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praesiriert do gry (na Qewnald ¢ wewnalr3)?

Przed rozpoczeciem przygotowan do gry nalezy sprawdzi¢ prognoze
pogody dla planowanej daty. Powinno to poméc w okresleniu,
Czy zorganizujesz gre w pomieszczeniu, czy na zewnatrz.

Bez wzgledu na ostateczny wybor miejsca oto kilka wskazowek dotyczacych
dobrego przygotowania:

ooooooo

Wez pod uwage wielkos$¢ potrzebnej przestrzeni wewnetrznej/
zewnetrznej

Upewnij sie, ze przestrzen jest bezpieczna oraz tatwo dostepna
Sprawdz, czy przestrzen jest dostepna dla osob

Z niepetnosprawnosciami

Poinformuj uczestnikoéw o odpowiednim ubiorze dostosowanym
do warunkow panujacych w danym miejscu

Jesli to konieczne, upewnij sie, ze zarezerwowano miejsce

w odpowiednim przedziale czasowym

Pomysl o mozliwosci stworzenia gry w wersji online

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

NA ZEWNATRZ WEWNATRZ
e Przygotuj mape obszaru e Pomysl o przestrzeniisposobie
jej adaptacji
e Uzyjnaklejek lub innych znacznikéw,
aby narysowac zarys obszaru e Pomysl o alternatywach dla mapy
- czy tatwiej jest ukry¢ zadania
e Sprébujznalez¢ kobiece odniesienia W pomieszczeniu?
(posagi, nazwy ulic itp.) w przestrzeni
publicznej, w ktérej grasz e (Czy przestrzen jest wystarczajaco

oooooooo

duza, aby uniknac zattoczenia?
Rozwaz przygotowanie réznych
zestawow zadan dla réznych grup

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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PRZYGOTUJ WSZYSTKIE NIEZBEDNE MATERIALY DO GRY,

W TYM MAPY, JESLI TO KONIECZNE. Wazne jest sprawdzenie
odpowiednich przepisoéw i regulacji, aby sie upewnié, ze masz
wszystkie niezbedne zezwolenia i zgody. Niektore z pozwolen,
ktérych mozesz potrzebowad, to: pozwolenie od wtadz na korzysta-
nie z przestrzeni publicznej, pozwolenie od rodzicow lub opiekunéw
niepetnoletnich uczestnikow, pozwolenie na robienie zdjeci ich
publikacje itp.

Przygotuj zasady bezpieczenstwa dla uczestnikéw, w tym numery kontaktowe na wypadek
sytuacji awaryjnych.

PRZYGOTOWANIE
animaiora gry

Dobre przygotowanie do przeprowadzenia gry jest kluczem jej wysokiej jako-
sci. Wazne jest przeczytanie wszystkich opracowanych materiatéw - 101 102
- ktére zawieraja instrukcje i wytyczne dotyczycace przygotowania. Na koncu
dokumentu znajduje sie réwniez lista dalszych lektur na temat gry.

Przyszykuj wprowadzenie do gry, ktore zainteresuje graczy od samego poczatku, wspomnij

o programie Erasmus+, w ramach ktérego gra zostata stworzona. Powiedz, jaki jest jej cel oraz
dlaczego powstata. Upewnij sie, ze rozumiesz instrukcje gry, aby moc przekazacé je uczestni-
kom w przystepny sposéb.

Druga czesc gry obejmuje debate, ktéra jest wazna dla przyswojenia nowych wiadomosci
zdobytych podczas rozgrywki, zadawania nowych pytan oraz zachecenia graczy do dalszego
pogtebiania wiedzy o omawianych tematach. Ta cze$¢ gry jest wazna, wiec jej nie pomijaj!
Przygotuj pytania do dyskusji dostosowane do danych grup uczestnikéw.

Poprzez gre chcemy zacheci¢ zawodnikéw do rozwijania pewnych postaw i umiejetnosci, kto-
re wymieniono ponizej. Do ciebie jako osoby prowadzacej nalezy zapoznanie sie z nimi, doda-
nie tego, co uwazasz za wazne, oraz zastanowienie sie, w jaki sposdb mozesz zapewnic rozwaj
umiejetnosci i postaw opisanych ponizej. Zadaj sobie pytanie: co robisz, zeby je rozwijaé¢? Co
jeszcze mozesz zrobic, aby ulepszy¢ te czes¢? Poswiec troche czasu na przemyslenie tego,
poniewaz jest to kluczowy punkt catego procesu gry.



