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Wytyczne dla
moderatora gry EQUNI

Wprowadzenie:

Gra EQUNI porusza ztozone i wrazliwe tematy, takie jak dyskryminacja,
wykluczenie czy emocje, poprzez praktyczny model uczenia sie oparty na grze.
Taka forma sprzyja aktywnemu zaangazowaniu i interakcji uczestnikéw, ale
moze takze wywotywac reakcje emocjonalne, dylematy etyczne oraz momenty
osobistej refleksji. Z tego powodu gra EQUNI zostata zaprojektowana

do prowadzenia przez moderatora.

Facylitacja pomaga zarysowac kontekst gry i wyjasnic¢ jej metaforyczny
charakter. Moderator wspiera uczestnikdw w zrozumieniu, ze dyskryminacja
w grze ma charakter symboliczny i stuzy uczeniu sie, a nie ocenie kogokolwiek.
Jasne okreslenie celu, wyjasnienie zasad wspotpracy i rywalizacji

oraz stworzenie bezpiecznej, petnej szacunku atmosfery sprawiajg,

ze prowadzenie rozgrywki znaczaco utatwia uczestnikom zaangazowanie

i wspblne zrozumienie.

W trakcie gry uczestnicy moga przezywac rézne emocje - na przyktad
dyskomfort, frustracje czy opér. Dlatego rola osoby prowadzacej jest
tak wazna: pomaga obserwowa¢ emocje w grupie, ttumaczy¢, ze sg one
naturalng czedcig procesu uczenia sie, oraz reagowac wtedy, gdy ktos
potrzebuje wsparcia.
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Dzieki uwaznosci, poszanowaniu granic kazdego uczestnika i zachecaniu
do refleksji - zaréwno w trakcie gry, jak i po jej zakoAczeniu - moderatorzy
pomagajg zamieni¢ doSwiadczenia z rozgrywki w realng nauke i powigzac¢
whnioski z codziennym zyciem, praca czy srodowiskiem akademickim.

Zachecamy do podejscia do gry z otwartoscia, ciekawoscig i zaufaniem

do uczestnikéw oraz procesu uczenia sie. Nie musisz zna¢ odpowiedzi

na wszystkie pytania - najwazniejsze jest Twoje zaangazowanie, uwaznos¢
i gotowos¢ do reagowania na potrzeby grupy. Tworzac bezpieczng,
inkluzyjng i petng szacunku przestrzen, pomagasz przeksztatcic gre

w wartosciowe doswiadczenie dialogu, wiezi i wspolnej refleksji na temat
dyskryminacji i empatii.

W miare mozliwosci moderatorzy powinni sami zagra¢ w gre EQUNI, zanim
zaczng ja prowadzi¢. Pozwoli to lepiej przewidziec reakcje emocjonalne
uczestnikdédw, zrozumiec dynamike grupy i petniej wykorzystaé potencjat
edukacyjny ¢wiczenia. Bezposrednie doswiadczenie sprzyja pewniejszemu
prowadzeniu rozgrywki, wiekszej wrazliwosci emocjonalnej i adekwatnemu
reagowaniu na nieoczekiwane sytuacje.

Moderatorzy powinni takze zapoznac sie z materiatami pomocniczymi,

w tym Wprowadzeniem do gry oraz Zestawem Pierwszej Pomocy

EQUNI, aby zapewni¢ ptynny przebieg sesji i méc udziela¢ graczom

jasnych odpowiedzi.

Faza O:

Jesli uznasz, ze bedzie to pomocne dla Twojej grupy, mozesz zaangazowacd
uczestnikdéw jeszcze przed wtasciwg sesja gry. Ten etap jest opcjonalny

i powinien by¢ dostosowany do wczesniejszej wiedzy i doSwiadczen danej
grupy oraz kontekstu, w jakim odbywa sie sesja. Szczegélnie poleca sie
wdrozenie dziatan przygotowawczych w przypadku oséb, ktére wczesniej
miaty ograniczony kontakt z tematami takimi jak dyskryminacja, inteligencja
emocjonalna czy empatia. Ten etap utatwi im zrozumienie tematyki i
przygotuje emocjonalnie do udziatu w grze.

