WPROWADZENIE R

0CZYMJEST,WYGRYWA)WOLONTARIAT"?

Wygrywaj Wolontariat jest grg pomocng w zrozumieniu, jakie kompetencje nabywane s3

oraz rozwijane poprzez udziat w wolontariacie. Rozgrywka pozwala poznaé¢ odczucia
i przekonania wolontariusza zwigzane z zakoriczonym wolontariatem, a takze lepiej

zrozumied, jakie doswiadczenia i wydarzenia doprowadzity do ich powstania.

Gra najlepiej sprawdza sie jako element ewaluacji pracy wolontariuszy po zakoriczonym
wolontariacie, jednak moze by¢ tez uzywana na inne sposoby, na przyktad jako
podsumowanie konkretnego projektu czy narzedzie utatwiajgce prowadzenie

usystematyzowanej analizy doswiadczenia wolontariusza w sytuacjach trudnych.

Grajest szczegdlnie polecana w przypadku wolontariatu trwajgcego powyzej 3 miesiecy.

GRAJACLEPIE) ZROZUMIESZ:

« UMIEJETNOSCI: ,Wygrywaj Wolontariat” pomaga w nawigzaniu
rozmowy pomiedzy koordynatorem, a wolontariuszem. Poprzez swojg
intuicyjno$¢ oraz mnogos¢ interpretacji utatwia proces ewaluacji
ianalizy doswiadczenia wolontariatu w organizacji. Gra pozwala na
zidentyfikowanie nieuswiadomionych, a cennych na rynku pracy
kompetencji, zdobytych w trakcie wolontariatu.

WIEDZE: Gra dostarcza wiedzy o kompetencjach, odczuciach
iopiniach wolontariusza, sktadajgcych sie na catosciowe

doswiadczenie wolontariatu worganizacji. Jest to wiedza, ktora

pozwala na ciggte doskonalenie wspodtpracy zwolontariuszami,
planowanie rekrutacji i identyfikacje nieoczywistych mozliwosci
usprawnien w organizacji.

e WPLYW: Praca z grg dostarcza materiatu do przemyslen o tym, w jaki
sposOb wspodtpraca z organizacjg wptyneta na odczucia, przekonania

ikompetencje wolontariusza.

«  WSPOLPRACE: Rozgrywka pozwala prowadzi¢ ewaluacje w lekkiej
formie ipartnerskiej atmosferze. Narzedzie angazuje rozmodwce,
zacheca go do dzielenia sie swoimi refleksjami i sktania do gtebszego

przemyslenia doswiadczenia wolontariatu.



WPROWADZENIE

NIE UZYWA) TEJ GRY DO:

* OCENY PRACY WOLONTARIUSZA | ORGANIZACIJI: Gra
pozwala zobrazowac catosciowe doswiadczenie wolontariatu,
ale nie stuzy bezposrednio ocenie wybranych aspektéw pracy
wolontariusza czy organizacji (wykonania konkretnych zadan,
poziomu zadowolenia itp.). Gra nie przynosi odpowiedzi na
pytanie, czy dana osoba byfa ,dobrym” wolontariuszem, czy

»zle” wykonywata powierzone zadania.

e PEENEJ DIAGNOZY KOMPETENCIJI: Gra nie dostarczy
informacji o wszystkich kompetencjach nabytych w czasie
wolontariatu, ale tylko o tych, ktére wolontariusz uzna za

najistotniejsze. Moze jednak stuzy¢ jako dobry wstep do pracy

zinnyminarzedziamiipetnego pomiaru zdobytych kompetencji.

ZAWARTOSC PUDELKA Z GRA
e planszadogry
e 83karty, wtym:

e 26 fioletowych etykiet z nazwami

_]
, doswiadczen

e 18rdézowych kart, Odczucia”
e 33zielonekarty, Przemyslenia”
e 29 pomaranczowychkart ,,Umiejetnosci”
e 3 puste karty i jedne etykieta do
samodzielnego zaprojektowania (po
jednej kazdego typu)
» 2 pionki(czerwonyiniebieski)
» 1kostka dwunastoscienna (dalej: k12)

e 10kostek szesciosciennych (dalej: k6)

