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Uwagi

Karty dziatania

Whiteboard — wirtualna tablica, na ktérej mozliwe jest zapisywanie odpowiedzi
oraz zamieszczanie materiatdw wirtualnych, np. Jamboard, AWW App

Podstawa programowa — Wiedza o spoteczenristwie dla liceum i technikum


https://podstawaprogramowa.pl/Liceum-technikum/Wiedza-o-spoleczenstwie

Poznajemy organizacje pozarzgdowe

Czas realizacji: 45 min.
Uczestnicy: pracujgcy indywidualnie lub w zespotach

Niezbedne materiaty: ,Gra w zmiane”, kartki i dtugopisy (lub dostep do whiteboard'édw
np. w aplikacji Jamboard), dostep do internetu, dostep do telefonéw komdrkowych
i/lub komputerdw, raport Kondycja organizacji pozarzqgdowych.

Podstawa programowa: m.in. Il.1 Spoteczeristwo obywatelskie, VI.4 Spoteczeristwo
obywatelskie i kultura polityczna

Polecenie

Podziel uczniéw na réwne zespoty (mogq by¢ czteroosobowe). Przedstaw uczniom kilka
wybranych kart dziatania (mozesz wyswietli¢ je w formie prezentacji multimedialnej).
Opowiedz o wybranych organizacjach pozarzgdowych oraz podejmowanych przeze nie
dziataniach. Wykorzystaj informacje zamieszczone na stronach internetowych
stowarzyszenn i fundacji. Wskaz, ze w ,Grze w zmiane" przedstawionych zostato
kilkadziesigt organizacji pozarzqdowych dziatajgcych w Warszawie, przy czym ich liczba
w sakli ogdlnopolskiej jest znaczgco wieksza (w Polsce dziata ponad 100 tysiecy
organizacji spotecznych). Wyswietl na tablicy strone internetowq ze spisem organizacji
pozarzgdowych. Wskaz uczniom rdézne mozliwosci wyszukiwania organizacji na
przedstawionej stronie (np. w wyszukiwarce w gornej czesci strony).

Udostepnij kazdej z grup wirtualng tablice, na ktérej bedq pracowad w dalszej czesci
zadania. Popro$ ucznidw, aby wspdlnie wyszukali co najmniej 4 organizacje
pozarzqgdowe, w ktérych sq wolontariuszami lub ktdrych dziatalno$¢ jest dla nich
ciekawa. Powiedz uczniom, aby na wirtualnej tablicy zamiescili informacje o wybranych
przez siebie organizacjach pozarzgdowych w takiej samej formie jak zostato to
przedstawione na kartach dziatania (tj. nazwa organizacji, cel organizacji, gtdwne
dziatanie). Dodatkowo uczniowie na tworzonych przez siebie kartach mogq dopisad
adresy stron internetowych organizacji. Po zakoriczeniu pracy zespotowej zapros
ucznidw do zaprezentowania wybranych przez siebie organizacji. Karty stworzone
przez mtodziez mozesz wydrukowad i wykorzystaé w trakcie kolejnych rozgrywek ,Gry
w zmiane”.


https://fakty.ngo.pl/raporty/kondycja-organizacji-pozarzadowych-2018
https://spis.ngo.pl/

Wolontariusz w organizacji pozarzgdowej

Czas realizacji: 35 min.
Uczestnicy: pracujgcy indywidualnie i w zespotach

Niezbedne materiaty: ,Gra w zmiane”, kartki i dtugopisy (lub dostep do whiteboard'édw
np. w aplikacji Jamboard), dostep do aplikacji, w ktérej mozliwe jest stworzenie slajdéw
typu ,chmura stéw”, dostep do internetu, dostep do telefondw komdrkowych i/lub
komputerdw

Podstawa programowa: m.in. |l.1 Spoteczeristwo obywatelskie, 111.2 Rozumienie siebie
oraz rozpoznawanie i rozwigzywanie problemdéw

