lesiand M Projekt finansowany przez Islandie, Liechtenstein g-}%%’s% Ministerstwo Funduszy

Liechtenstein Norway i Norwegig z Mechanizmu Finansowego EOG U/JC}%E i Polityki Regionalnej
Norwaygrants grants i Norweskiego Mechanizmu Finansowego 2014 — 2021 I

| KONCEPCJA GRY |

PT. ,LACZYMY POKOLENIA”

WOLONTARIAT

tACZY POKOLENIA

m Poznan-Oslo NOI‘ Sen SIS

CFeo 2024-2025  MEDIAFORUM



VOLUNTEERING

CONNECTS GENERATIONS

WOLONTARIAT

LACZY POKOLENIA

FRIVILLIGHET

FORENER GENERASJONER

Projekt partnerski realizowany w ramach [P[ﬂ_‘

konkursu , Inicjatywy na rzecz wspétpracy Iceland D{fl
miedzypokoleniowej — BeFORme” ze sSrodkow Liechtenstein Norway
Funduszu Wspdtpracy Dwustronne;. Norway grants grants

Wspdlnie dziatamy na rzecz Europy zielonej,
konkurencyjnej i sprzyjajacej integracji spoteczne!

Dokument przygotowany w latach 2024-2025 roku w ramach projektu
WOLONTARIAT tACZY POKOLENIA realizowanego przez:

Stowarzyszenie Centrum Rozwoju
Edukacji Obywatelskiej CREO

ul. Kochanowskiego 8A/2

60-845 Poznan

www.centrumcreo.pl @I:F

Norsensus Mediaforum (Norwegia)

Radhusgta 2 NorSensus
MEDIAFORUM

www.norsensus.no



http://www.centrumcreo.pl/
http://www.norsensus.no/

Opis i cele gry

Celem gry jest poznanie sie graczy, tworzenie i wzmacnianie ich relacji poprzez interakcje
i wspotprace w miedzypokoleniowych zespotach. Dzieki méwieniu o wiasnych
doswiadczeniach, dzieleniu sie wiedzg, wartosciami i opowiadaniu innym o wtasnych
zainteresowaniach, ktére w poroéwnaniu mogg okazac sie zarowno odmienne, jak

i wspolne, gracze uczg sie, ze to réznorodnos¢ jest sitg, a rozmowa i wspoétpraca prowadzg
do lepszego zrozumienia sie nawzajem.

By osiggna¢ cel gry, uczestnicy otrzymujg zadanie do wykonania - potgczeni

w miedzypokoleniowe zespoty majg odtworzy¢ wybrany wzdr tangramu, wykorzystujgc do
tego w sumie 7 klockéw tej uktadanki.

To zadanie wygra zespdt, ktory zdobedzie wszystkie klocki oraz jako pierwszy utozy z nich
wskazany wzér. Gra wchodzi w efekt koncowy w momencie utozenia przez ostatni zespét
swojej uktadanki, a koniczy sie rozmowg podsumowujaca to, czego uczestnicy dowiedzieli sie
na swoj temat.

Gra faczy w sobie elementy integracyjne i edukacyjne, uczy logicznego myslenia, aktywnego
stuchania i dziatania zespotowego. Uczestnictwo w rozgrywce umozliwia uczestnikom

z réznych pokolen blizsze poznanie sie i zbudowanie relacji opartej na wzajemnym szacunku
i zrozumieniu, ktdra przekracza bariery wieku i stereotypdéw.

CIEKAWOSTKA. TANGRAM CZYLI CO?

Historia tangramu siega Chin, gdzie powstat tam okoto 2000 lat temu. Jest to
tradycyjna tamigtdwka sktadajgca sie z siedmiu prostych klockéw, ktére mozna
uktada¢ w réznorodne figury i wzory. Tangram zostat wprowadzony do Europy
na poczatku XIX wieku, a jego popularnos$¢ szybko rozprzestrzenita sie na catym
Swiecie.