* Instrukcja

¢ Notes
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

PRZEDGRA

Zaplanuj na rozgrywke okoto 30-40 minut. Do rozegrania gry, poza zestawem w pudetku,
potrzebny jest otéwek lub dtugopis oraz ptaska powierzchnia umozliwiajaca roztozenie
planszy oraz kart. Rekomendujemy stét o wymiarach przynamniej 100 x 50 cm. Z kazdego
stosu kart nalezy wczesniej usungc pustg karte (o ile nie zostata wczesniej zaprojektowana)

i odtozycjg do pudetka.
W rozgrywce uczestnicza 2 osoby:

« Koordynator wolontariatu (w skrécie Koordynator — czyli Ty), ktéry moderuje rozgrywke

i zadaje pytania

* Wolontariusz, z ktérym przeprowadzana jest rozmowa.

PAMIETA) 0 ATMOSFERZE!

Przed rozgrywka zadbaj o partnerskg atmosfere oraz zapewnij wolontariusza, ze

kazda jego odpowiedz jest niezwykle wazna. To pozwoli stworzy¢ przestrzen do
rozmowy zaréwno o pozytywnych, jak i negatywnych aspektach wolontariatu.
Upewnij sie, ze pomieszczenie, w ktorym odbedzie sie rozmowa jest ciche i nikt

nie bedzie wam przeszkadzat.

Przystepujac do rozgrywki wyjmij wszystkie elementy gry ®
z pudetkaiutézje w nastepujacy sposdb: =* KOORDYNATOR
1. Plansze rozwin na stole tak, aby napisy na niej byty

Koordynatorem
skierowane w strone Wolontariusza.

moze by¢ opiekun
2. Karty oraz etykiety podziel na cztery osobne grupy wolontariatu, lider,
zgodnie z ich kolorem na rewersie i utéz w zakrytych nauczyciel lub inny
stosach (tzn. strong z widocznym logo gry), tak, zeby kazdy przedstawiciel

stos lezat obok swojego miejsca na planszy. organizacji.
3. Pionek czerwony ustaw na polu ,Start”, a pionek
niebieski na Srodkowym miejscu na osi w Rundzie 3.

4. Kostki oraz notes potéz w miejscu dostepnym dla

Wolontariusza.
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WAZNE ZASADY

JOKERY

Karty Jokera (oznaczone symbolem jokep ) pozwalaja porozmawiac o rzeczach,

ktére nie znalazty sie na innych kartach. Gdy zauwazysz, ze Wolontariusz przez
dtuzszy czas oglada karty, nie mogac znalez¢ pasujacej do jego doswiadczen,
przypomnij mu o tych kartach. Pamietaj, by Wolontariusz omowit karte Jokera,

gdy bedziesz zadawat pytania zwigzane zwolontariatem.

LICZBAKART

Moze sie zdarzy¢, ze Wolontariusz nie bedzie mdgt sie zdecydowac na okreslony
w instrukcji zestaw kart. Jesli zechce wybra¢ wiecej kart — Smiato! To dobrze, ze

wolontariat dostarczyt mu tak bogatych doswiadczen.

WEASNEKARTY

Jesli w organizacji wystepuje szczegodlnie wazny i specyficzny aspekt, o ktérym
chciatbys/chciatabys porozmawiaé¢ z Wolontariuszem, stwdrz wtasne karty,
uzywajac trzech pustych kart i etykiet dotgczonych do gry, i dodaj je do talii.
Szablony dla wiekszej liczby kart mozesz pobraé¢ i wydrukowaé ze strony

www.wygrywajwolontariat.pl

PODPOWIEDZI

Dla ufatwienia, w rdznych miejscach instrukcji znalazty sie teksty zapisane
w ramkach takich jak ta — mozesz wykorzystac je w rozmowie z Wolontariuszem

Jjako gotowe wypowiedzi/pytania, ktore utatwiq Ci rozgrywke.
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WSTEP FABULARNY

Gra zostata przygotowana w lekkiej, nieco przerysowanej, konwencji teleturnieju.
Zachecamy Cie do zabawy tym tematem, nawet na granicy kiczu. Mozesz nawigzywac do
popularnych teleturniejow w sposobie wypowiedzi czy zachowania jako prowadzacy.
Pozwoli to na rozluznienie atmosfery i kreatywne wykorzystanie zabawowego potencjatu
gry, chociaz nie jest to w zaden sposéb obowigzkowe. Mozesz opowiedzie¢ wprowadzic¢

fabute nastepujgcymi stowami:

POWITANIE GRACZA

Witamy w teleturnieju ,,Wygrywaj wolontariat!”. W tej grze kazdy
wygrywa! Jako prowadzgcy witam jedynego, a wiec najlepszego

uczestnika.

