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Equal Shift: Exploring equality and non-

discrimination through a workplace story

Q Giowny temat i wartos¢ europejska

€ Gléwne tematy: niedyskryminacja i rbwnos¢ ptci w codziennym zyciu

zawodowym, ze szczegolnym uwzglednieniem tego, jak nierébwne
traktowanie moze stopniowo narastac wskutek drobnych decyzji, z
ktérych kazdg z osobna mozna uzasadnic, zamiast wynikac z jednego
oczywistego aktu uprzedzenia. Polem obserwacji jest system zmian i

awansow w lokalnej spotdzielni produkceyjne;.

€ Wartosci europejskie: rownoscé, wsparta godnosciqg - prawem do
sprawiedliwego traktowania i oceny oraz praworzgdnosciqg, czyli
stosowaniem przejrzystych, opartych na dowodach i rozliczalnych

procedur zamiast nieformalnych zwyczajow.

Cele edukacyjne

v Wyjasnic, w jaki sposdb nierédwne traktowanie w miejscu pracy moze
wynikac¢ z nagromadzenia drobnych decyzji, a nie tylko z celowych

uprzedzen.

v Wskazac konkretne metody gromadzenia dowoddw stuzgcych
rozpoznawaniu schematéw niesprawiedliwego traktowania, takie jak

analiza ewidencji ptac i zmian.

v Ocenic¢ opdr osoby zarzgdzajgcej wobec zmian z uwzglednieniem
niuanséw, odrdzniajgc uzasadnione obawy operacyjne od intencji

dyskryminacyjnych.
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v’ Zastosowac zasady rownosci i godnosci, aby zaproponowad
sprawiedliwe i wykonalne rozwigzanie mozliwe do zaakceptowania

przez caty zespot.

v' Zastanowic sie nad odpowiedzialnosciq swiadkow i sojusznikdw w

rozpoznawaniu nierdbwnego fraktowania i reagowaniu na nie.

m Opis scenariusza

Gracz rozpoczyna krotkg praktyke zawodowq w lokalnej spdtdzielni

produkcyjnej, korzystajgc ze wsparcia Freda, koordynatora HR.

W pierwszym tygodniu wspotpracowniczka Petra dyskretnie wspomina, ze
ona i kilka innych oséb sq wielokrotnie przydzielane do gorzej ptatnych
wczesnych zmian i pomijane przy zadaniach dla bardziej doswiadczonych
pracownikéw, mimo porownywalnego stazu. Zadna pojedyncza decyzja nie
wydaje sie sama w sobie niesprawiedliwa, a kierownik hali Erik utrzymuje, ze

system po prostu ,,zawsze tak dziatat”.

Zadanie praktykanta staje sie prawdziwym dochodzeniem: trzeba przejrze¢
dokumentacje, wystuchac wspotpracownikow i wspobtpracowniczek oraz
przedstawi¢ osobie zarzgdzajgcej i catemu zespotowi sprawiedliwg
propozycje opartg na dowodach. Erik nie jest przedstawiany jako osoba
okrutna ani swiadomie stronnicza; jest ostrozny, chroni istniejgcy zespot i
obawia sie, ze szybkie zmiany mogqg zaktdcic produkcje lub zaniepokoic

doswiadczony personel.

W ramach czterech zadan eksploracyjnych - w archiwum, pokoju socjalnym,
biurze kierownika halii podczas dnia przeglgdu - gracz buduje
argumentacje, sprawdza jg pod presjq oraz pomaga opracowac zasady

przydzielania zmian i awansow, ktére moze poprzec cata spotdzielnia.

Gra nie przedstawia kierownika jako wroga, ktérego nalezy pokonac, lecz
jako wspotpracownika, ktérego trzeba przekonac dowodami, cierpliwosciq i

szacunkiem.
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a Glowne mechaniki i zadania

€ Mapa eksploracji: gracz porusza sie po typowej dla RPG Maker mapie
spotdzielni z widokiem z gory - obejmujgcej archiwum, hale produkcyjng,
pokdj socjalny i biuro kierownika - odblokowujgc kolejne obszary po

ukonhczeniu zadan.

