale na procesie poznawczym prowadzacym
do niego. Nie ma zwyciezcéw, za to Swietujemy osiggniecie celu. Proponujemy przygotowanie
pewnego rodzaju celebracji na podstawie wtasnych mozliwosci oraz dostepnego budzetu:

e Drobne nagrody zwigzane z tematem gry (naklejki, zabawki sensoryczne, otéwki
z tekstem - sklepy z drobiazgami oferuja tanie i zabawne pomysty na prezenty).

e Przekaskiistodycze (babeczki, cukierki, ciasteczka - moga by¢ zwigzane z tematem).

e Strefa swietowania (mozna przygotowac przestrzen z przekaskami i powigzanymi
tresciami, artykutami itp., miejsce do wykonywania przyjaznych oku zdje¢ z rekwizytami
i akcesoriami, a takze pokaz krétkiego filmu, ktory nakrecilismy - przedstawia on wzorce
do nasladowania oraz nastolatkow z Europy).

e Mozesz przygotowac specjalng muzyke po ukonczeniu gry, taka jak Chariots of Fire,
aby byto zabawnie;j.

e Mozesz zrobié certyfikaty dla uczestnikéw - powazne lub humorystyczne.

WERSJE gy

Standardowa wersja gry jest hybrydowa, zawiera wydrukowane
zadania, ale zaktada, ze gracze majg przy sobie smartfon z potagczniem
internetowym, dzieki czemu znajdg odpowiedzi. W razie potrzeby
gre mozna dostosowac do sytuacji, w ktoérej zawodnicy nie posiadaja
dostepu do technologii. W takim przypadku zamiast chowania

i szukania zadan, mogtyby by¢ one zapewnione, a sami gracze
musieliby szukac arkuszy informacyjnych, ktére wczesniej

nalezatoby przygotowac i ukryc.
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Wersja tylko online

Ta wersja jest idealna, gdy nie chcesz duzo drukowac, a masz mozliwos¢
przyklejenia wydrukowanych kodéw QR do scian, posagow itp.

P/%gofoumnm/

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. Zadania: przygotuj 8 roznych Formularzy Google (osobny formularz dla
kazdego zadania). Wklej wprowadzenie (strona 5 w standardowej wersji gry)
do sekcji opisu, a nastepnie wklej pytanie dotyczace danej kobiety do sekcji
pytan. Sposréd mozliwosci odpowiedzi wybierz ,krétka odpowiedz”.

2. Skopiuj link dla uzytkownikéw Formularzy Google (kliknij ,wyslij” i wygeneruj
link), a nastepnie wygeneruj kod QR za pomocg bezptatnej aplikacji (jest tatwo
dostepna w Google). Utworz 8 oddzielnych kodéow QR dla 8 Formularzy
Google.

3. Sprawdz, czy wygenerowany kod QR jest prawidtowy i odsyta do strony
Formularza Google (gotowego do udzielenia odpowiedzi, widocznego
dla uzytkownika).

4. Woydrukuj kody QR w wysokiej jakosci i przyklej je do Scian, posagow itp.

- podobnie jak w przypadku ukrywania kopert w standardowej wersji gry.
5. Wrrazie potrzeby utwdérz mape ze wskazéwkami, gdzie znalez¢ ukryte kody QR.
6. Upewnij sie, ze gracze wiedzg, jak skanowac kody QR.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. Instrukcje gry sg teraz nieco inne. Nie ma potrzeby posiadania kartek
i dtugopisu, aby zapisa¢ odpowiedz.

2. Podczas podsumowania, jesli masz takg mozliwos¢, uzyj projektora,
aby sprawdzic¢ i oméwic¢ odpowiedzi.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

¢ Nie ma potrzeby przygotowania mapy, jezeli przestrzen do gry nie jest zbyt
duza, a kody QR s3 tatwe do znalezienia (ale nie za tatwe).

e Upewnij sie, ze przynajmniej jedna osoba w grupie ma dobre potaczenie
z Internetem.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Wersja tylko offline

Ta wersja jest idealna, gdy podczas gry nie masz dostepu do Internetu lub wiesz,
ze urzadzenia zawodnikdéw nie sg przystosowane do grania w gre.