Polecenie

Przygotuj w wybranej przez siebie aplikacji slajd typu ,chmura stéw", zapisujqgc jego
tytut ,Wolontariusz w organizacji pozarzgdowej". Udostepnij link lub kod dostepu do
aplikacji uczniom, a nastepnie popros ich o zapisanie swoich pierwszych skojarzen z
przedstawionym tematem. Popro$ miodziez o zapoznaniu sie z przedstawionymi
odpowiedziami, a nastepnie odniesienie sie do nich. Mozesz wykorzystad przyktadowe
pytania: Ktéra z przedstawionych odpowiedzi jest dla Was najbardziej interesujgca?
Ktéra z odpowiedzi Was najbardziej zaskoczyta? W jaki sposéb moglibyscie
podsumowad uzyskane odpowiedzi? Czy mozna wskazaé pomiedzy przedstawionymi
odpowiedzi jakie$ powigzania?. Po zakoriczeniu tej czesci ¢wiczenia podziel uczniéw na
rowne zespoty (mogq byc¢ czteroosobowe), a nastepnie rozdaj zespotom po 5 kart
dziatania. Popros ucznidw, aby wspdlnie wypisali na kartkach (lub wirtualnych
tablicach) kompetencje, jakie moze rozwing¢ wolontariusz, angazujqc sie w dziatania
wolontariackie w organizacjach pozarzqdowych przedstawionych na otrzymanych
kartach dziatania. Zache¢ uczniéw, aby odwiedzili strony internetowych organizagcji i
poszukali na nich informacji o ofercie wolontariatu. Powiedz, ze do tworzonej przez
siebie listy mogg dopisa¢ réwniez kompetencje, ktére mogqg uzyska¢ wolontariusze
wiqczajgcy sie na co dzien w dziatania organizacji. Przekaz uczniom, aby wybrali 5
waznych dla nich kompetencji, a nastepnie je podkreslili. Po zakoriczeniu pracy w
zespotach popros przedstawicieli zespotdw o podzielenie sie efektami swojej pracy.
Dopytaj sie ucznidw, w jaki sposéb mogliby wykorzystaé przedstawione w kolejnych
etapach swojej sciezki edukacyjnej, a nastepnie zawodowej. Zapytaj sie ucznidw, ktéra
z ofert wolontariatu w organizacjach pozarzgdowych jest dla nich najciekawsze i w
ktérg najchetniej by sie wtgczyli. Odpowiedzi mozesz zapisad na tablicy.



Wprowadzenie do lll sektora

Czas realizacji: 30 min.
Uczestnicy: pracujgcy indywidualnie, a nastepnie wspdlnie na forum

Niezbedne materiaty: ,Gra w zmiane”, kartki i dtugopisy (lub dostep do whiteboard'édw
np. w aplikacji Jamboard), dostep do aplikacji, w ktérej mozliwe jest stworzenie slajdéw
typu ,chmura stéw”, dostep do internetu, dostep do telefonédw komdrkowych i/lub
komputerdw

Podstawa programowa: VI.4 Spoteczeristwo obywatelskie i kultura polityczna

Uwagi: przed realizacjg zadania przygotuj w wybranej przez siebie aplikacji (np.
Kahoot!, Quizizz) quiz z pytaniami (zamieszczone ponizej). Zapoznaj sie z raportem
Kondycja organizacji pozarzqgdowych.

Polecenie

Wyjasnij uczniom znaczenie termin Ill sektor. Aby dowiedzied sie wiecej o Ill sektorze
mozesz zapoznac sie z artykutem Co to jest trzeci sektor zamieszczonym na stronie
internetowej. Po wprowadzeniu powiedz uczniom, ze za chwile bedg mogli dowiedzied
sie wiecej o organizacji pozarzqdowych. Udostepnij mtodziezy link lub hasto do quizu
(w zaleznosci od wybranej przez siebie aplikacji). Przedstaw zasady gry. Rozpocznij
rozrywke. Po zakoriczeniu quizu podsumuj zadanie. Mozesz wykorzystad przyktadowe
pytania pomocnicze: Jak na podstawie przedstawionych odpowiedzi moglibyscie
opisac organizacje pozarzgdowe w Polsce? Ktdre z przedstawionych pytan byto dla
Was najtatwiejsze, a ktére najtrudniejsze? Ktdéra z odpowiedzi najbardziej Was
zaskoczyta?

Po tej czesci ¢wiczenia zapros ucznidw do wspdlnej dyskusji na temat ,Po co nam lll
sektor? Po co nam organizacje pozarzqgdowe?" Zached ucznidw do przedstawianie
swoich argumentdw. Wypisz je na tablicy. Wspdlnie mozecie dokonad podziatu
przedstawionych przez mtodziez argumentdw np. na pozytywne i negatywne.
Podsumuj dyskusje.


https://fakty.ngo.pl/raporty/kondycja-organizacji-pozarzadowych-2018
https://fakty.ngo.pl/faq/co-to-jest-trzeci-sektor
https://fakty.ngo.pl/faq/co-to-jest-trzeci-sektor

Proponowane pytania do wykorzystania w quizie

1. lle fundacji byto zarejestrowanych w Polsce w roku 2018?
A. 117 tys.
B. 26 tys.
C. 75 tys.