€ Zadania NPC: kazda gtowna lokalizacja oferuje krotkie zadanie
obejmujgce dialog, prostg analize danych oraz zbieranie relacji lub

dokumentow od wspotpracownikdw i wspotpracowniczek.

€ Wskaznik dowodow: miernik odzwierciedlajgcy site i zakres dowodow
gracza, budowany poprzez doktadne i petne szacunku gromadzenie

informacji, a nie szybkos$¢ dziatania.

€ Wskaznik zaufania: sledzi relacje zarbwno ze wspotpracownikami i
wspotpracowniczkami, jak i z kierownikiem hali; najlepsze zakonczenie
wymaga odpowiedniego poziomu zaufania obu stron, a nie zwyciestwa

nad ktérgkolwiek z nich.

€ Zadania obejmujq:
v' Zadanie 1: przejrzyj ewidencje ptac i zmian;
v' Zadanie 2: zbierz relacje wspotpracownikdw w pokoju socjalnym;
v' Zadanie 3: przedstaw ustalenia i wynegocjuj z kierownikiem hali
pilotazowe zasady;
v' Zadanie 4: przedstaw wyniki i pomoz sfinalizowac tfrwate zasady

sprawiedliwego fraktowania w dniu przeglgdu.

Rola gracza

Gracz wciela sie w Sashe, osiemnastoletniq osobe odbywajgcq krotkg

praktyke zawodowq w spotdzielni. Sasha nie ma poczgtkowo ustalonego
zdania na temat tego, kto ma racje; otrzymuje jedynie zadanie wsparcia
sprawiedliwego przeglgdu systemu zmian. W miare rozwoju dochodzenia

gracz podejmuje rzeczywiste decyzje: wybiera, jak doktadnie gromadzi¢
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dowody, jak rozmawiac ze wspotpracownikami oraz jak przedstawic finalng

propozycje kierownikowi hali i zespotowi. Wybory gracza ksztattujg zaréowno

wskaznik dowodow, jak i wskaznik zaufania, decydujgc o zakohczeniu gry.

s
Imie i Rola w opowiesci i funkcja w rozgrywce Cechy osobowosci
nazwisko

Fred Mentor i koordynator HR w spdtdzielni. Metodyczny, spokojny,
Pracuje tam od ponad dziesieciu lat i dyskretnie wytrwaty. Uwaza,
prowadzi doktadng ewidencje ptac, zmian i ze sprawiedliwos¢ nalezy
awanséw. Prowadzi gracza przez zadania wykaza¢ dowodami, a nie
zwigzane z dokumentacjqg, wyjasniajgc, jak zaktadac. Zacheca gracza
nieréwne tfraktowanie moze stopniowo do sprawdzania faktéw
narasta¢ wskutek wielu drobnych decyzji, z przed wycigganiem
ktorych kazdg z osobna mozna uzasadnic. whnioskow.

Petra Sojuszniczka i pracowniczka hali maszyn. Pracowita, spostrzegawcza,
Zauwazyta, ze jest wielokrotnie pomijana przy | ostroznie petna nadziei.
lepiej ptatnych zmianach wieczornych i Niechetnie sktada formalng
zadaniach dla bardziej doswiadczonych skarge samodzielnie,
0sdb, czesto bez jasnego wyjasnienia. obawiajgc sie tatki osoby
Pomaga graczowi zrozumie¢ codzienng problematycznej, lecz
prace na halii przedstawia go innym osobom | odczuwa ulge, gdy kto$
gotowym podzieli¢ sie doswiadczeniami. traktuje jej obawy

powaznie.

