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activities at European universities
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Livro de Regras do Jogo
EQUNI

Objetivo: O jogo visa proporcionar uma compreensdo do fenémeno da discriminacdo e do
seu impacto. Pretende sensibilizar os participantes, especialmente como observadores,
enquanto ensina respostas eficazes a situacoes discriminatdrias vividas numa escala micro,
dentro de condicoes seguras de “laboratério” no jogo. Além disso, 0 jogo promove uma
maior consciencializacdo sobre as proprias necessidades e emocoes, facilitando uma melhor
gestdo pessoal através do desenvolvimento da inteligéncia emocional, com um foco especial
na empatia. Estes objetivos educativos sdo alcancados através da gamificacdo, otimizando
todo o processo de aprendizagem para se adequar melhor as preferéncias de um publico
contemporaneo. A metafora da forca invisivel, o Monstro da Discriminacdo, que deve ser
combatido para tornar a universidade um lugar seguro para todos, ajuda a explicar

as atividades e o objetivo do jogo.

NUmero de participantes: 2-10 jogadores (recomenda-se 4-8 jogadores), divididos em
duas equipas, idealmente de tamanho igual.

Tempo médio de jogo: 45-60 minutos (os jogadores decidem o tempo disponivel

antes de comecar 0 jogo).

Tema do jogo: Duas equipas sequem exatamente o mesmo caminho através de uma
universidade e resolvem desafios semelhantes em cada local que visitam: respondem

a perguntas ou realizam tarefas para ganhar fichas EQUNI. Ambas as equipas cooperam para
derrotar o Monstro da Discriminacdo. A imagem de uma criatura serpentina coberta

de fichas simboliza esta forca. Ela serve tanto como banco de fichas como visualizacdo

do progresso do jogo.

As equipas retiram fichas do monstro ao responder corretamente (ou concluir a tarefa) ou
devolvem fichas ao monstro se a resposta estiver errada (ou se a tarefa ndo for realizada).
Quanto mais respostas corretas e fichas ambas as equipas acumularem, menos fichas
restardo no monstro (indicando menos discriminacdo na universidade). Por outro lado,
quanto mais fichas no monstro, menos eficazes as equipas serdo no combate a forca invisivel
que simboliza a discriminacdo na universidade. Um monstro mais fraco também reflete um
aumento da consciéncia e melhores competéncias para enfrentar a discriminacdo no mundo
real. O jogo tem um propésito educativo, e as licoes aprendidas pelos jogadores podem

ser aplicadas na vida quotidiana.
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Elementos do Jogo

I. Tabuleiro com o Plano da Universidade

Os jogadores movem-se ao longo do coracao EQUNI.

Existem 19 locais ao longo do percurso do jogo.

Um pedo que pare numa localizacdo especifica obriga a equipa a realizar uma tarefa
a partir de um conjunto de cartas da mesma cor do item presente na sala associada

aquela localizacao (por exemplo, livro vermelho = carta vermelha, poltrona amarela
= conjunto amarelo, etc.).

O coracao EQUNI é um circuito infinito com sequéncias repetidas de atividades.

As localizacoes podem ser revisitadas com o decorrer do tempo.
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I1. Pedes

Pedes brancos e pretos representam cada equipa.
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I11. Avatares

Os elementos graficos dos avatares sao sujeitos a discriminacao durante

0 jogo — a aparéncia de cada avatar inclui uma ou duas de seis caracteristicas visuais
especificas que correspondem ao dado da discriminacao (pele clara, pele escura,
oculos, barba, bigode, cobertura na cabeca).

Cada jogador tira um avatar no inicio do jogo e coloca-o num suporte,
posicionando-o num local visivel.

IV. Dado da Discriminacio
Um dado com seis elementos relacionados com a aparéncia do avatar,
cada um correspondendo a um possivel aspeto de discriminacao

no jogo (pele clara, pele escura, 6culos, barba, bigode,
cobertura na cabeca).