Join THE GAME

Erasmus+ project (2022-2024)

5

Zwroty zachecajace do debaty
po zakonczeniu gry

Jak juz zostato wspomniane, dyskusja po zakonczeniu gry jest wazna, a zeby byta
ona wysokiej jakosci, potrzebne jest dobre przygotowanie.

Ponizej znajduje sie kilka sugestii.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

IWROTY gachecajace do debatly

1. Dziekigrze wiesz wiecej o wktadzie kobiet w rozwoj réznych dziedzin. Ktéra
z nich najbardziej przykuta twojg uwage i dlaczego?

2. Czy potrafisz wymieni¢ kobiety, ktére wniosty znaczacy wktad w nauke, technolo-
gie, inzynierie lub matematyke (STEM), inne niz te wymienione w grze? Czy
mozesz réwniez przytoczyc nazwiska kobiet, ktére odniosty sukces w innych
dziedzinach, gdzie sg one zwykle niedostatecznie reprezentowane? Dlaczego
uwazasz, ze ich osiggniecia sg wazne?

3. Jak myslisz, w jaki sposédb niedostateczna reprezentacja kobiet w dziedzinach
tradycyjnie zdominowanych przez mezczyzn moze wptynaé na aspiracje
i mozliwosci kariery mtodych kobiet?

4. Czy mozesz zidentyfikowad jakies bariery lub stereotypy, ktére zniechecaja kobie-
ty do rozpoczecia kariery w takich dziedzinach, jak polityka, biznes lub sztuka?
Jak te stereotypy wptywajg na cate spoteczenstwo?

5. Jakie mozna wdrozy¢ strategie lub podja¢ inicjatywy, aby zacheci¢ wiecej
mtodych kobiet do pracy w zawodach, w ktérych sg one zazwyczaj niedostatecznie
reprezentowane?

6. Czy jest jakas historyczna postac kobieca, ktéra cie zainspirowata? Jakie jej cechy
lub osiggniecia podziwiasz?

7. Jak myslisz, w jaki sposdb media mogg przyczynic sie do przetamywania stereoty-
péw zwigzanych z ptcig i promowania bardziej zréznicowanych oraz adekwatnych
wizerunkéw kobiet?

8. Jak mozemy rzuci¢ wyzwanie normom i oczekiwaniom spotecznym, ktére

ograniczajg mozliwosci i wybory kobiet? Jaka role mogg odegrac indywidualne
jednostki w tworzeniu bardziej inkluzyjnego i réwnego spoteczenstwa?

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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9. Jak myslisz, jaki wptyw miatoby zajmowanie przez kobiety wiekszej liczby kierow-
niczych stanowisk w rzadzie, biznesie lub innych wptywowych srodowiskach? Jak
uksztattowatoby to polityke, perspektywy kobiet oraz jakie przyniostoby to efekty?

10. Jak mozemy zapewnic¢ kobietom rowny dostep do edukacji, zasobéw i mozliwosci
we wszystkich dziedzinach? Jakie kroki mozna podjac, aby niwelowac istniejace
réznice?

11. Czy mozesz sie podzieli¢ osobistymi doswiadczeniami lub obserwacjami zwigzany-
mi z byciem Swiadkiem sytuacji dotyczacych nieréwnosci ptci lub skutkéw dziatania
stereotypoéw? Jakie towarzyszyty ci wtedy uczucia? Jak myslisz, co mozna zrobi¢,
aby temu zaradzi¢?

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Wyniki gry: wiedza

Mozliwe efekty uczenia sie sg wymienione w ponizszej tabeli i odnosza sie
do domeny wiedzy.

PAMIETAJ - CELEM GRY JEST ZACHECENIE GRACZY
do dalszego pogtebiania wiedzy o poruszonych tematach,
a wyniki mozna osiggnac¢ w dtuzszym czasie.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

e Poznanie réznych kobiecych wzorcéw

e Podnoszenie swiadomosci na temat nieréwnosci ptci oraz sposobow
ich przezwyciezania

e Posiadanie wiekszej wiedzy na temat zagadnien projektu

e Zdobycie nowych pomystéw zwigzanych ze swoimi zainteresowaniami
e Pogtebienie wiedzy dotyczacej ptci oraz poczatkdw feminizmu

e Zainteresowanie sie tematem historii kobiet, zadawanie pytan

e Znormalizowanie tego, ze kariera nie ma ptci

e Zrozumienie Zrodta problemu

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Wyniki gry: umiejetnosci i postawy

Ponizej przedstawiono liste mozliwych wynikéw zwigzanych zdomeng umiejet-
nosci i postaw. Nalezy jednak pamietac, ze rozwijanie tych przekazanych postaw
i umiejetnosci jest procesem dtugofalowym, ale wazne jest, aby zapewnic
podczas gry bezpieczng przestrzen, w ktérej mozna nad tym pracowac.