ROZPOCZECIE

Rozpocznij rozgrywke od przywitania sie z Wolontariuszem i objasnienia celu spotkania.

Podczas przywitania nalezy zapewni¢ rozmdéwce, ze chodzi o poznanie jego odczud
i przekonan zwigzanych z zakonczonym wolontariatem, a nie o ocene jego pracy. Wazne, aby
rozmowca poczut sie pewnie i spokojnie podczas takiej rozmowy oraz nie czut sie oceniany.

W ramce ponizej prezentujemy przyktad takiego powitania:

PRZYWITANIE

Celem naszego dzisiejszego spotkania jest podsumowanie twojego wolontariatu
w naszej organizacji. Bardzo zalezy mi na twojej opinii i jestem ciekaw, jak postrzegasz
ten czas, czym byt dla ciebie wolontariat, co cidatijak oceniasz to doswiadczenie.

Nasza rozmowa jest poufna i pozostanie jedynie miedzy nami, a zebrane wnioski
pomogq nam udoskonali¢ wolontariat organizacji. Zalezy mi na szczerej iotwartej

rozmowie. W tym celu skorzystamy z gry planszowej, z pomocq ktorej bedziesz

mdgt/mogta opowiedzie¢ o swoich doswiadczeniach, umiejetnosciach, uczuciach

iprzemysleniach zwigzanych z wolontariatem.
Wytqgczmy telefony i skupmy sie na chwile tylko na rozgrywce i rozmowie. Zanim
zaczniemy, czy potrzebujesz czegos, co pozwoli ci czu¢ sie komfortowo podczas

rozmowy?




OKRESLENIE POCZATKOWE) LICZBY PUNKTOW

Przekaz Wolontariuszowi kartke z notesu i wspdinie &

okreslcie startowa liczbe punktéw bazujac na J

informacjach ponizej toru punktacji na planszy (czas

ROZPOCZECIE GRY

WYNIK KONCOWY

trwania, doswiadczenie jako Wolontariusz). W grze [ g :m::::,: }[IHHHIHU:U
nazywamy je punktami doswiadczenia, ktére SN | ovunKaci ][HHHHHHU
Wolontariusz uzyskat dzieki odbytemu wolontariatowi. @, WIZIA I MISIA ]EUMD
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Wolontariusz wpisuje sume
punktow w notesie

o

[
¢ Powyzej6 miesiecy - 5 punktéw [
l

Ktory to byt wolontariat?

Gratulacje!

e Pierwszy-4 punkty
* Kolejny-6 punktow
Sume obu liczb wolontariusz zapisuje w odpowiedniej
rubryce notesu (punkty poczatkowe) oraz ustawia
niebieski pionek na odpowiadajgcym jej polu toru

punktacji.

FABULA

Rozgrywke w ,Wygrywaj Wolontariat” zaczynasz z pulg punktow na starcie.

W trakcie gry zobaczymy, ile punktow uda Ci sie zdoby¢ dodatkowo!

PRZEBIEG GRY

Gra podzielona jest na 4 kolejno rozgrywane rundy, w trakcie ktdérych zadajesz
Wolontariuszowi pytania zwigzane z zakoriczonym wolontariatem. Rundy odpowiadajg

czterem aspektom realizowanych dziatan:
Runda 1: Doswiadczenia;

Runda 2: Umiejetnosci;

Runda 3: Przemyslenia;

Runda 4: Odczucia;



RUNDA 1 "..mhﬁmmm.'

o e s e

Na starcie rundy mozesz wprowadzic gracza w fabute teleturnieju:

FABULA

Witamy podczas teleturnieju ,Wygrywaj Wolontariat”. W trakcie dzisiejszej
rozgrywki bedziesz odpowiada¢ na rdzne pytania, opowiadac o swoich

przezyciach i zdobywac punkty, ktdre na koricu gry pokazq, jak cenne na rynku

pracy kompetencje zdobytes/zdobytas w trakcie wolontariatu.

