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KONSENT

Gra edukacyjna dla oséb z niepetnosprawnoscig intelektualna
oraz ich opiekunek i opiekunéw

Instrukcja:
Gra dla minimum 1 opiekuna i 2 podopiecznych.

Elementy:

- karty zdarzen

- zielone i czerwone karty reakgji

- karta wiedzy

- zetony punktéw

- instrukcja

Gra jest jednym z elementéw zestawu narzedzi, ktére w catosci majg za zadanie
pomdc osobom z niepetnosprawnoscig intelektualng oraz ich opiekunom wtasciwie
oceniac i reagowac na zachowania seksualne.

Przygotowanie gry:

1. Zalecamy, aby jeszcze przed rozpoczeciem gry opiekunowie zapoznali sie z trescia
karty wiedzy. Bedzie ona dla nich dostepna przez caty czas rozgrywki. Korzystanie z
informacji zawartych na tej karcie pozwoli opiekunom przeéwiczy¢ w grze stosowanie
zunifikowanych kryteriow oceny sytuacji zwigzanych z seksualnoscig podopiecznych i
zdystansowac sie (o ile to potrzebne) do swojej wczesniej zdobytej wiedzy,
odruchowych reakcji i intuicji. Opiekunowie mogg tez przed gra przejrze¢ karty
zdarzen i odrzuci¢ z talii wszystkie karty, ktore wydadzg im sie nieadekwatne do
grupy podopiecznych, z ktérymi beda graé.

2. Opiekunowie i podopieczni siadajg naprzeciwko siebie.

3. Opiekunowie ktadg przed sobg karte wiedzy oraz talie kart zdarzen, a podopieczni
biorg po jednej zielonej i po jednej czerwonej karcie reakgji.

4. Gracze ustalajg do ilu punktow grajg. Jesli podopiecznych jest nie wiecej niz 3,
proponujemy rozgrywke do 10 punktéw. W przypadku mniejszych grup mozna te
liczbe podnies¢, a w przypadku wiekszych - obnizyé, aby gra zbytnio sie nie
przedtuzata.

Punkty bedg zdobywane wyfacznie przez podopiecznych. Beda oni ze soba
wspotpracowac a nie konkurowac.

5. Opiekunowie wybierajg ze swej grupy osobe, ktéra bedzie prowadzita gre. W
dowolnym momencie gry te role moze przejgé inny opiekun. Pozostali bedg pomagac
prowadzgacemu w objasnianiu podopiecznym opisywanych w grze sytuacji oraz dbaé

o to, aby podopieczni byli skupieni na rozgrywce i dostarczanych przez nig
informacjach.

6. Gracze w dowolny sposéb ustalajg, kto z podopiecznych pierwszy wykona ruch.

Rozgrywka:

Zadaniem gry jest w duzej mierze pobudzenie dyskusji w czasie rozgrywki, zaréwno
wsrdd podopiecznych jak i wsrdd opiekundw, a sam proces i wynik rozgrywki ma
znaczenie drugorzedne. Ma on jedynie utatwi¢ przepracowanie z podopiecznymi
waznego, a czesto trudnego dla nich tematu seksualnosci.

Opiekun prowadzacy gre bierze jedng karte z talii zdarzen i czyta opis zdarzenia
podopiecznemu, ktéry ma ruch. Prowadzacy musi zadbac¢ o to, aby podopieczny
zrozumiat opisang sytuacje, dlatego nie musi czytaé doktadnie tekstu, ktéry znajduje
sie na karcie zdarzenia. Powinien raczej opisa¢ sytuacje, ktorej ten tekst dotyczy,
dostosowujac jezyk do mozliwosci podopiecznego. W dowolnym momencie opiekun
(jesli uzna to z jakiego$ powodu za najlepsze wyjscie) moze zrezygnowac z
rozpatrywania wylosowanej karty i wzig¢ zamiast niej kolejna.

Zadaniem podopiecznego jest ocena opisanej przez opiekuna sytuacji. Podopieczny
musi zastanowi¢ sie nad nig i zdecydowac czy jego zdaniem taka sytuacja jest "w
porzadku" czy "niedopuszczalna". Jesli uzna sytuacje za niedopuszczalng, wéwczas
ktadzie na stét czerwong kartke. W przeciwnym razie, ktadzie kartke zielong.

W zaleznosci od tego czy reakcja podopiecznego byta prawidtowa (zgodnie z kartg
wiedzy oraz prawidtowg odpowiedzig podang na karcie zdarzenia), opiekunowie
przyznajg druzynie podopiecznych punkt (zeton) lub nie. Nastepnie ruch ma kolejny
podopieczny.

Gra trwa tak dtugo, az podopieczni zdobedg ustalong na poczatku liczbe punktow.

Rozgrywka jest podzielona na ruchy, ale stuzy to tylko temu, aby zbudowaé u
podopiecznego, ktéry ma ruch wrazenie "wywotania do odpowiedzi" i tym sposobem
zmobilizowac go i skupié jego uwage. Sytuacja, w ktérej inni podopieczni pomagajg
temu, ktory akurat ma ruch jest jak najbardziej pozgdana. Pomagaé i naprowadzac
mogg rowniez opiekunowie. W tym celu mogg oni korzysta¢ z pytarn pomocniczych
zawartych na kartach zdarzen.
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