Przekaz uczestnikom dodatkowe materiaty, takie jak krétkie artykuty, filmiki
czy ¢wiczenia refleksyjne dotyczace dyskryminacji, inteligencji emocjonalnej
lub empatii. Dzieki nim uczestnicy moga wczesniej zacza¢ oswajac sie z
tematami poruszanymi w grze. Przed lub po rozgrywce mozesz tez przekazac
krotkie pytania lub wskazowki do refleksji, ktdre pomogg pogtebic proces
uczenia sie.




Zache¢ do zapoznania sie z aplikacja EQUNI

Aplikacja EQUNI jest dostepna w Google Play i Apple Store. Moze by¢
wykorzystana przed gra - jako przygotowanie, w jej trakcie - jako dodatkowy
zasob wiedzy i ¢wiczen, lub po grze - jako narzedzie do refleksji i dalszej nauki.
Mozesz zacheci¢ uczestnikow do zapoznania sie z wybranymi
funkcjonalnosciami aplikacji, na przyktad trybem jednoosobowym, aby lepiej
zrozumieli oni kluczowe pojecia oraz gtéwne tematy gry. Podczas rozgrywki
aplikacja moze réwniez dostarczy¢ dodatkowych pytan lub zadan, ktore
rozszerzaja tres¢ kart z planszy, zaleznie od potrzeb grupy.

Aby korzystac z aplikacji w sposdb efektywny, moderatorzy powinni wczesniej
zapoznac sie z jej funkcjonalnosciami i ustali¢, w jakim zakresie oraz na jakim
etapie sesji bedzie ona wykorzystywana. Uzywanie aplikacji powinno by¢
zawsze dopasowane do profilu grupy, celéw edukacyjnych oraz kontekstu
prowadzenia sesji.

Faza 1:

Okresl cel

Wyjasdnij uczestnikom cele edukacyjne gry: podniesienie Swiadomosci

na temat zjawiska dyskryminacji, rozwijanie empatii oraz ksztattowanie
inteligencji emocjonalnej. Przed rozpoczeciem podziel grupe na dwa
zespoty i przydziel im pionki. WprowadzZ metafore Potwora Dyskryminacji
jako symbolicznego wyzwania, ktére obie druzyny beda wspdlnie ostabiad.
Jednoczesnie wyjasnij element przyjaznej rywalizacji polegajacy na zbieraniu
zetonoéw przez kazdy zespét.

Stwoérz bezpieczng przestrzen

Wyjasnij uczestnikom, ze przedstawiona w grze dyskryminacja ma charakter
symboliczny i nie odnosi sie do zadnej osoby personalnie. Zachecaj do
otwartosci, ale podkresl, ze nikt nie jest zobowigzany do dzielenia sie
wtasnymi doswiadczeniami. BadZz gotdw wesprzeé osoby, ktére moga poczué
sie niekomfortowo.

Aby wzmocni¢ poczucie bezpieczenstwa psychologicznego uczestnikéw,
moderatorzy powinni:

« wspoblnie ustali¢ z grupa proste zasady pracy (np. uwazne stuchanie,
poufnosd),

« normalizowa¢ emocje i mozliwos¢ popetniania bteddéw, podkreslajac,
ze gra jest przestrzenig uczenia sie, a nie testem,

« postugiwac sie jezykiem inkluzyjnym, neutralnym pod wzgledem ptci

i wrazliwym kulturowo,




« uwazne obserwowac dynamike pracy w grupie i dba¢ o zréwnowazony udziat
wszystkich oséb,

« zakonczyc¢ sesje z dbatoscig o dobrostan grupy - np. krétkim ¢wiczeniem
wyciszajacym lub pozytywna refleksja - oraz w razie potrzeby udostepnié
materiaty do dalszej pracy.

Przygotuj materiaty

Upewnij sie, ze wszystkie elementy gry sg gotowe do uzycia: plansza, pionki,
awatary, kostka, zetony, karty oraz Zestawy Pierwszej Pomocy. Przygotuj
wczesdniej przestrzen - ustaw stdt z ruchomymi krzestami i, jedli to mozliwe,
zorganizuj dodatkowe miejsce, w ktérym zespoty beda mogty oméwicé zadania
przed udzieleniem odpowiedzi. Do niektdrych aktywnosci mogg by¢
potrzebne réwniez materiaty kreatywne, takie jak czyste kartki, kredki

czy kolorowe mazaki.