1. Podaj Wolontariuszowi stos etykiet z nazwami doswiadczen i popros o wybranie tych,
ktére byty dla niego/niej najbardziej znaczgce w zakoriczonym wolontariacie, w liczbie
wynikajacej z tabeli widocznej na planszy.

JAK DLUGO TRWAL TEN WOLONTARIAT?
00 000 3 M-CY: WYBIERZ 4 DOSWIADCZENIA 0D 3006 M-CY: WYBIERZ 5 DOSWIADCZEN POWYZE) 6 M-CY: WYBIERZ 6 DOSWIADCZEN

PRACA FZYCZNA PRACATRENERA /
SZKDLENIOWC
@ ) M 2 1}

2. Wolontariusz wyktada wybrane etykiety na plansze, a pozostate odktada na bok.
Nastepnie popros go o omowienie etykiet, wspierajac sie pytaniami pomocniczymi. W tej

rundzie, szczegdlnie cenne jest dopytanie o kontekst danego doswiadczenia.

DOSWIADCZANIE: PYTANIA POMOCNICZE

» Czy mozesz opowiedzie¢ o sytuacji, w ktdrej tego doswiadczytes/as? Co sie
wtedy dziato?

Czemu te doswiadczenia uwazasz za najbardziej znaczgce?

Czy spodziewatas/es sie tego doswiadczy¢ w naszej organizacji?

3. Po omowieniu zagranych etykiet, Wolontariusz przesuwa swaj pionek o tyle pdl na torze

punktacji, ile etykiet wybrat.




1. Wtym etapie zapro$ Wolontariusza do rozmowy o umiejetnosciach.

PODPOWIEDZ

Dziekuje, ze opowiedziates/opowiedziatas mi o swoich doswiadczeniach. Teraz

przechodzimy do drugiej rundy poswieconej umiejetnosciom, gdzie o liczbie kart
zadecyduje rzut kosciq. Rzuc prosze kostkq k12, sprawdZmy ile kart los przyznat ci

do wyciggniecia.

2. Wolontariusz rzuca kostkg k12, i w zaleznosci od czasu trwania obecnego wolontariatu

i rzutu kostkg, odczytujeile kart moze wybrac sposrdd wszystkich kart umiejetnosci.

JAK DEUGO TRWAL TEN WOLONTARIAT?

: -
RZUC Q a 0D 0 DO 3 MIESIECY 0D 3 DO 6 MIESIECY POWYZE) 6 MIESIECY
< 1-2:2KARTY 3-8: 3 KARTY 9-12: 4 KARTY 1-2: 3KARTY 3-8: 4 KARTY 9-12: 5 KART 1-2: AKARTY 3-8: 5 KART 9-12: 6 KART

Przyktad: Wolontariat Zosi trwat 5 miesiecy, a na kostce wypadta '10'. W drugim polu
("3 do 6 miesiecy’) odczytujemy wynik dla rzutu od 9 do 12. Zosia moze zagrac 5 kart w tej

rundzie.

PODPOWIEDZ

Poprosze, abys z talii kart umiejetnosci wybrat/wybrata odpowiedniq liczbe kart.
Wybierz te umiejetnosci, ktére mogtes/mogtas nabyc lub rozwing¢ poprzez prace

znami.

3. Wolontariusz wykfada wybrane karty na plansze, a pozostate odktada na bok. Nastepnie
popros go, aby przywotat kontekst, czyli jakgs konkretna sytuacje, w ktérej uswiadomit sobie
rozwoj czy opanowanie danej umiejetnosci. Rozmawiajgc o poszczegdlnych kartach, popros,
aby Wolontariusz umiescit na kazdej karcie kostke z liczbg oczek odpowiadajaca temu jak

oceniazmiany w tej umiejetnosci. Skala oceny znajduje sie na kolejnej stronie.

-

v ZARZADZANIE SWOIM CZASEM
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RUNDA 2 " WOLONTARIAT

R N B

1: Odczuwam niedosyt, miatem/miatam nadzieje, ze wiecej sie naucze.

