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Edukacyjna gra miejska ,,Dom to Praca”
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SCENARIUSZ GRY

CELE GRY:

- zwrdcenie uwagi graczy na ztozonos$¢ zjawiska nieodptatnej pracy domowej — wad i zalet pracy w
domu

- zmiana postrzegania 0sob pracujgcych w domu, jako ,kur domowych” i ,siedzgcych w domu”,
zwrdcenie uwagi na warto$é pracy wykonywanej przez te osoby

- budowanie poczucia wtasnej wartosci przez osoby nieodptatnie pracujgce w domu

- wskazanie praktycznych porad i pomystéw jak wesprzec¢ osoby pracujgce w domu

GRACZE:

Proponowana gra skierowana jest do wszystkich chetnych, chcgcych w niej uczestniczy¢. Dla
kazdego gracza bez wzgledu na pte¢, role spoteczng, wykonywany zawdd, wiek itp. niesie
praktyczng wiedze przydatng na kazdym etapie drogi zyciowej, zwraca uwage na zjawisko oraz
zwigzane z nim aspekty. Gra niesie inng wartos¢ dla kazdego jej uczestnika.

e Rodziny z dzie¢mi, w ktérych jeden z rodzicéw pracuje w domu

e Matzennstwa, w ktérych jeden z matzonkdw pracuje w domu
e Zwigzki partnerskie, w ktdrych jeden z parteréw pracuje w domu
e Mtodzi ludzie niepozostajacy jeszcze w zwigzkach

e Rodziny z dzie¢mi lub bez, cztonkowie zwigzkéw partnerskich aktywni zawodowo

Zespot zgtaszajgcy sie do gry powinien liczy¢ od 2 do 4 cztonkéw. W szczegdlnych wypadkach ilosé¢
0s6b w zespole moze by¢ wieksza.

PRZEBIEG GRY:

Gra skfada sie z dwdch etapdw, ktore gracze realizujg jeden po drugim oraz zadania korncowego
podsumowujgcego catg wiedze i doswiadczenie zdobyte przez graczy w trakcie trwania gry. Jedynie
po zakonczeniu etapu pierwszego gracze mogg przystgpic¢ do realizacji zadan z etapu drugiego.
Podczas pierwszego etapu gry gracze poznajg zjawisko nieodptatnej pracy w domu, definicje, jego
rézne aspekty i statystyki z nim zwigzane. Celem pierwszego etapu gry jest zaznajomienie graczy z
podstawowg wiedzg na temat pracy w domu w Polsce.

W drugiej czesci gry na graczy czekaé bedzie szereg zadan majgcych na celu zmiane obiegowego
wizerunku i opinii o osobach nieodptfatne pracujgcych w domu, jako “nic nierobigcych”,
niezaradnych , kurach domowych”. Celem tej czesci gry bedzie takze wskazanie praktycznych
rozwigzan i udzielenie pozytywnego wsparcia.

CZAS TRWANIA GRY: ok. 3h
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MIEJSCE REALIZACII: dowolna przestrzen
ZAPLECZE TECHNICZNE:

Do realizacji gry potrzebny jest zespét 8 instruktoréw, ktdrzy przeprowadzg poszczegdlne
konkurencje zlokalizowane w przestrzeni miejskiej. Instruktorzy powinni rozumiec tematyke
zagadnienia pracy w domu by wtasciwe animowac wykonywanie zadan na punktach. Grupa
powinna pozostawac na punkcie nie dtuzej jak 15 min.

Szczegotfowe zapotrzebowanie do przeprowadzenie poszczegdlnych konkurencji patrz zatqcznik nr 1.

PRZEBIEG GRY:

Celem gry jest zbudowanie ,szczesliwego domu.” (w formie puzzli). Gra polega na znalezieniu i
dotarciu do poszczegdlnych punktdw w terenie, gdzie na grupy czeka¢ beda kolejne zadania. Po
wykonaniu zadania uczestnicy otrzymujg kolejny fragment ,szczesliwego domu” — w ten
symboliczny sposéb budujgc go.

Kazdy zespdt otrzyma pakiet startowy niezbednych informacji — regulamin gry, mapke przestrzeni,
w ktérej odbywac sie bedzie gra, pamigtkowy button z symbolami gry.

Na mapce dwoma kolorami zaznaczone sg miejsca, gdzie na graczy czekajg zadania do realizacji.
Jedynie po zakoriczeniu etapu pierwszego gry — odwiedzeniu wszystkich punktow ze strefy zielonej
gracze mogg przystgpi¢ do realizacji zadan w strefie czerwonej. (Il etap gry) Kolejnos¢ realizacji
zadan w poszczegdlnych strefach jest decyzjg graczy i zalezy od obranej taktyki.