Tangram sktada sie z pieciu trojkatow
réoznych rozmiaréw, jednego kwadratu

i jednego rownolegtoboku. Zadaniem
gracza jest utozenie tych klockéw w
okre$lony wzdr, przy uzyciu wszystkich
elementow, bez ich naktadania sie ani
przesuwania. Mozna je obracac i uktadac
w réznych kierunkach, ale nie mozna ich
przesuwac ani zmieniac ich ksztattu.
Klocki powinny sie ze sobg stykad.




Czas trwania gry

Czas trwania: 45 - 120 minut

Dtugos¢ rozgrywki:

e (Czas trwania gry uzalezniony jest od liczby oséb. Zatem im wiecej oséb, tym

rozgrywka bedzie dtuzsza. Warto dac szanse wypowiedzenia sie osobom w grupie.
Nie oznacza to, ze bedzie trwata w nieskoriczonosé. ;)

Proponujemy takze, aby czes¢ wstepna oraz podsumowanie gry trwato minimalnie 15
minut, a maksymalnie 30.

Czesc gtdwna rozgrywki podzielona jest na 5 rund. Polecamy, by czas na opracowanie
pytania do kazdej z rund byt nie mniejszy niz 5 minut. Czas na odpowiedz kazdej z
druzyn to 3-5 minut.

Gra daje takze dodatkowy wariant potencjalnego zmniejszenia liczby rund. W takiej
sytuacji nalezy pamieta¢, by na poczatku rozgrywki uczestnicy otrzymali odpowiednio
wiecej klockow.

Charakterystyka graczy

Wiek graczy: 7 - 107 lat

Liczba graczy: 2 - 36 os6b

Elementy gry

Komplet elementéw gry:

6 zestawow tangramu z kolorowymi elementami (na uktadanke tangram zawsze
sktada sie 7 klockéw).

Wydruki wzoréw tangramow do utozenia dla grup (sam obrys wzoru) oraz wydruk
tangramow z pokazaniem utozonego wzoru wraz z potozeniem konkretnego klocka.

4 karty “Co wolisz? z pytaniami przetamujgcymi pierwsze lody (rozgrywka wstepna,
przed faczeniem graczy w mniejsze zespoty) (5 pytan na karcie).

6 talii Kart Rund z pytaniami/zadaniami, ktérych odpowiedzi bedg ukazywaty
podobienistwa lub réznice miedzy graczami.

Na kazdy zestaw Kart Rund sktada sie 6 pytan w kategoriach: zainteresowania/
doswiadczenia, czas wolny, nowe technologie, punkt widzenia, wolontariat.

Caty zestaw Kart Rund to 30 kart.

kartki/ 6 dtugopisow (przydadzg sie dla przedstawicieli grup do przygotowywania
notatek w trakcie opracowywania pytan z rund).




Przyktadowe karty wzorow TANGRAMU:

a) wzory bez podziatu na klocki

Wielbtad

Dom

Kon Statek
Kot Krolik

d
4

Zaglowka

Labedz

b) wzory z podziatem na klocki

-

Statek
Wielblad Dom
Kot Krolik iagléwka Labedz




Zasady gry

Gra “Generacje w Grze. taczymy Pokolenia” skiada sie z trzech czesci.

CZESC 1 - WPROWADZENIE

W czesci wstepnej uczestnicy poznajg misje gry, przetamujg pierwsze lody odpowiadajgc na
pytania z talii Kart “Co wolisz?” oraz tgczg sie w mniejsze zespoty.

START: Osoba prowadzaca informuje o trzech czesciach rozgrywki. Rozpoczyna pierwszg
zachecajgc do podnoszenia przez graczy rgk w momencie, gdy ustyszg odpowiedz, ktdra jest
im blizsza.