P/%gofoom/w/

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. Przygotuj historie lub artykuty o kobietach przedstawionych w naszej grze -
mozesz skorzystac z Wikipedii, innych informacji znalezionych online, progra-
mu ChatGPT lub podobnych aplikacji. Upewnij sie, ze a) odpowiedz na zadane
pytanie jest zawarta w historii, b) czcionka jest wystarczajgco duza i widoczna
z daleka, a historia jest zrozumiata dla grupy docelowe;.

2. Wydrukuj historie (kazda na osobnej kartce) i umies¢ je w dostepnych,
widocznych miejscach. Nanie$ na mape informacje o lokalizacji historii.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Instrukcje do gry sa teraz nieco inne. Nie ma potrzeby korzystania z Internetu/
smartfona w celu znalezienia odpowiedzi.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Gra o kobietach z jednej konkretnej dziedziny

Ta wersja jest zalecana, gdy chcemy sie skupi¢ na promowaniu konkretnej sciezki
kariery. Warto dobierac kobiety wedtug klucza intersekcjonalnego, czyli o roz-
norakim pochodzeniu, rozmaitym doswiadczeniu i na réznym poziomie sukcesu.

/Dr%gofou/@m’a/

1. Wytypuj 8 réznych kobiet z jednej dziedziny. Przeczytaj ich biografie, a nastep-
nie wybierz interesujace fakty z ich zycia zawodowego. Staraj sie unikaé pytan
oich zycie prywatne - skup sie naich umiejetnosciach i osiggnieciach.

2. Jeslijest bardzo mato lub nie ma zadnych informacji o kobietach reprezentuja-
cych wybrang przez ciebie dziedzine, zawsze mozesz skontaktowad sie z nimi
osobiscie, stworzy¢ o nich historie, a nastepnie wykorzystac je w grze offline.
Mozesz takze skorzystac z okazji, aby podzieli¢ sie ich zyciorysami online.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Tworzenie gry wspolnie
z grupga docelowa

Ta wersja jest idealna, gdy gra jest czescig dtuzszego procesu i masz czas na
dodatkowe warsztaty z grupa (minimum 2 godziny), przeprowadzone najlepiej
kilka dni przed rozpoczeciem gry.

/Qf%gafawmla/

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. Zaplanujwarsztaty z grupg, podczas ktérych mozesz porozmawiac o:

o celugry;

e zainteresowaniach i marzeniach;

e wiedzy natemat rynku pracy.

2. Pamietaj, aby zaplanowac kilka aktywnosci na przetamanie pierwszych lodéw,
ktére pomogg uczestnikom sie poznac i pozwolg sie dobrze bawic.

3. Podczas warsztatow podziel grupe docelowa na 2 pomniejsze grupy.
Pierwsza z nich przygotuje gre dla drugiej i odwrotnie.

4. Zachec uczestnikow do wybrania wtasnego tematu gry, na przyktad:
kobiety w IT, kobiety z jednego kraju, kobiety z podobnych srodowisk itp.
Kazda grupa powinna mie¢ wtasny motyw przewodni.

5. Pokaz wszystkim zadania ze standardowej wersji gry jako przyktad tego,
jak opracowac pytania dotyczace kobiet.

6. Dajimtroche czasu na poszukiwanie wiadomosci i przygotowanie pytan.
Upewnij sie, ze majg dostep do zasobdw wiedzy, takich jak Internet, ksigzki itp.