Na poczatku gry mozesz poprosic¢ zespoty, aby umiescity 30 zetonéw na
Potworze Dyskryminacji, a pozostate rozdzielity po réwno miedzy siebie.
Dzieki temu ,sita” Potwora staje sie bardziej widoczna i namacalna.

Ustal czas gry

Ustalcie wspdlnie, kto bedzie pilnowat czasu i jaki bedzie ogdlny harmonogram
sesji. W praktyce warto przeznaczy¢ okoto 60 minut na samg rozgrywke oraz
dodatkowe 20-30 minut na wprowadzenie i podsumowanie.

Strategia wyboru kart

Aby zadbac o bezpieczenstwo psychologiczne i spdjnos¢ grupy, warto
wczesniej utozyc¢ kazdy z trzech zestawow kart (Czerwone: Ofiara, Rézowe:
Zasady, Zétte: Walka) w przemyélanej kolejnosci.

* Na gorze puli umies¢ tatwe i zabawne zadania, ktére pomagaja zbudowac
zaufanie i wzbudzaja ciekawos¢.

« W Srodkowej czesci umies¢ zadania umiarkowanie wymagajace, ktére
angazuja emocje i wspotprace.

* Na spodzie zostaw zadania bardziej refleksyjne lub intensywne
emocjonalnie, ktére mogg poruszac kwestie etyczne lub osobiste.

Zawsze nalezy dopasowac wybodr i kolejnosé¢ kart do konkretnej grupy. Moze
to oznaczac usuniecie kart, ktdre nie sa dla niej adekwatne (np. odniesienia do
okreslonych zawoddéw) lub zadan wymagajacych wiekszej liczby uczestnikdw,
niz jest w grupie. Moderatorzy moga réwniez modyfikowac tres¢ kart lub
tworzy¢ wtasne zadania, korzystajac z szablonu EQUNI.

Dostosowywanie kart jest naturalnag czedcig prowadzenia gry i nie wptywa
negatywnie na jej spdjnosc.




Faza 2: S .
W trakcie gry — facylitacja i wsparcie

Buduj wiez w grupie

Zacznij od prostych aktywnos$ci, na przyktad krétkiego przedstawienia sie
poprzez swoje awatary. Doceniaj drobne sukcesy, zachecaj do usmiechu

i wspotpracy. Podkreslaj tez, ze mimo rywalizacji obie druzyny ostatecznie
dziatajg razem, by ostabi¢ Potwora.

Asystuj i dbaj o bezpieczenstwo emocjonalne

Uwaznie obserwuj emocje uczestnikow pojawiajace sie w trakcie gry

i wrazie potrzeby reaguj w sposdb spokojny i wspierajacy. Odczucia takie jak
dyskomfort, smutek czy frustracja sq naturalng czesdcig procesu uczenia sie

i warto je normalizowad. Jesli bedzie to potrzebne, zaproponuj krétkie
przerwy. Szanuj granice kazdego uczestnika. Zachecaj graczy do korzystania
z Zestawu Pierwszej Pomocy EQUNI, ktéry pomoze im nazywad swoje emocje
i potrzeby, ale nie wymuszaj dzielenia sie osobistymi historiami.

W trakcie rozgrywki moga pojawiac sie momenty refleksji lub dobrowolnego
dzielenia sie wtasnymi przemysleniami. Warto je zauwazy¢ i docenié, o ile jest
to odpowiednie, dbajac jednoczes$nie o komfort uczestnikédw i zachowujac
ptynnosc gry.

Na kazdym etapie rozgrywki doceniaj wszystkie wypowiedzi, zauwazaj rézne
perspektywy i podkreslaj znaczenie poufnosci w grupie.

Dbaj o zasady gry, zwtaszcza te zwigzane z wykorzystaniem kostki
dyskryminacji, ale jednoczes$nie zachowaj elastycznoé¢ w ich stosowaniu.
Jesli uczestnicy zaproponuja kreatywne modyfikacje wspierajace wspotprace,
bezpieczenstwo czy zaangazowanie - potraktuj je jako forme wspottworzenia,
a nie jako naruszenie zasad.