Kierownik | Oponent o niejednoznacznej roli. Od wielu lat | Praktyczny, przywigzany do

hali Erik kieruje halg produkcyjng, korzystajgc z swoich metod, chronigcy
systemu przydzielania zmian i zadan zbudowany przez siebie
odziedziczonego po poprzedniku. Obawia zespot. Reaguije na jasne
sie, ze szybka zmiana systemu moze zaktécic | dowody i wykonalne
produkcje, zaniepokoi¢ doswiadczony propozycje, a nie na
personel lub narazi¢ spodtdzielnie na koszty, oskarzenia. Jest gotdw na
ktorych nie bedzie w stanie poniesc. Kieruje zmiane, gdy zobaczy, ze
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uprzedzenia.

nim ostrozno$c¢ i przyzwyczajenie, a nie

sprawiedliwosc¢ i wydajnosc
nie stojg ze sobg w

sprzecznosci.

T
ng!

Opcje dialogowe, wybory i konsekwencje

Dialog lub dylemat

Dostepne opcje (2-3)

Konsekwencje krétko- i

diugoterminowe

Zadanie 1
(Archiwum): Fred
pokazuje graczowi
dwa sposoby
rozpoczecia
przeglgdu - szybkie
sprawdzenie paskéw
ptacowych z
biezgcego miesigca
albo doktadniejszg
analize ewidenciji
zmian i awansow z
dwunastu miesiecy.
Gracz musi
zdecydowac, od

czego zaczgc.

QO Przejrzyj tylko paski

ptacowe z biezgcego
miesigca, aby uzyskac
szybki, lecz ograniczony
obraz.

Przejrzyj ewidencje zmian i
awansow z dwunastu
miesiecy, aby uzyskac
petniejszy obraz kosztem
wiekszej ilosci czasu.
Popros$ Freda o ustne
podsumowanie danych
zamiast samodzielnie je

analizowacd.

O Zadanie mozna szybko
ukonczy¢, lecz dowody sg
stabe i kierownik Erik moze je
pozniej tatwo odrzucic.

O Zajmuje wiecej czasu, ale
gracz odkrywa wyrazny
schemat nierdbwnego
przydzielania zmian; ta
opcja zapewnia
najmocniejsze dowody w
pozniejszych zadaniach.

O Oszczedza czas, lecz Fred
zauwaza, ze relacje z drugiej
reki bedg miaty mniejszg
wage podczas posiedzenia

rady.

Zadanie 2 (Pokdj
socjalny): podczas
przerwy Petra
przedstawia gracza
innym pracownikom
i pracowniczkom.
Niektore osoby
chetnie rozmawiajqg,

inne obawiaqjqg sie, ze

Dla oszczednosci czasu
zadaj wszystkim te same
bezposrednie pytania w
obecnosci catej grupy.
Porozmawiaqj z kazdqg

osobq prywatnie, w

dogodnym dla niej tempie,

pozwalajgc jej

zdecydowac, iloma

O Kilka oséb zamyka sie w
sobie lub udziela niejasnych
odpowiedzi; cenne
szczegoty zostajg utracone,
a Petra wyraznie czuje sie
niekomfortowo.

O Zajmuje wiecej czasu, lecz
pracownicy i pracowniczki

mowiq bardziej otwarcie;
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ktos zobaczy je
podczas rozmowy o
wynagrodzeniu lub
faworyzowaniu.
Gracz decyduje, jak
poprowadzi¢

rozmowy.

informacjami chce sie
podzieli¢.

Oprzyj sie wytgcznie na
relacji Petry i nie rozmawiqj

Z nikim innym.

gracz gromadzi
szczegotowe, wiarygodne
relacje, a zaufanie Petry
rosnie.

Jest szybciej, lecz kierownik
Erik p&zZniej argumentuje, ze
skarga opiera sie na jedne;j

perspektywie.

Zadanie 3 (Biuro
kierownika hali):
gracz przedstawia

ustalenia

ze szybka zmiana
systemu
zZmianowego moze
zaktéci¢ produkcie i
zaniepokoi¢
doswiadczony
personel. Prosi
gracza o
natychmiastowq

odpowiedz.

kierownikowi Erikowi,

ktory wyraza obawy,

Utrzymuj, ze system jest
niesprawiedliwy, i zazgdaqj
natychmiastowych zmian
bez planu przejsciowego.
Uznaj jego obawy i
zaproponuj krotki okres
probny z jasnymi,
mierzalnymi kryteriami
sprawiedliwosci.
Zaproponuj rezygnacje ze
sprawy, aby unikngé
konfliktu z doswiadczonym

personelem hali.