Umiefeinosce,/ postawy

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

e Motywacja do odkryciain- e Byd¢ zainspirowanym,
nych sciezek kariery nie bac sie zabrac gtosu

e Poczucie pewnosci siebie, e Pewnos¢ siebie w podejmo-
wzmochienia kobiet waniu decyzji

e Poczucie bycia wystuchanym/ e Poczucie, ze jest sie w stanie
wystuchana (istnieja dorosli, poradzic¢ sobie z dang sytuacja
ktérym zalezy)

e Poczucie wsparcia ze strony

e Byc¢ pewnym siebie, upowaz- otoczenia
nionym do zajmowania przez
siebie miejsca e Wiara we wtasne marzenia

e Byc¢ pewnym wiary w siebie
i swoje umiejetnosci

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Postawy animatora gry

Wyglada to dos¢ ambitnie, wiec pewnie sie zastanawiasz, jak to wszystko osig-
gnac. Nie martw sie - oto kilka pomystéw na to, jak przygotowac i utatwic gre.
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1. Szkolenie! Zdobywaj wiedze, badz na biezaco z informacjami,
przygotuj sie do tematu

2. Zadawaj zachecajace pytania, eksperymentuj i sprawdzaj, co dziata
na grupe

3. StUCHAJ WIECEJ, MOW MNIEJ

4. Starajsie przekazywac wiedze w sposéb horyzontalny
(nie protekcjonalny)

5. Uznawaj rozne doswiadczenia

6. Dziataj elastycznie, dostosuj sie do specyficznych potrzeb grupy

7. Miej swiadomosc¢ wtasnych uprzedzen, aby nie przenosi¢ ich na
grupe i nawigzywac rowne relacje ze wszystkimi uczestnikami

8. Uzywaj inkluzywnego jezyka

9. Pomagaj (Widze, ze trudno ci pokazaé, co czujesz, i nic w tym ztego.
Mozesz zaczaé mowic, kiedy i jesli bedziesz gotowy)

10. Cieszsiegraibaw sie dobrze

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

| PAMIETAJ - UCZENIE SIE BYCIA ANIMATOREM GIER TO PROCES!

PROMOCJA GRY

Zaangazowanie uczestnikoéw w gre jest wazne, a pomoga w tym
dobre umiejetnosci promowania. Ponizej znajduje sie kilka pomystow,
ktore mozna wykorzysta¢ do wyznaczenia obszaru gry. Mozna je
tatwo przeksztatci¢ w posty w mediach spotecznosciowych, ktore
bedga publikowane przed gra, w jej trakcie lub po nie,j.
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,Dotacz do gry i poznaj niezwykte kobiety, ktére przeciwstawity sie stereotypom
zwigzanym z ptcig w zawodach zdominowanych przez mezczyzn”

,Gra pozwalajaca odkryc inspirujace historie kobiet, ktére wniosty znaczacy
wktad w dziedziny tradycyjnie zdominowane przez mezczyzn”

»,Gramajaca na celu odkrycie osiggniec¢ kobiet w dziedzinach tradycyjnie
zdominowanych przez mezczyzn odbywa sie tutaj!”

,Gramajaca na celu wzmocnienie mtodych kobiet poprzez pokazanie réznorodnych
Sciezek kariery i osiggniec¢ kobiet w obszarach tradycyjnie zdominowanych
przez mezczyzn toczy sie tutaj!”

~Witasnie tutaj rozgrywa sie gra, dzieki ktérej odkrywane sg osiggniecia i proces
adaptacji kobiet w zawodach od dawna uwazanych za zdominowane przez mezczyzn”

,Gramy w gre miejska, aby uwydatnic¢ osiggniecia kobiet w dziedzinach historycznie
postrzeganych jako meska praca, inspirujagc mtode kobiety do nieustraszonego
realizowania swoich pasji”

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

DOWIEDZ SIE WIECEJ
Qasoby ¢ Men’w./y dodaifowe

W tej sekcji znajdziesz rozne materiaty analizujgce nieréwnosci
ptciw STEM. Mozna je wykorzystac do uzyskania dalszych informacji
i do przygotowania do gry.
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