W bardzo matych grupach albo w sytuacjach, gdy wynik rzutu kostka
wykluczatby wiekszoé¢ uczestnikéw z wykonania zadania, moderator moze
zaprosi¢ do udziatu catg grupe. Taka elastycznos¢ sprzyja wspdtpracy i wspiera
rozwijanie inteligencji emocjonalnej.

Wspieraj proces uczenia sie

Pom&z uczestnikom potaczyé zadania z gry z sytuacjami z zycia codziennego.
Zachecajich do empatii i spojrzenia na dang sytuacje z réznych perspektyw.
Motywuj do korzystania z Zestawu Pierwszej Pomocy EQUNI, aby pogtebiac
zrozumienie emocji, potrzeb i poje¢ zwigzanych z dyskryminacja.
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Zarzadzaj czasem i tempem gry

Dbaj o to, aby gra toczyta sie w sprawnym tempie, jednoczesdnie pozostawiajac
przestrzen na wartosciowa dyskusje w grupie. Pamietaj, ze poczatkowa

czes$c¢ rozgrywki moze przebiegac nieco wolniej z uwagi na czas potrzebny
uczestnikom na zrozumienie jej zasad, rél i elementédw symbolicznych.
Zazwyczaj zaangazowanie emocjonalne i aktywnos¢ uczestnikdw rosna

wraz z postepem gry.

Faza 3: o )
Po grze - refleksja i integracja

Zachecaj do refleksji

Poprowadz kofncowa dyskusje, zadajac pytania, ktére pomoga uczestnikom
odnies¢ sie do doswiadczenia z gry, np.:

« Jakie emocje odczuwaliscie?

« Czego nauczyliscie sie o dyskryminacji?

- Jakie dziatania mozecie podja¢, aby stawic jej czoto?

« Czego dowiedzieliScie sie o sobie?

Zachecaj do dzielenia sie bez wywierania presji
Pozwdl uczestnikom dobrowolnie opowiadac¢ o swoich doswiadczeniach.
Doceniaj kazdg wypowiedzZ i przypominaj o zasadzie poufnosci.

Nawiaz do szerszego procesu uczenia sie

Potgcz wnioski z gry z kontekstem akademickim, zawodowym lub zyciem
codziennym (np. inkluzyjne nauczanie, praca zespotowa, wsparcie studentdw).
Zaproponuj dziatania lub dyskusje wspierajace dalszy proces uczenia sie.

Refleksja moderatora

Po zakonczeniu sesji przeanalizuj swoje obserwacje. Wez pod uwage
dynamike grupy, momenty zaangazowania emocjonalnego lub oporu ze strony
uczestnikdw, reakcje na nieprzewidziane sytuacje oraz aspekty, ktére warto
zmodyfikowa¢ przy kolejnych sesjach.




Lista kontrolna dla moderatoréw EQUNI

Przed gra

'] Zapoznaj sie z celem i metafora gry.

'] Stwérz bezpieczng, inkluzyjng atmosfere.

] Zorganizuj przestrzen (stoty, krzesta, miejsce do pracy grupowej).

'] Przygotuj materiaty (plansza, pionki, awatary, kostka, zetony, karty,
Zestawy Pierwszej Pomocy).

"] Przygotuj materiaty kreatywne (kartki, kredki, mazaki).
] Zdecyduj o uzyciu aplikacji EQUNI.

'] Dopasuj karty do grupy.

] Ustal czas gry i osobe odpowiedzialng za jego kontrole.

W trakcie gry

"1 Wspieraj budowanie relacji.

'] Monitoruj emocje i bezpieczenstwo psychologiczne.
'] Dbaj o zasady, ale zachowaj elastycznosc.

"1 Wspieraj refleksje emocjonalna.

] Zarzadzaj czasem i dynamika sesji.

Po grze

| Przeprowadz krotka sesje podsumowujaca.

] Zachecaj do dobrowolnych wypowiedzi.

'] Potacz zdobyte dodwiadczenia z procesem uczenia sie.
'] Zaproponuj dziatania do dalszego rozwoju.

] Ocen swoje doswiadczenia w roli moderatora.