7. Upewnij sie, ze przed gra pierwsza grupa nie zobaczy pytan drugiej grupy
i odwrotnie.

8. Woydrukuj pytania lub utwoérz Formularz Google (wskazowki powyzej).
Wybierz wersje z grupa.

9. Pierwsza grupa stworzy gre dla drugiej i odwrotnie.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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INSTRUKCJE

dotycace Jarjadjania grupa

Do tej pory animator gry zapoznat sie z charakterystyka graczy oraz
dowiedziat sie, jak dostosowac poszczegdlne elementy gry do ich po-
trzeb. Aby jeszcze bardziej je przystosowac, animator moze zaanga-
zowac potencjalnych graczy w przygotowanie rozgrywki, postepujac
zgodnie z instrukcjami. Teraz nadszedt czas na rozwazenie

dynamiki grupy.

Wskazowki przedstawione w tej sekcji pomoga animatorowi zarzadzac zespo-
tem graczy, tak aby STWORZYC PRZYJAZNE SRODOWISKO, w ktorym kazdy
poczuje sie doceniony, bedzie sie dobrze bawi¢ i z checig bedzie uczestniczyc.

1. Ustal jasne oczekiwania - rozpocznij warsztaty od uzgodnienia jasnych,
podstawowych zasad i oczekiwan wzgledem zachowania wszystkich uczestni-
kow. Podkresl znaczenie szacunku, aktywnego stuchania oraz integraciji.
Wyjasnij, ze wktad kazdej osoby jest cenny oraz ze zastraszanie i brak
szacunku do innych nie bed3a tolerowane.

PRZYKLAD

Jeslt wegestnik prierywa trnepmuy gdy Ten st wypowiade ralychmiast Jurdc sie do riego,
mowiac: ,\W rasgef grupie cenimy akiywne stuchante ¢ s3acunek do sieble naw3ajerm.
Dajymy kajdef osobie s3arse na pm{gz@/emb ste, swouns /)/Wﬁ/&ﬁé&/%&, Qanim samsi

2. Zaproponuj ¢wiczenia przetamujace lody - rozpocznij warsztaty od ¢wiczen
przetamujacych lody, ktére zacheca uczestnikéow do interakcji i pomoga im sie
pozna¢. Cwiczenia te moga by¢ zarazem zabawne i angazujace, przetamujace
bariery i tworzace poczucie kolezenstwa w grupie.

PRZYKtAD
Neech ucgesinicy doblorg sie w pary ¢ prieprowadia Be soba wywiad a raslepnie priedsiawia
swojeqo parinera resgcie grupy, podireslajac jego ainferesowaria ¢ hobby
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3. Zaproponuj ¢wiczenia przetamujace lody - rozpocznij warsztaty od ¢wiczen
przetamujacych lody, ktére zacheca uczestnikéw do interakcji i pomoga im sie
poznaé. Cwiczenia te moga by¢ zarazem zabawne i angazujace, przetamujace
bariery i tworzace poczucie kolezenstwa w grupie.

PRZYKLAD
Fodgiel ucgestikow ra grupy, a rastepnie Jached kaddeqo je c3tonka do priedsiawienia swoich
/MWZ{/&/O’W oras ngdéﬁg’ pracy nad roguwiagariem Badar

4.Uzyj ré6znorodnych metod nauczania - dostosuj ré6zne metody nauczania

do rozmaitych styléow uczenia sie. Postaw zaréwno na pomoce wizualne,
dyskusje w grupach, jak i indywidualne refleksje. Dzieki temu uczestnicy

o réznych poziomach koncentracji i zainteresowaniach moga sie zaangazowac
w sposdéb najbardziej dla nich komfortowy.

PRZYKEAD

Podcgas wyjasniania koncepdjc gry uwiyy pormocy wigualnych, lakich jak fibmy stworgone pries,
partnerdw projekiu Join T17E GANWILE, aby priemdwic do w3rokowcow.

5. Wspieraj aktywne uczestnictwo - stworz srodowisko, w ktéorym kazdy sie
poczuje komfortowo, wyrazajac swoja opinie. Zachecaj do aktywnego uczest-
nictwa poprzez zadawanie otwartych pytan oraz przeznaczanie wystarczajaco
duzo czasu na odpowiedz, uznajac wktad kazdego cztonka grupy.