2: Trudno powiedziec.

3: Co$ nowego, nauczytem/nauczytam sie tego w tej organizacji.

4: Rozwingtem/rozwinetam juz te umiejetnosé, ale tu mogtem/mogtam jg udoskonalic.
5: Odkrytem/odkrytam, ze to umiem.

6: Osiggnatem/osiggnetam poziom mistrzowski.

LICZBAKOSTEK

Czasami wolontariusz moze chcie¢ potozy¢ na jednej karcie dwie kostki. Przyktad:
wolontariusz rozwinagt dang umiejetnosé, ale spodziewat sie, ze rozwinie jg
znacznie bardziej. W takiej sytuacji moze potozyé na kracie jedng kostke z 4

oczkamiidruggz 1 oczkiem.

4. Rozpocznij dyskusje, zadajgc pytania zwigzane z wybrang wartoscia na kostce. Przyktady
pytan znajdujg sie w ramce ponizej. Ta cze$¢ rundy jest najwazniejsza. Nalezy poswiecic¢
odpowiednio duzo czasu na wystuchanie odpowiedzi Wolontariusza i zadanie pytan
doprecyzowujacych. Rozmowe te mozemy prowadzi¢ takze w trakcie wyktadania kostek

przez Wolontariusza.

UMIEJETNOSCI: PYTANIA POMOCNICZE
Jakich nowych umiejetnosci nauczytes/as sie dziatajgc w naszej organizacji?
Czy jest cos czego chciates/as sie nauczyc, ale sie nie udato? Dlaczego?
Czy jest jakas umiejetnosc, o ktorej nie wiedziates/as ze jg masz, a odkrytes/as

dzieki wolontariatowi?

Czy nauczytes/as sie tu czegos, co nie byfoby mozliwe gdzie indziej?

Jakie umiejetnosci okazaty sie wazne podczas twojego wolontariatu?

Jak wykorzystasz nowe umiejetnosci zdobyte dzieki wolontariatowi w swoim
zyciu prywatnym i zawodowym? A moze juz to zrobites/as?

Z ktorq wartosciqg na kostce wiqze sie najwazniejsza dla ciebie historia, ktorg

mozesz sie podzieli¢?
5. Po omdéwieniu zagranych kart, Wolontariusz przesuwa swoj pionek o tyle pdl na torze

punktacji, ile kart wybrat.
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W tej rundzie Wolontariusz korzysta z talii kart przemyslen. Znajduja sie w niej stwierdzenia,
ktére moga mieé nacechowanie raczej pozytywne lub raczej negatywne, na przyktad: ,Czuje
zmeczenie”. To wolontariusz decyduje, jak ocenia dane stwierdzenie. W podanym
przyktadzie zmeczenie moze by¢:

* Negatywne—wtedy, kiedy kontekstem jest obcigzenie zbyt wieloma obowigzkami.

e Pozytywne — gdy zmeczenie odczuwane jest w skutek $wietnie wykonanego,

wymagajacego zadania.

1. Upewnijsie, ze niebieski pionek znajduje na centralnym polu toru przemyslen.

Niebieski pionek

2. Wprowadz gracza do tej rundy stowami:

PODPOWIEDZ

Przed nami przedostatnia runda poswiecona twoim przemysleniom po

wolontariacie. Rzuc prosze kostkq k12. W tej rundzie kazda karta ktorq zagrasz

bedzie powodowac przesuniecie pionka na torze przemyslen, w zaleznosci od

tego czy uwazasz jg za pozytywng czy negatywng.

3. Wolontariusz rzuca kostkg k12 i odczytuje z odpowiedniej ramki (w zaleznosci od tego,

ktory jest to wolontariat) ile kart moze wybrac sposrdod wszystkich kart przemyslen.

KTORY TO BYL TWO) WOLONTARIAT?