Po zakonczeniu realizacji zadan ze strefy czerwonej na graczy czeka zadanie korcowe -
podsumowujgce oraz utozenie ze zdobytych puzzli "szcze$liwego domu”.

Po zakonczeniu gry kazdy zespét otrzymuje ponadto pamigtkowy dyplom.

ZWYCIEZCY:

W proponowanej grze nie ma przegranych. Kazdy zespot, ktory przystgpi do gry, odnajdzie i
zrealizuje wszystkie zadania, zdobedzie wszystkie puzzle niezbedne do zbudowania ,szczesliwego
domu” i zbuduje go jest zwyciezca.

REKRUTACJA:

Informacje zachecajgce do uczestnictwa w grze powinny pojawié sie na stronach internetowych,
FB, feministycznych portalach spotecznosciowych, portalach dla rodzicow, w prasie codziennej, w
punktach informacji turystycznej, jako plakaty w domach kultury, chetnie odwiedzanych przez
mtodych ludzi pubach, bibliotekach, w budynkach uczelni wyzszych itp.
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ZADANIA:

ETAP | — STREFA ZIELONA:

e Statystyki

Podczas tego zadania gracze dowiedzg sie, czym jest nieodptatna praca w domu oraz jaka
jest skala tego zjawiska w Polsce. Zespoty otrzymujg kartki z danymi statystycznymi
dotyczgcymi pracy w domu. Zadaniem graczy jest oszacowac procenty w poszczegdlnych
kwestiach tj. liczebno$¢ grupy oséb wykonujgcych prace domowe z uwzglednieniem pfci,
taczenie pracy domowej z aktywnoscig zawodowa, ilo$¢ gospodyrn domowych w Polsce itp.
Symbolem procentéw bedg stupki uktadane przez graczy z wielkich kartonowych pudet.
Nastepnie gracze dowiadujg sie o wynikach prowadzonych badan i poréwnuja je ze swoimi
przewidywaniami.

e Pranie obowigzkdéw

Zadanie powinno byc¢ realizowane w podworku, gdzie bedzie mozna rozwies¢ sporg ilos¢
sznurkoéw na pranie.

Po dotarciu na miejsce zadaniem graczy bedzie wymieni¢ wszystkie obowigzki domowe,
jakie przyjdg im do gtowy. Kazdy obowigzek zapisujg na fragmencie biatego ptétna czarnym
flamastrem a nastepnie wieszajg na sznurku na pranie. Nastepnie gracze muszg okresli¢,
kto wedle ich odczucia zajmuje sie najczesciej wykonywaniem tych czynnosci — kobiety czy
mezczyzni. Nastepnie gracze zaznaczajg czerwonym flamastrem obowigzki wykonywane
najczesciej przez kobiety i zielonym obowigzki wykonywane przez mezczyzn.

e Dlaczego wtasnie tak?

Gracze otrzymujg krotkie opisy kilku zyciowych sytuacji kobiet i mezczyzn, ktdrzy nie sg
aktywni zawodowo i nieodptatnie pracujg w domu. Na podstawie poznanych historii i
wiasnych doswiadczen zadaniem graczy jest wymieni¢ przyczyny pozostawiania w domu.
Wszystkie pomysty gracze zapisujg na starych drzwiach, ktére symbolicznie oddzielajg
osoby pracujgce w domu od Swiata zewnetrznego.

ETAP Il - STREFA CZERWONA

o Stowotwér
Niezbedny dostep do prgdu.
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W pierwszej czesci zadania instruktor zacheca graczy do matej burzy mdzgdw, prosi graczy
by wymienili wszystkie okreslenia osoby pracujgcej w domu, jakie znajg i zapisali je na
kartonie. Z pewnoscig pojawig sie takie pejoratywne sformutowania jak ,siedzi w domu”,
,kura domowa”, ,bezrobotna”, ,na garnuszku meza”, ,nic nie robi” itp. Nastepnie
zadaniem graczy jest zastgpi¢ je sformutowaniami o pozytywnym wydzwieku zwracajgcymi
uwage na wartos¢ pracy wykonywanej przez osoby pracujgce w domu. Moga by¢ to takze
nowe stowa. Po zakonczeniu zadania — gracze niszczg karton, na ktérym zapisali
negatywne sformutowania, drgc go ma malutkie kawateczki, ktdre nastepnie rozsypuja na
dywaniku i wsysajg przez odkurzacz.