Erik czuje sie zaatakowany,
a nie poinformowany;
przyjmuje postawe obronng,
a propozycja traci impet.
Zaufanie Erika rosnie; ta
opcja otwiera najlepszg
droge do sprawiedliwej i
tfrwatej zmiany zasad.
Petra i pozostate osoby
tracq wiare w mozliwos¢
zmiany, a morale na hali

spada.

Zadanie 4 (Dzien
przeglgdu): okres
probny dobiega
konca. Gracz
przedstawia wyniki
catej spoétdzielnii
decyduje, jak

zaprezentowacd

Przedstaw zasady jako
osobiste zwyciestwo nad
kierownikiem Erikiem.
Przedstaw zasady jako
wspdlne ulepszenie,
doceniajgc dowody,
osoby, ktére zabraty gtos,
oraz gotowos¢ Erika do

zmiany.

Erik czuje sie publicznie
obwiniony; uzyskanie
wspotpracy w przysztych
sprawach staje sie
frudniejsze.

Najlepszy ogdiny wynik:
zasady zyskujq szerokqg
akceptacje, na hali panuje

wysoki poziom zaufania i
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przyszte zasady O Wprowadz zasady bez

zmian i awansow. rozgtosu i bez wyjasniania

przyczyn zmiany.

zostaje wprowadzony
cykliczny przeglad

sprawiedliwosci.

Zasady na razie obowigzujq,

lecz bez jasnego
wyjasnienia pracownicy i
pracowniczki nie majg
pewnosci, czy okazg sie

frwate.

Podsumowanie, omoéwienie i pytania do refleksji

Po ukonczeniu gry zastanow sie nad nastepujgcymi pytaniami;

€ W jaki sposdb nierdwne traktowanie moze narastac wskutek drobnych

*

decyzji, z ktérych kazda z osobna wydaje sie rozsgdna?

Obawy kierownika Erika nie wynikaty z uprzedzen. Co sprawiato, ze jego

zastrzezenia byty uzasadnione, nawet jesli sie z nimi nie zgadzates lub nie

zgadzatase

Jak sposdb prowadzenia rozmdow ze wspotpracownikami w pokoju

socjalnym wptyngt na jako$s¢ dowodow iich gotowos¢ do obdarzenia

Cie zaufaniem?

Jak rzeczywiste miejsce pracy lub szkota w Twojej spotecznosci mogtyby

rozpoznac podobny schemat nierdbwnego traktowania i zareagowac na

niego<¢



UIDEOD .
m Szablon scenariusza gr
E u GAMES ary

g Irédta i dodatkowe materiaty

+ Komisja Europejska. (b.d.). Strategia na rzecz rownouprawnienia ptci na

lata 2020-2025. hitps://commission.europda.eu/strategy-and-

policy/policies/justice-and-fundamental-rights/gender-equality en

+ Europejski Instytut ds. Rownosci Kobiet i Mezczyzn. (b.d.). Czym jest

rownos¢ ptci? https://eige.europa.eu/gender-mainstreaming/concepts-

and-definitions

+ Agencja Praw Podstawowych Unii Europejskiej. (b.d.). Niedyskryminacja.

https://fra.europa.eu/en/themes/equality-non-discrimination-and-racism

+ Rada Europy. (b.d.). ROGwnosc i niedyskryminacija.

https://www.coe.int/en/web/compass

+ Unia Europejska. (2000). Karta praw podstawowych Unii Europejskiej, art.
20-23 (R6wnos¢). hitps://eur-lex.europa.eu/eli/treaty/char 2012/0j/eng
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Sfinansowano ze srodkdw Unii Europejskiej. Wyrazone poglady i opinie sq jedynie
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opinie Unii Europeijskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury
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