Karty z talii “Co wolisz? sg tak stworzone, by pokazaé graczom, ze:

wiek nie ma znaczenia i mozemy mieé, mysle¢, czu¢ podobnie, mimo wieku witasnie;
wszyscy sie roznimy i to jest ok, réznorodnosc jest czyms naturalnym;
nie ma ztych odpowiedzi,

pokazywanie na forum swojego zdania, stanowiska, postawy nie boli, co wiecej, moze
miec swoje dobre skutki - moze wywota¢ pozytywne emocje, byé przyczynkiem do
dalszej, gtebszej rozmowy, mozemy dzieki temu takze lepiej kogos$ pozna¢, ale i przy
okazji i samych siebie.

Pytania na kartach:

1.

2
3
4
5
6.
7
8
9

10.
11.
12.

13

14.
15.
16.

Gory czy morze?

Lato czy zima?

Koty czy psy?

Dzwonienie czy SMS-y?

Planowanie czy spontanicznos¢?

Gotowanie czy zamawianie jedzenia?
Skarpetki do sandatéw czy boso?

Ananas czy pieczarki na pizzy?

Wstawanie o Swicie czy spanie do potudnia?
Rower z pedatami czy hulajnoga elektryczna?
Wstawanie od razu czy przestawianie budzika?

Praca w ciszy czy przy muzyce?

. Zakupy online czy w sklepie?

Zdjecia w albumie czy na smartfonie?
Zegarek na rece czy w telefonie?

Pukanie do drzwi czy SMS ,,juz jestem”?




17. Rozmowa na ulicy czy na komunikatorze internetowym?

18. Przepisy z ksigzki kucharskiej czy na blogach?

19. Lody zimg czy goraca czekolada latem?

20. Tanczenie jakby nikt nie patrzyt czy spiewanie pod prysznicem?
21. Filmy w domu czy w kinie?

22. Zyé w przesztosci czy w przysziosci?

23. Ser Norvegia czy Jarlsberg?

24. Moéwi¢ w dowolnym jezyku czy méc rozmawiac ze zwierzetami?
25. Dom z ogrodem czy mieszkanie w centrum miasta?

Prowadzacy gre juz od poczatku, czyli wprowadzenia moderuje rozgrywke, mimo ze jeszcze
jej gtéwna czesé sie nie zaczeta. Warto jednak juz tutaj pokazywac ciekawe zaleznosci, ktére
pojawig sie podczas niewerbalnych odpowiedzi uczestnikdéw (np. szybkos¢ i pewnosé co do
odpowiedzi vs niezdecydowanie, zaskoczenie vs rozbawienie, itp.). A moze ktos$ postanowi
skomentowac i uzasadnic¢ swéj wyboér? Jesli tak to Swietnie!

Po zakonczeniu zadawania pytan z talii Kart “Co wolisz?” osoba prowadzaca tgczy
uczestnikdw w mniejsze zespoty i przechodzi do kolejnej czesci gry.

Zespoty miedzypokoleniowe to gracze potgczeni w maksymalnie 6 zespotéw, o liczebnosci
uzaleznionej od chetnych do gry). Mozemy wytonié te zespoty poprzez na przyktad zadanie
pytania, ktére wskaze duzg rdznice pokolen:

“Gdy mieliscie/bedziecie mieli 15 lat, to wiedza z gazet czy z Internetu?”

Nastepnie w zaleznosci od ustalonej liczby docelowych grup (od 1-6), popros, by kazda osoba
w kazdej grupie policzyta do tej liczby. Potacz poszczegdlne osoby w zespoty, na podstawie
wypowiedzianych przez nie tych samych cyfr (np. wszystkie jedynki tworzg jeden zespot).