PRZYKEAD

Zadaway ofwarfe pylania podedas dyskusfc grupowe), daf kaddermu modlowosé podgielenia sie
w{a,gnymo' /)/Wﬁ/&/’lmﬂfw Zachecaf cichs3ych uclesinikow, mowiac: ,,Byl/oéy sSwielnie w{gggzé
7‘1@0/@ opinte na fen remal’

6. Zapewnij mozliwosc¢ przywodztwa - daj uczestnikom mozliwos¢ przejecia
rél przywaédczych lub obowiazkéw podczas warsztatow. Moze to poméc

w zwiekszeniu pewnosci siebie, rozwinaé umiejetnosci pracy zespotowe;j,

jak i zachecic spokojniejsze osoby do wystapienia i zaangazowania sie w prace
w grupie.

PRZYKEAD

Fraydgiel rofacyjnie role praywidese w grupact; poduwalajac kaddermu ucgestrikows ra prieje
cle OWWMW@%& B kierowantie 965/)0{% Mioge fo pormic w budowarin pewnosce siebie,

a 7‘@@& da Mﬁgﬁm’@% /Mj[éwos’c' Bapredeniowania SWoich wmiefe/nosce /;/%Wo’a’%cﬁ.
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7. Przeciwdziataj zastraszaniu i zachowaniom destrukcyjnym - nalezy uwaznie
monitorowac dynamike grupy oraz proaktywnie reagowac na zastraszanie lub
dziatania destrukcyjne. Interweniuj natychmiast, lecz taktownie, aby zapobiec
eskalacji takich zachowan. Zachecaj do empatii i ucz strategii rozwigzywania
konfliktéw, aby poméc w stworzeniu bezpiecznego i petnego szacunku srodo-
wiska dla wszystkich uczestnikow.

PRZYKEAD

Jeslz Gaumaysy 3e fedna osoba stale praerywa (ub wmpiefsda iy prieprowadsd 3 nig
prywaing rogmowe aby wyjasnic W/»,/yw g Bachowania ¢ wstalié jasne ocgekiwania dofyciace
interakcfi opartych ra sgacurku.

8. Celebruj indywidualne mocne strony i osiggniecia - uznaj i swietuj indywi-
dualne osiagniecia, talenty i mocne strony zawodnikéw w trakcie gry.
Zapewniaj pozytywne informacje zwrotne oraz zachete - moga one zwiekszy¢
poczucie wtasnej wartosci i zmotywowac cztonkéw zespotu do dalszego
aktywnego uczestnictwa.

PRZYKEAD

Docem’ad’ ‘ poa%feé/.a/ mdywldmfn& osiagniecia podcias @y, ra p/%&/@d wyrogny M&s?ﬁflu’é@
Kory Wy@g&[ ste wyjalfows, kreallyuwnoscia w gruple, lub pochwal kogos, Kto pokonal osobiste
wygwania podc3as aklywnosce.

9. Popieraj sieci wsparcia - stwoérz uczestnikom mozliwos¢ nawigzywania
kontaktéw oraz budowania relacji poza gra. Jesli jeszcze sie nie znaja, zacheé
ich do wymiany informacji kontaktowych, dotaczenia do spotecznosci interne-
towych lub utworzenia grup badawczych. Moze by¢ to pomocne w utworzeniu
wspierajacej sie wzajemnie sieci znajomosci, w ktorej cztonkowie grupy beda
mogli sie angazowac, uczyc sie od siebie nawzajem, nawet po zakonczeniu gry.