e Wiele wjednym

Na stanowisku gracze znajda kilka obowigzkéw do wykonania. Bedg to: slalom do
pokonania z ciezkg torbg z zakupami/wniesienie torby na trzecie pietro budynku, koszula
do wyprasowania, okno do umycia, obranie 1 kg ziemniakéw, poprawienie btedéw w
zeszycie dziecka. Gracze majg jedynie 5min. by wykona¢ wszystkie obowigzki.

e Five o'clock

Celem zadania jest stworzenie listy sposobdw na docenienie, udzielenie pozytywnego
wsparcia osobie pracujgcej w domu. Przed przystapieniem do realizacji zadania gracze
losuja, ktory z nich bedzie w tym zadaniu petnit funkcje osoby pracujgcej w domu.

Pozostali cztonkowie zespotu majg za zadanie przygotowac z dostepnych produktéw (kawa,
bita Smietana, ciasteczka, owoce itp.) podwieczorek-niespodzianke. Kiedy podwieczorek
jest gotowy zadaniem zespotu jest odegraé scenke zaproszenia osoby pracujgcej w domu
na podwieczorek i podziekowania jej za trud codziennego dnia. Nastepnie gracze tworze
liste innych pomystdw na wsparcie pracujgcych w domu.

e Spotkanie

Na tym punkcie gracze spotykajg zatroskang kobiete nieodptatnie pracujgcg w domu
(instruktor w przebraniu wcielajgcy sie w role). Kobieta obiera wtasnie ziemniaki i
opowiada graczom swojg historie. Jest ,,raczej” zadowolona ze swojego zycia, cieszy sie z
posiadania wspaniatej rodziny, ktorej sie oddaje, ale martwi jg jej niestabilno$¢ finansowa i
catkowita zaleznos¢ od matzonka, krepuje sie proszgc go o pienigdze na wiasne potrzeby,
boi sie 0 swojg przysztos¢ itd. Zadaniem graczy jest wypracowac kilka pomystéw, co mozna
by zmienié¢ we wspdtczesnym Swiecie by zabiec powstawaniu takich sytuacji. Gracze
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zapisujg swoje pomysty na kartce a nastepnie instruktor opowiada im o inicjatywie ,Dom to
praca” i dziataniach, jakie s3 podejmowane w tej kwestii. (Swiadczenia emerytalne,
wsparcie rodzin wielodzietnych itd.)

ZADANIA KONCOWE:

e Kreatorzy
Zdanie powinno byc¢ realizowane przed wystawq sklepowgq sklepu odziezowego.

Jest to bardzo twdrcze zadanie bedgce podsumowaniem wiedzy, wtasnych przemyslen i
doswiadczen, ktdre gracze zdobyli podczas gry.

Zespot dociera do miejsca, gdzie czeka na nich manekin kobiety w niechlujnym,
poplamionym stroju, w papilotach, ze szczotkg do zamiatania w jednym reku i garnkiem w
drugim. Do manekina poprzypinane sg tabliczki z takimi sformutowaniami i stowami jak:
,Sstrach o przysztosé”, ,,smutek”,” brak kolezanek”, dymek ze zdaniem: “nikt mnie nie
docenia...” itp.

Zadaniem graczy jest stworzy¢ nowoczesny model osoby pracujgcej w domu jaki mogtby
powstaé w przysztosci. Gracze majg do dyspozycji eleganckie, modne stroje, dwa manekiny
(kobiety i mezczyzny), torbe na laptopa, ksigzki, zaproszenie do teatru, kostium kapielowy
itp. oraz puste kartoniki i dymki, w ktérych mogg zapisac stowa i mysli wyrazajgce tworzong
postac.

Wszystkie prace graczy zostang sfotografowane, a zdjecia zaprezentowane na wystawie w
dalszej czesci Dni Pracy w Domu.

e Szczesliwy dom

Po odwiedzeniu wszystkich miejsc i zgromadzeniu wszystkich elementow ,,szczesliwego
domu” gracze docierajg do punktu startu, gdzie wspdlnie uktadajg zgromadzone puzzle
tworzgc symbolicznie szczedliwy dom. Nastepuje uroczyste wreczenie pamigtkowego
dyplomu uczestnictwa i nagrody.

Zrealizowano na zlecenie Centrum Zrownowazonego Rozwoju przez ALEX — ustugi turystyczne.
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