No jogo EQUNI, a discriminacdo ocorre quando a pessoa N
Cujo avatar tem a caracteristica exibida no dado fica \&@&\

excluida do jogo por uma jogada (por exemplo, se sair “pele

clara”, todos os participantes da equipa que realiza a tarefa
cujos avatares tém esta caracteristica ndo podem ajudar
a sua equipa a responder a pergunta ou concluir a tarefa).
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V. Fichas (50 pecas no conjunto do jogo)
Cada equipa recebe 10 fichas (coracdes EQUNI) como conjunto inicial.
No inicio do jogo, 30 fichas sdo colocadas sobre o Monstro

da Discriminacao, representado no tabuleiro.

Durante o jogo, as equipas recolhem fichas EQUNI. As equipas
recebem fichas por perguntas respondidas corretamente ou tarefas
concluidas, ou perdem fichas por respostas incorretas ou tarefas
nao realizadas (o nimero de fichas atribuidas ou retiradas depende
dainformacao indicada na carta).

As fichas para respostas corretas e tarefas realizadas sao retiradas

do banco (o monstro no tabuleiro). Da mesma forma, em situacao
oposta — resposta incorreta — as fichas sao devolvidas ao banco.

V1. Kit de Primeiros Socorros EQUNI

O Kit de Primeiros Socorros EQUNI tem um papel educativo, facilitando a resposta
a certas perguntas ou a realizacdo de certas tarefas. Acima de tudo, fornece
conhecimentos essenciais que os participantes podem aplicar na vida real.

Ambas as equipas recebem o seu kit como conjunto inicial. Os kits podem ser
utilizados durante o jogo para responder a perguntas ou realizar tarefas assinaladas
com o simbolo do Kit.

O kit inclui:
© Passos a seguir ao vivenciar discriminacao
na universidade;

© Passos a seguir ao testemunhar uma situacao
discriminatéria na universidade;

© passos a sequir ao ser autor nao
intencional de discriminacao;

¢ lista de emocoes;
o lista de necessidades;

o diciondrio com definicoes de termos
relacionados com discriminacao.
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VII. Trés Conjuntos de Cartas

Trés tipos de cartas sao usados no jogo:

Cartas Vermelhas: “Vitima”
Estas cartas atribuem tarefas para desenvolver
conhecimento e sensibilizacdo sobre discriminacao

dentro das universidades.
Cartas Cor-de-rosa: “Regras”
Estas cartas atribuem tarefas para desenvolver
conhecimento sobre regras,

politicas e acordos para prevenir ou lidar com situacoes
' ““" ﬂ%mce de discriminacao.

Cartas Amarelas: “Luta”
Estas cartas atribuem tarefas
para desenvolver

competéncias para responder

[ ]
eficazmente a discriminacdo eqml | leseue

INTELLIGENCE
utilizando a inteligéncia emocional.

VIII. Reflexdo Final sobre o Jogo
Apos o0 jogo, as equipas devem refletir sobre a experiéncia.
Algumas questoes podem ser Uteis nesta etapa:

» Qual é a tua reflexdo geral sobre a discriminacdo?

» Que acdes podes tomar para enfrentar/combater a discriminacdo?

» Quais das tuas competéncias podem ser utilizadas para combater a discriminacdo?

» O que aprendeste sobre ti mesmo no contexto da discriminacdo?

» Qual foi o momento mais desafiador do jogo e porqué?

* Que emocoes experimentaste durante o jogo?

» Quais as necessidades tuas ou de outros de que te tornaste consciente?

* Que emocoes e necessidades sdo experimentadas por aqueles que discriminam, pelos que sdo dis
criminados e pelos que testemunham a discriminacdo?

- Sentes-te a vontade para partilhar a tua experiéncia pessoal com a discriminacdo?

» Alguma vez discriminaste alguém consciente ou inconscientemente?

Através destas perguntas, o jogo promove uma discussdo profunda sobre a discriminacdo e como cada
jogador pode contribuir para um ambiente mais inclusivo e justo.
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