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Zasady gry EQUNI

Cel: Gra pomaga zrozumieé, czym jest dyskryminacja i jakie sa jej skutki.

Jej gtdbwnym celem jest uwrazliwienie graczy na to zjawisko, a takze pokazanie
skutecznych sposobdéw reagowania na sytuacje dyskryminacyjne.

Wszystko odbywa sie w bezpiecznych, ,laboratoryjnych” warunkach gry, co pozwala
na doswiadczanie i analizowanie tego typu sytuacji w mikroskali. Gra wspiera réwniez
rozwdj inteligencji emocjonalnej, w szczegdlnosci empatii oraz Swiadomosci wtasnych
emogdji i potrzeb. Zastosowanie grywalizacji sprawia, ze proces uczenia sie jest
bardziej angazujacy i efektywny. Wprowadzenie metafory niewidzialnej sity

— Potwora Dyskryminagji, z ktérym gracze musza sie zmierzy¢, by uczyni¢ kampus
miejscem bezpiecznym dla wszystkich — pomaga lepiej zrozumieé zaréwno zasady,
jak i gtéwny cel gry.

Liczba graczy: 2-10 oséb (zalecane 4-8) podzielonych na dwie druzyny, najlepiej
réwne liczebnie.

Czas gry: 45-60 minut (gracze ustalajg czas rozgrywki przed jej rozpoczeciem).

Motyw gry: Dwie druzyny wyruszaja ta sama Sciezka przez kampus uczelni,
odwiedzajac kolejne miejsca i podejmujac réznorodne wyzwania — odpowiadaja

na pytania lub wykonuja zadania i zdobywaja zetony EQUNI. Druzyny wspotpracuja
ze sobg, aby pokona¢ Potwora Dyskryminacji - wezopodobne stworzenie widoczne
na planszy, ktérego ciato jest pokryte zetonami. Symbolizuje on site dyskryminacji
na uczelnii petni funkcje banku zetondéw. Za kazda poprawnga odpowiedz lub
wykonane zadanie druzyny pobieraja zetony z banku (Potwora). W przypadku btedu
lub niewykonania zadania - zetony do niego wracaja. Im wiecej zetondéw zdobeda
obie druzyny, tym stabszy staje sie Potwodr — symbolicznie zmniejsza sie tym samym
sita dyskryminacji na uczelni. | odwrotnie, im wiecej zetondw pozostaje w posiadaniu
Potwora, tym mniej skuteczna jest wspélna walka z sita, jaka symbolizuje.

Stabszy Potwér odzwierciedla réwniez zwiekszong swiadomosé i lepsze
umiejetnosci graczy w radzeniu sobie z dyskryminacja w prawdziwym Swiecie.

Gra ma charakter edukacyjny, a zdobyte podczas niej doswiadczenia mozna
zastosowad w zyciu codziennym.




Elementy gry

I. Plansza do gry z planem uczelni

Gracze poruszaja sie po planszy wzdtuz serca EQUNI, ktére jest nieskornczong petla
(w trakcie jednej rozgrywki mogg wielokrotnie stawac na tych samych polach).

Na planszy znajduje sie 19 lokalizacji (pdl). Gdy pionek przesuwa sie na dane pole,
druzyna losuje karte ze stosu odpowiadajacego kolorowi przedmiotu znajdujgcego
sie w przypisanym do tego pola pomieszczeniu (np. czerwona ksigzka = czerwona

karta, zotty fotel = z6tta karta, itd.) i wykonuje opisane na niej zadanie.
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I1. Pionki

W grze wykorzystuje sie dwa pionki — biaty i czarny
—ktére reprezentuja druzyny. Wskazuja one aktualne potozenie
zespotdw na planszy.
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[I1. Awatary

Awatary to graficzne przedstawienia postaci, ktdére w trakcie gry podlegaja
dyskryminacji. Kazdy z nich posiada jedna lub dwie cechy (sposrdd szesciu),
odpowiadajace symbolom na kostce dyskryminacji (jasna skoéra, ciemna skora,
okulary, broda, wasy, nakrycie gtowy).

Na poczatku gry kazdy gracz losuje swojego awatara i umieszcza go w stojaku
w widocznym miejscu.

[V. Kostka dyskryminacji
Kostka przedstawia sze$¢ elementéw graficznych odpowiadajacych cechom
wygladu awataréw (jasna skéra, ciemna skéra, okulary, broda,
wasy, nakrycie gtowy). Kazdy z tych symboli odzwierciedla
potencjalny aspekt dyskryminacji wystepujacej w grze.