PRZYKEAD

Swirdg, grupe. (ub forum infernefowe JOIN TIHE GAMIL, gdaie ucsestnicy beda mogle sie
konfaklowad ¢ %an{‘gmwww dy%mg/’cg a’gx/w ste Qasobami orad wspleral sie nawjajern

PO Woﬁ%ﬁm’w W&/Sﬁfafduj

Pamietaj, ze kazdy uczestnik jest wyjatkowy. Wazne jest, aby stworzy¢ integracyjne

srodowisko, ktore celebruje roznorodnosc i indywidualnosé. Wdrazajac te wskazowki,
mozesz przygotowac gre, ktéra w réwnym stopniu angazuje wszystkich mtodych ludzi,
zacheca do aktywnego uczestnictwa i sprzyja przyjaznej oraz wspierajacej atmosferze.
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ABY ZAPEWNIC PLYNNA ROZGRYWKE,
nie zapomnij opracowac jej harmonogramu w celu efektywnego
zarzadzania czasem oraz upewnij sie, ze masz wystarczajaca
pomoc do prowadzenia gry.

Kilka przydatnych fragmentéw ze $ciggawki dotyczacej bezpiecznej przestrzeni, ktére warto
wzig¢ pod uwage.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

o (Czy wiesz, jak zaangazowac wszystkich w dyskusje, w tym osoby, ktére boja sie
wypowiadac przed grupa?

e Czyuzywasz inkluzywnego jezyka (aby uwzglednié wszystkie ptcie, réznorod-
nosc¢ kulturowgy i religijng, osoby z niepetnosprawnosciami itp.)?

e (Czyjestes w stanie zapewni¢ réwna przestrzen / réwny czas na wyrazanie
réznorakich opinii w grupie?

Czy wiesz, jak radzi¢ sobie z trudnymi rozmowami / niepopularnymi opiniami?
Czy wspdlnie z grupa ustaliliscie podstawowe zasady dotyczace bezpiecznej
przestrzeni i doszliscie do konsensu?

e Przygotuj projekt podstawowych zasad bezpiecznej przestrzeni przed roz-
poczeciem gry, potwierdz go z uczestnikami / osiggnij konsensus na poczatku
rozgrywki.

1. Czy ustalone zasady sg jasne, konkretne i zrozumiate?

2. Czy wiesz, jak egzekwowac te zasady?

3. Czy potrafisz stawiac realistyczne oczekiwania?

4. Czywiesz, jak zachowac poufnos¢ i szanowac prywatnosc uczestnikow?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

PRZYKLADY
PODSTAWOWYCH ZASAD:

e Tylko jedna osoba méwinaraz

e Szanuj prawo innych do posiadania odmiennej opinii

e Uznaj poglady innych i przedstaw wtasne bez narzucania sie (na przyktad
,1en poglad jest szeroko rozpowszechniony, wiec przyjrzatem sie mu
i znalaztem kontrargument”)

e Unikaj angazowania sie w stereotypy

e Zero tolerancji dla mowy nienawisci i zastraszania (na przyktad przewracania
oczami, przezywania, ignorowania)

e Zachecajuczestnikéw do uzasadniania swoich argumentow

e Zachecaj do udziatu wszystkich uczestnikow
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PRZYGOTOWANIE

podsumowania doswiadcienia

CO ZROBIC, ABY DYSKUSJA BYLA INTERESUJACA
| WCIAGAJACA

1.

2.

SIS

Pamietaj, aby by¢ aktywnym stuchaczem - prowadz rozmowe,
zamiast po prostu zadawac pytania i czeka¢ na odpowiedz.
Pamietaj o bezpiecznej przestrzeni — uczestnicy nie bedg czuli sie
na tyle komfortowo, aby swobodnie rozmawiaé, jesli beda czuli sie
oceniani przez ciebie lub innych cztonkdéw grupy.

Stworz zasady dyskusji z uczestnikami (mozesz uzy¢ przyktadéw
ze Sciggawki dotyczacej bezpiecznej przestrzeni).

Unikaj pytan typu ,tak” lub ,ni€”.

. Unikaj oceniania odpowiedzi - zachowaj postawe otwartosci wobec

wszystkich odpowiedzi; nie ma odpowiedzi dobrych ani ztych.
Duza grupa: przygotuj wydrukowane pytania i pozwoél uczestnikom
pracowac nad nimi w mniejszych zespotach. Nastepnie kazda grupa
moze przedstawi¢ podsumowanie swojej debaty.