RZUG @ PIERWSZY KOLEJNY

1-5: 3KARTY 6-9: 4 KARTY 10-12: 5 KART 1-3: 3KARTY 4-7: 4 KARTY 8-12: 5 KART

Przyktad: To trzeci wolontariat Zosi, a na kostce wypadta '5'. W drugim polu (Kolejny)

odczytujemy wynik dla rzutu 4-7 Zosia moze zagrac 4 karty w tej rundzie.
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RUNDA 3 . WOLONTARIAT

soe s o

PODPOWIEDZ

Poprosze, abys z talii Przemyslen wybrat/a odpowiedniq liczbe kart. Przemyslenia

zobrazowane na karcie mogq byc roznie interpretowane. Niektére mozesz
uwazac¢ za odzwierciedlenie sukcesu — przezycie jednoznacznie pozytywne.
W takiej sytuacji opowiadajqc o tej karcie, przesun pionek o jedno pole w strone
symbolu ,+”. Inne karty mogq Ci sie kojarzy¢ z trudnymi sytuacjami
w wolontariacie, na przykfad stresujgcymi momentami, rozczarowaniami czy

porazkq. Wtedy przesuri pionek o jedno pole w strone symbolu ,,-”.

3. Wolontariusz wyktada wybrane karty na plansze, kazdorazowo okreslajac ich wydzwiek
(pozytywny lub negatywny) i odpowiednio przesuwajac pionek na torze przemyslen o jedno
pole w prawo lub w lewo. Pozostate karty wolontariusz odktada na bok.

4. Rozpocznij dyskusje, zadajac pytania zwigzane z wybranymi kartami. Mozesz dopytywac
o poszczegdlne karty, zadajac pytania pomocnicze. Przyktady pytan znajdujg sie w ramce

ponizej:

PRZEMYSLENIA - PYTANIA POMOCNICZE

» Jak doswiadczenie zdobyte w naszej organizacji wptyneto na twoje ogdlne
postrzeganie wolontariatu?
Czy twoje przemyslenia o wolontariacie w naszej organizacji sq raczej
pozytywne czy negatywne? Dlaczego tak jest?
Jak postrzegasz wolontariat w naszej organizacji? Jakie miat on dla ciebie

znaczenie?

Jaki aspekt wolontariatu szczegdlnie cie, pozytywnie, zaskoczyt? Czy byt jakis,

ktory cie rozczarowat?

3.5 Po omowieniu kart, Wolontariusz przesuwa swoj pionek na torze punktacji o tyle pdl, ile

13

kart wybrat.



RUNDA 4

1. Czwarta runda jest zwigzana z cato$ciowymi, kocowymi odczuciami zwigzanymi
zzakonczonym wolontariatem. W zaleznosci od wyniku rzutu kostkg k12 Wolontariusz
wybiera odpowiednig liczbe kart oddajgcych gtéwne odczucia, oraz odczucia towarzyszace.

Mozesz to wyttumaczyé, na przyktad tak:

PODPOWIEDZ

Wyobraz sobie, ze musisz w jednym stwierdzeniu podsumowac co czujesz po

zakoriczonym wolontariacie w naszej organizacji — to moze byc twoje gtdwne,

czylinajwazniejsze i najsilniejsze odczucie.

2. Wolontariusz rzuca kostkg k12 i odczytuje (w zaleznosci od tego, ktéry jest to wolontariat)
ile kart moze wybrac. Wybrane karty uktada na jednym z dwdch dostepnych wtej rundzie

pdl, jako odczucie gtéwne lub towarzyszace, a pozostate odktada na bok.

KTORY TO BYk TWO) WOLONTARIAT?

PIERWSZY KOLEJNY
1-5: 1 GLOWNA+1 TOWARZYSZACA 6-9: 1 GEOWNA+2 TOWARZYSZACE 10-12: 2 GEOWNE + 1 TOWARZYSZACA 1-3: 1 GEOWNA+2 TOWARZYSZACE 4-7: 2 GLOWNE+ 1 TOWARZYSZACA 8-12: 2 GLOWNE + 2 TOWARZYSZACE

RZUC &%

k H T % IWARZYSZACE

CU EMPATIE :
WOBEG INNYCH E GZWESIE CZESCIA CIUE DUME
SPOLECZNOSCI LOKALNE)

Przyktad: To trzeci wolontariat Zosi, a na kostce wypadta '7'. W drugim polu (Kolejny)
odczytujemy wynik dla rzutu 6-9. Zosia moze zagrac 3 karty w tej rundzie, z czego dwie

jako gtéwne odczuciaijedna jako odczucie towarzyszace.