W grze EQUNI dyskryminacja ma miejsce wtedy, gdy
wyrzucona na kostce cecha odpowiada cechom ktéregos z \
awataréw. Osoby, ktérych awatary posiadaja wskazana ceche, \&*l\@&‘
sg w danej kolejce wykluczone z wykonywania zadania (np.

jesli wypadnie ,jasna skora”, gracze z awatarami o tej cesze nie

biora udziatu w realizacji zadania swojej druzyny).




V. Zetony (50 sztuk)

Kazda druzyna rozpoczyna gre z pakietem startowym,
ktéry zawiera 10 zetondw. Pozostate 30 zetondw
umieszczane jest na Potworze Dyskryminadji
narysowanym na planszy, ktéry petni role banku
zetondw. W trakcie rozgrywki druzyny zdobywaja

lub traca zetony EQUNI w zaleznosci od tego,

czy poprawnie wykonaty zadanie lub odpowiedziaty

na pytanie. Liczba przyznanych lub odebranych zetondéw
jest wskazana na kazdej karcie.

Za poprawne wykonanie zadania druzyna pobiera
zetony z banku (Potwora).

W przypadku btednej odpowiedzi lub niewykonania zadania
—zetony s do niego zwracane.

V1. Zestaw Pierwszej Pomocy EQUNI

Zestaw pierwszej pomocy EQUNI petni role edukacyjng, pomaga graczom
odpowiadac na pytania lub wykonywac zadania oznaczone symbolem zestawu.
Dostarcza takze wiedzy, ktérg uczestnicy rozgrywki mogg wykorzystacé poza gra,

w codziennym zyciu.

Kazda druzyna otrzymuje wtasny zestaw w pakiecie startowym. Moze z niego
korzystac¢ podczas gry, gdy wylosuje pytanie/zadanie oznaczone symbolem zestawu.

Zestaw zawiera:

» praktyczne wskazéwki dotyczace tego,
jak reagowac w sytuacjach,
w ktoérych jestes ofiarg,
Swiadkiem lub nieumyslnym
sprawca dyskryminadgji,

o liste potrzeb,

o liste emodji,

» stowniczek z definicjami
kluczowych poje¢ zwigzanych
z dyskryminacja.
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VII. Trzy zestawy kart

W grze wykorzystywane sg trzy rodzaje kart:

Karty czerwone: “Ofiara”
Uwzgledniajg zadania majace na celu rozwijanie
wiedzy i Swiadomosci na temat dyskryminagji.

Karty rézowe: “Zasady”
Zawierajq zadania rozwijajace wiedze na temat sposobéw
przeciwdziatania dyskryminacji oraz skutecznego reagowania

@/ na sytuacje, w ktérych do niej dochodzi.
eQm\ - Karty zétte: “Walka”
Uwzgledniajg pytania
i zadania majace na celu rozwijanie
umiejetnosci skutecznego
reagowania na dyskryminacje, equu | ESTIAS
z wykorzystaniem inteligencji
emocjonalne;j.

VIII. Konicowa refleksja na temat gry

Po zakonczeniu rozgrywki druzyny wspélnie poddaja refleksji jej

przebieg. Mogg odnies¢ sie do ostatecznego poziomu sity Potwora
Dyskryminacji i zastanowi¢ sie, co wptyneto na wynik gry. Pomocne mogg by¢ nastepujace pytania:

- Jaka jest Twoja ogdlna refleksja na temat dyskryminacji?

- Jakie dzialania mozesz podjaé, aby przeciwdziala¢ dyskryminacji?

- Ktdre ze swoich umiejetnosci mozesz wykorzysta¢ do zwalczania dyskryminacji?

- Czego dowiedziale$/as sie o sobie w kontek$cie dyskryminacji?

- Jaki byl najtrudniejszy moment gry i dlaczego?

- Jakich emocji doswiadczyles/as podczas gry?

- Jakie potrzeby, swoje lub innych, u$wiadomite$/as sobie podczas gry?

- Jakie emocje i potrzeby moga towarzyszy¢ osobom do$wiadczajacym dyskryminacji/Swiadkom
dyskryminujacych zachowan/osobom dopuszczajacym sie dyskryminacji?

- Czy czujesz sie komfortowo dzielac sie z innymi swoimi osobistymi doswiadczeniami zwiazanymi
7 dyskryminacjg?

- Czy kiedykolwiek swiadomie lub nieswiadomie kogo$ dyskryminowates/as?
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