CO ZROBIC, ABY DYSKUSJA BY£A REFLEKSYJNA DLA
UCZESTNIKOW?

Podczas prowadzenia dyskusji staraj sie nawigzywac do ich sytuac;ji
— zamiast zadawac ogdlne pytania, mozesz pytac konkretniegj

(na przyktad ,Wyobraz sobie, co by sie stato, gdyby ktos ze starszej
klasy z twojej szkoty zdecydowat sie zosta¢ mechanikiem - myslisz,
ze bytoby inaczej w przypadku Johna i Jenny?”).
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PLAN B Forady ¢ wskagowke "

PADA DESZCZ, A GRAMY NA ZEWNATRZ
e Przygotujplan B przed gra - pomysl o miejscu, w ktérym mozna zorganizo-
wac gre i do ktérego mozna szybko sie przenies¢ w wypadku ztej pogody.

DUZA GRUPA

e Podziel graczy na mniejsze grupy. Przygotuj wiecej niz jedng sciezke gry.
Przyktad: 24 graczy » 6 grup; przygotuj 3 rézne sciezki, uzywajac réznych
koloréw kopert ze wskazowkami; grupy 1,2,3 rozpoczng gre w tym samym
czasie, grupy 4,5,6 - 10 minut pdzniej.

MALA GRUPA
e Upewnijsie, ze nie bedziesz zbytnio ingerowac w odpowiedzi uczestnikow,
a takze ze majg oni przestrzen, aby nie odpowiadac na pytania, jesli nie chca.

GRUPA NIE WSPOLPRACUJE / CZEONKOWIE GRUPY WYSMIEWAJA SIE

Z SIEBIE NAWZAJEM LUB Z GRY

e Przerwij gre i zapytaj, czego potrzebujg/ co im pomoze. Mozesz zacza¢ od:
~Widze, ze nie podazasz za krokami rozgrywki oraz mam wrazenie, ze nie
chcesz gra¢. Czy mozesz mi powiedzie¢, co sie dzieje?”.

ZADANIA SA ZABIERANE Z MIEJSC | SIE GUBIA

e Zaznacz na pierwszej stronie / na oktadce - ,nie zabieraj tego”.

e Przygotujdodatkowy zestaw zadan - w ten sposéb bedziesz w stanie szybko
zastgpic¢ utracone zadania.

GRACZE NIE MOGA ZNALEZC ZADAN
e Na wszelki wypadek podaj grupie numer kontaktowy lub powiedz, gdzie
mozna znalez¢ ciebie lub wskazéwki.

GRACZE NIE BIORA UDZIALU W DYSKUSJI
e Poprosich o zapisanie odpowiedzi (przygotuj cos do pisania) indywidualnie
lub w parach.

KTOS DOMINUJE W DYSKUSJI

e Stworz jasne zasady dyskusji, na przyktad kazda osoba przekazuje totem,
ata, ktéra go posiada, ma czas na zeprezentowanie swojej wypowiedzi.

e Zakoncz dyskusje stowami: ,Przykro mi, ale konczy nam sie czas i naprawde
chce ustyszec tez opinie innych oséb”.
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PROMOCJA

Mozesz skorzystac z naszego szablonu zaproszen do gry lub przygoto-
wac zaproszenia za pomoca darmowych programow, takich jak Canva.

Mozesz wykorzystac filmy i zdjecia stworzone na potrzeby tego
projektu - sg one bezptatne, powstaty specjalnie po to, aby zachecac
ludzi do wziecia udziatu w grze i do uzywania jej w swojej pracy.

Sfinansowane ze Srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami autora

lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europej-
skiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA

nie ponosza za nie odpowiedzialnosci.

* % %

UDRUCA UNIVERSITAT CENTRAL SOLIDARITE Unie E isk
Lobortorm PARITER DE CATALUNYA & Eoropean think & do tank ni¢ curopejskq

Zmiany
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