2. Na rzecz jakiej grupy odbiorcéw organizacje pozarzqdowej najczesciej podejmujq
swoje dziatania?

A. dzieci lub mtodziez

B. seniorzy

C. chorzy, osoby z niepetnosprawnosciq

3. Jakg kwotg w roku 2017 (roczny budzet) dysponowata przecietna organizacja
pozarzqgdowa?

A. 75 tys. zt

B. 53 tys. zt

C. 28 tys. zt

4. lle procent organizacji pozarzgdowych korzysta z pracy wolontariuszy?
A. 63%
B. 51%
C. 45%

5. Z jakim problemem najczesciej borykajq sie organizacje pozarzgdowe?
A. problem oséb gotowych do bezinteresownego dziatania
B. trudnosci w zdobywaniu funduszy lub sprzetu
C. wypalanie lideréw dziatajgcych w organizacjach

6. Czym najczesciej zajmujq sie organizacje pozarzqgdowe?
A. sport, turystyka, rekreacja, hobby
B. kultura i sztuka
C. edukacja i wychowanie



Generator pomystow

Czas realizacji: 30 min.

Uczestnicy: pracujgcy indywidualnie

Niezbedne materiaty: ,Gra w zmiane”, kartki i dtugopisy (lub dostep do whiteboard'dw
np. w aplikacji Jamboard), dostep do internetu, dostep do telefonéw komdrkowych
i/lub komputeréw

Podstawa programowa: m.in. 1ll.2 Rozumienie siebie oraz rozpoznawanie i
rozwigzywanie problemoéw

Polecenie

Podziel ucznidw na réwne zespoty (mogq by¢ czteroosobowe). Rozdaj kazdemu
zespotowi po 5 kart efektu, a nastepnie udostepnij link do wirtualnej tablicy, na ktdrej
mozliwe bedzie zapisywanie odpowiedzi. Popro$ kazdqg z grup o wygenerowanie co
najmniej 5 pomystdw na dziatania, ktére mogq zosta¢ podjete, aby mozliwe byto
osiqggniecie efektu (rezultatu) przedstawionego na karcie efektu. Po zakoriczeniu
generowania pomystéw rozdaj zespotom po 3 karty dziatania. Przedstaw, aby
uczniowie sposréd wygenerowanych przez siebie pomystéw wybrali po 3, ktdre
mogtyby zostac podjete przez organizacje pozarzgdowe opisane na kartach dziatania.
Zached uczniéw do poszukiwania dodatkowych informacji o wybranych organizacjach
na ich stronach internetowych, aby dopasowad pomysty do organizacji. Po zakoriczeniu
pracy w zespotach popros mtodziez o podzielenie sie swoimi odpowiedziami. Zapytaq;j
sie ucznidw, ktéra z organizacji i ktéry z pomystédw sq dla nich najbardziej intersujgce.
Zastandwecie sie, czy chcielibyscie wspdlnie (np. jako cata klasa lub mniejszy zespdt)
podjgc sie realizacji przedstawionego pomystu we wspdtpracy z wybrang organizacjq.
Wyznaczcie przedstawiciela, ktéry nawiqgze kontakt z organizacjq i przedstawi jej
pomyst.



Scenariusz - lektor ,,Gra w zmiane”

Czas realizacji: ok. 45 min.

Wstep: ,Gra w zmiane” to gra karciana o warszawskim trzecim sektorze. Gra sktada
sie z: 40 kart efektu (z réznokolorowymi awersami oraz ciemnofioletowym rewersem z
z6ttg btyskawicg, 99 kart dziatania (z zéttym awersem z wykrzyknikiem), 6 kart
przebiegu kolejki i rozstrzygnieciem debaty, klepsydry oraz instrukgcji.

Cel gry: Gra polega na dopasowywaniu dziatan organizacji do efektdw, ktére je
powodujq i odwrotnie. Gtéwnym celem jest wykorzystanie wszystkich kart, ktére ma sie
na rece.