3. Rozpocznij dyskusje, zadajgc pytania zwigzane z wybranymi kartami. Mozesz dopytywacé
o poszczegdlne karty, zadajgc pytania pomocnicze. Przyktady pytan znajdujg sie w ramce na

kolejnejstronie.
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RUNDA 4 . WOLONTARIAT

N R

ODCZUCIA - PYTANIA POMOCNICZE

e Jaksie czujesz po zakoriczonym wolontariacie?

» Gdybys miat jedng z wybranych kart podsumowac twdj wolontariat, ktora by
to byta karta?

Czy chcesz powiedziec, czemu wybrates/tas te karty ?
Jakie emocje towarzyszyty ci podczas wolontariatu?

Jak sie czutes/as wykonujqgc zadania w ramach wolontariatu?

Czy chciatbys/abys powiedzie¢ cos wiecej o uczuciach zwigzanych z jakims

szczegdlnie waznym doswiadczeniem? Trudnym? A moze wyjgtkowym?

4. Po oméwieniu kart, Wolontariusz przesuwa swadj pionek na torze punktacji o tyle pdl, ile
kart wybrat.
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ZAKONCZENIE GRY

POPRZEPROWADZENIUCZTERECH RUND

Na zakonczenie rozgrywki, ale przed podsumowaniem rozmowy, zapytaj Wolontariusza, czy
jest cos, o czym chciatby jeszcze porozmawiaé. W ten sposdb Wolontariusz moze
opowiedzie¢ o przezyciu, o ktérym nie udato sie porozmawiac wczesniej przy pomocy kart,
aktore jest dla niego wazne. Korzystanie z tej mozliwosci nie jest obowigzkowe, jesli masz
poczucie, ze doktadnie omodwiliscie dosSwiadczenia Wolontariusza w trakcie gry.

Przyktadowe pytania do tego polecenia znajduja sie ponizej:

PODSUMOWANIE GRY

» Gdybys miat/a mozliwosc odbyc ten wolontariat jeszcze raz, co bys zmienit/a?

e Jakg masz rade dla kolejnej osoby zaczynajgcej wolontariat w naszej
organizacji?
Czy jest cos, czego chciatbys/abys unikng¢ nastepnym razem podczas

wolontariatu?

Co byto najciekawszym aspektem wolontariatu?

Czy jest jakas karta, ktérej nie wybrates/as wczesniej, a warto do niej wrocié?

OKRESLENIE OSTATECZNEJ LICZBY PUNKTOW

0L0 [ <
Wolontariusz odczytuje z toru punktacji
. . Koricowa WYNIK POCZATKOWY

koncowg liczbe punktéow i wpisuje ja <uma YNIK KONCOWY
w odpowiedniej rubryce w notesie. Liczba punktéw D) | PLANOWANEE

. . . . . @ | Povoc v
punktow doswiadczenia bedzie znacznie % |ownmcn
wieksza niz wynik poczatkowy. Réznica & [wamimsn

9% | SPOLECZNOSE LOKALNA
ke [wspoipmaca
doswiadczenia wolontariatu i uswiadomienie N | WoRczost

< | ROZWOJ I EDUKACIA
K"% | ROZWIAZYWANIE SPOROW
podsumowania uzy¢fabuty gry. Q- | mue ooswanczen

wskazuje pogtebienie rozumienia

sobie nabytych kompetencji. Mozesz do
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PODSUMOWANIE GRY ‘{J“S{%"ﬁmm

OMOWIENIE PUNKTAC)I

Ha! Tak jak moéwilismy na poczgtku —w naszym teleturnieju nie ma przegranych.

Witasnie to udowodnites — jestes podwdjnym wygranym! Dlaczego? Na poczgtku
gry wskazalismy liczbe punktow doswiadczenia wynikajgcq z twojego stazu jako
wolontariusza. Jednak, gdy odsfonites przed nami kolejne karty zwigzane z twoim
wolontariatem — okazato sie, Zze doswiadczenie to byto znacznie gtebsze niz

poczqgtkowo zaktadano. Roznica w liczbie punktow wskazuje jak bardzo
,Wygrates w wolontariat!”.

PODSUMOWANIE 0BSZAROW KOMPETENC!I

Drugg rzeczg, ktérg nalezy zrobi¢ na koniec jest posegregowanie i utozenie wszystkich
wybranych kart wedtug umieszczonych na nich symboli. Nastepnie podliczcie wspdlnie ile

razy wystapit kazdy symbol i popro$ wolontariusza o zaznaczcie tej wartosci w notesie przy
kazdym z nich zamalowujgc okreslong liczbe pdl.

maussee
[

(UMAYOAM. o

R2UC 5

oocz . | oo ROZNILE/AM ODKRAEN/AN, SUONALEW/AM
NEDOSYT POWEDZEC NOWEDO TEUMETNOSE ZETOUMEN MSTRZOSTHO.

A 2 ORY TO BYE TWO) WOLONTARI/
RZUC ¢85

oo

P KTORY TC TWO) WOLONTARIAT?
RZUC &2 .

TOWARZYSZACE

[

Na koniec gry grupujemy
karty wedtug symboli,
niezaleznie od ich koloru
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PODSUMOWANIE GRY

Wynik gracza: 4 karty w planowaniu,
6 we wspofpracy, 2 w rozwigzywaniu
sporow oraz 6 w innych doswiadczeniach

WYNIK POCZATKOWY

WYNIK KONCOWY
PLANOWANIE

POMOC INNYM mm
KOMUNIKACIA jann
WIZIATMISIA 00T
ROZWG | EDUKACIA jnnmnimni
WSPOLPRACA el 1l
TWORCZOSE jann

Ispnkzczuusc w0
3 Inuzwmzvmmasmnﬂw lﬂﬂm

| |l

9200

—
———————————

4= EVINIS!

R4

e
Y

- | INNE DOSWIADCZENIA

S

=\

—
(

Groc er

PODSUMOWANIE 0BSZAROW KOMPETENC)I

Symbole na kartach odzwierciedlajg dziewie¢ obszaréw kompetencji i doswiadczen

najbardziej charakterystycznych dla wolontariatu oraz ,inne doswiadczenia” ktore

obejmuja inne, niezwigzane z konkretnymi specjalizacjami, ale takze wazne przezycia.

Mozliwe sg nastepujgce wyniki:

* Wyrazna specjalizacja: jeden lub wiecej symboli, ktore wystepujg przynajmniej 5 razy —
oznacza to, ze wolontariat miat wyrazng specjalizacje i dostarczyt wezszych, ale bardziej

intensywnych doswiadczen

e Szerokie doswiadczenie: zaden symbol nie wystepuje wiecej niz 4 razy — oznacza to, ze

wolontariat dostarczyt urozmaiconych doswiadczen, ale nie miat waskiej specjalizacji.
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PODSUMOWANIE GRY %“ﬁ"x“ﬁmmmf

oa"'

OMOWIENIE 0BSZAROW KOMPETENC!I

Drugqg nagrodqg, ktorq zdobywasz w naszym teleturnieju, sq konkretne

doswiadczenia. Sq one oznaczone dziewiecioma symbolami i pokazujq
kompetencje najbardziej przydatne na rynku pracy, rozwiniete przez ciebie
wtrakcie wolontariatu. Symbole, ktorych zebrates najwiecej wskazujq jakie
doswiadczenia byty najbardziej wyraziste w twoim wolontariacie, a takze mogq

byc¢ wskaznikiem twoich mocnych stron i najwazniejszych zainteresowan.

ZAKONCZENIE

Podziekuj Wolontariuszowi za to, ze znalazt czas na spotkanie i podzielenie sie swoimi

refleksjami na temat zakoriczonego wolontariatu oraz za wspétprace z organizacja.

POZEGNANIE

Dziekuje ci za udziat w rozgrywce w ,Wygrywaj Wolontariat”. Mam nadZzieje, ze

wygrane zebrane w naszym teleturnieju — suma wszystkich doswiadczen

irefleksja nad ich wszechstronnosciq — przydadzqg ci sie w dalszym rozwoju

zawodowym i osobistym!
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CHCESZ WIEDZIEC WIECE)?

Na stronie www.wygrywajwolontariat.pl znajdziesz artykutu pomocnicze, materiaty

wideo, materiaty edukacyjne oraz propozycje innych wariantéw rozgryweki.
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