Uwagi do organizacji w formie online
=  Zestaw plikéw nr 1: karty dziatania
=  Zestaw plikdw nr 2: karty efektdw
= Zestaw plikdw nr 3: rewersy do kart dziatania i kart efektéw

Gra powinna zostad przeprowadzona za posrednictwem zewnetrznej aplikacji. W celu
utrzymania charakteru gry konieczne jest prowadzenie rozgrywek za posrednictwem
aplikacji umozliwiajqgcej przekazywanie gtosu i obrazu (np. aplikacja Zoom)

Przygotowanie gry

e Aby zorganizowa¢ wirtualne rozgrywki gry przygotuj wirtualng tablice (np. w
aplikacji Miro).

e Wyznacz na tablicy Miejsce rozgrywki (np. centralna czesé wirtualnej tablicy)
oraz cztery Stanowiska graczy (np. w formie prostokqtéw), tj. stanowisko nr 1,
stanowisko nr 2, stanowisko nr 3, stanowisko nr 4. Dodatkowo mozesz oznaczyd¢
je kolorami.

e W kazdym ze stanowisk umies¢ po 5 kart dziatania (zestaw plikdw nr 1) i 5 kart
efektéw (zestaw plikdw nr 2). Karty nakryj odpowiednio kartami dziatania i
kartami efektdw - zestaw pikdw nr 3 (pliki nalezy skopiowadé odpowiedniq liczbe
razy w zaleznosci od zamieszczonej liczby kart efektdw).

e W miejscu rozgrywek umiesé 1 karte efektédw (zestaw nr 2). Nakryj jg rewersem
fioletowym (zestaw pikéw nr 3).

e W Tadlii wspdlnej umiesc pozostate karty efektu i karty dziatania.

e Karty odrzucone to miejsce, w ktédrym bedq odrzucane przez graczy karty efektu
i karty dziatania.



Podstawowe zasady
» Do kazdego z graczy na czas gry przypisane jest dane stanowisko.
» Gra realizowana jest zgodnie z kolejnoscig ustalonq przez graczy (np. zgodnie z
ruchem wskazdéwek zegara).
» Gracze mogqg doktada¢ dowolnie: karte efektu do dziatania, bgdZ dziatania do
efektu.

Poczqtek gry
1. Osoba rozpoczynajgca gre odkrywa rewers wybranej przez siebie karty dziatania:

e Jesdli karta dziatania pasuje do przestawionej w miejsce rozgrywek przesuwa jq
obok karty efektu. W nagrode za dopasowanie karty, gracz moze odrzucié
dowolng karte ze swojego stanowiska (w przypadku, gdy zaden z pozostatych
graczy nie wywota debaty).

e Jesdli karta dziatania nie pasuje pozostaje na stanowisku gracza, a gracz dobiera
z Talii wspdlnej jedng karte dowolnego typu.

e Jedli w ocenie ktdéregos z graczy karta przeniesiona przez gracza, ktéry obecnie
wykonuje ruch, nie pasuje do karty z miejsca rozgrywki (do przytozono karte),
dowolny gracz moze wywotac¢ Debate, méwiqc gtosno ,debata”. Po rozpoczeciu
debaty kazdy z pozostatych graczy moze odstonié po jednej karcie (albo efektu
albo dziatania) w zaleznosci od tego, jaki rodzaj karty przedstawit gracz jako
pierwszy przenoszqcy karte. Gracze, ktérzy odstonili karty majg 30 sekund na
przedstawienie argumentéw za tym, ze ich karta bardziej pasuje do karty co do
ktdrej toczy sie debata. Gracze, ktdrzy w trakcie debaty nie zwyciezq dobierajq
z Talii wspdlnej po jednej karcie tego typu, co do ktérej toczyta sie debata (albo
efektu, albo dziatania).

2. Nastepnie kolejny gracz (zgodnie z ustalong kolejnosciq) odstania wybrang przez
siebie karte i zastanawia sie, czy moze przesungd jg w miejsce rozgrywek

3. Gracz moze dotozy¢ karte, ktéra bedzie sie styka¢ bokiem z jedng, dwoma, trzema,
bgdZ czterema kartami. W takim wypadku dotozona karta powinna PASOWAC do
wszystkich kart, z ktédrymi sie styka bokami. W przypadku takiego dopasowania gracz
w nagrode odrzuca tyle kart z reki, z iloma styka sie jego potozona karta.

4. Rozgrywke wygrywa osoba, ktdra pierwsza pozbedzie sie wszystkich kart z reki. Jesli
reszta uczestnikédw wyraza cheé, gre mozna toczyd dalej — do minimum 3 uczestnikdw
gry, co pozwala na swobodne przeprowadzenie debat.

Mozna dowolnie zmieniad zasady i tworzy¢ alternatywne wersje gry - dostosowane do
potrzeb grajgcych (uczestnikdw). Najwazniejsza jest dobra zabawa :)
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