CZESC 2 - ROZGRYWKA

Zasady rozgrywki:

e W czesci gtdwnej podzieleni juz na zespoty gracze otrzymujg zadanie, ktére polega na
wspolnym utozeniu wzoru z klockédw tangramu.

e Prowadzacy przekazuje wzdr tangramu kazdej z druzyn (sam obrys) z wybranego
poziomu trudnosci (poziomy zaznaczone w zestawie dotgczonym do instrukcji) oraz 2
kolorowe klocki. Szybko dla uczestnikdéw okazuje sig, ze ich zadaniem jest takze
zdobycie brakujgcych elementéw, by méc zrealizowaé zadanie.

e Zdobywanie brakujgcych klockéw odbywa sie w czasie kolejnych 5 rund, w ktérych
uczestnicy odpowiadajg zespotowo na pytania zamieszczone w Kartach Rund. Kolory
Kart Rund tozsame sg z kolorem klocka, ktéry zdobedga uczestnicy po jej zakoAczeniu.
W czasie rundy kazda grupa losuje karte z pytaniem z jednej z pieciu kategorii:




zainteresowania/doswiadczenia, czas wolny, nowe technologie, punkt widzenia,
wolontariat.

e Kolejnos¢ kategorii nie jest z géry narzucona, cho¢ zachecamy, by kategorie
“wolontariat” zostawi¢ na koniec.

Opracowana zespotowo odpowiedz w zaleznosci od tematu rundy powinna ukazywac, czy i
na jakie podobienistwa lub réznice wskazujg gracze. Po zakoriczeniu rundy (okreslonej w
czasie) prowadzacy gre rozpoczyna moderowang rozmowe, w ktdrej uczestnicy prezentuja
swoje odpowiedzi na forum. Uczestnicy zdobywaja kolejny klocek/element uktadanki po
kazdej rundzie. Wszystkie brakujgce klocki znajdujg sie w jednym widocznym dla graczy
miejscu, z ktérego je zabierajg. Kolor klocka jest identyczny z kolorem karty w danej rundzie,
co utatwia odnalezienie i zabranie do zespotu wfasciwego klocka.

Wygrywa zespot, ktory zdobedzie wszystkie klocki tangramu i jako pierwszy utozy z nich
wskazany wzor. Gra wchodzi w efekt koicowy w momencie utozenia przez ostatni zespot
swojej uktadanki. Elementem weryfikujagcym prawidtowe utozenie wzoru jest poréwnanie go
ze wzorem, ktéry ukazuje prawidtowy rozktad klockéw.

CZESC 3 - ZAKONCZENIE GRY

Na koniec catej gry “Generacje w Grze. tgczymy pokolenia” osoba prowadzgca gre
podsumowuje odpowiedzi uczestnikdw i zacheca do podzielenia sie
komentarzami/wrazeniami graczy.

UWAGA: W sytuacjach trudnych lub w momencie, gdy czas przeznaczony na cata rozgrywke
dobiega konca prowadzacy ma do dyspozycji wzory uktadanek, na ktérych rozrysowane sg
kolorowe klocki tangramu we wiasciwej pozycji. Moze je np. pokaza¢ druzynom za
odpowiedzZ na dodatkowe pytanie z pytan podsumowujgcych rozgrywke.

Prowadzacy dziekuje uczestnikom za udziat w grze i otwartosé. Podkresla warto$é dzielenia
sie doswiadczeniami i zacheca ich do dalszego wspierania sie nawzajem we wspdlnych
dziataniach i wydarzeniach wolontaryjnych.

Przyktadowe pytania pomocnicze, z ktorych moderator moze skorzystaé, by przeprowadzié¢
rozmowe podsumowujacg rozgrywke :

1. Jakie wspdlne wartosci lub przekonania zauwazyliscie podczas rozméw?

2. Czy bylty momenty, w ktérych odkryliscie zupetnie nowe spojrzenie na cos$, co wczesniej
wydawato sie wam oczywiste?

Ktore tematy wzbudzity najwiecej emocji lub dyskusji w Waszej grupie?
Czy jest co$, czego nauczyliscie sie od starszego/mtodszego pokolenia w trakcie tej gry?

Jakie rdoznice miedzy pokoleniami wydajg sie najbardziej interesujgce lub inspirujgce?

S A

Czy po tej grze czujecie, ze bardziej rozumiecie perspektywe oséb z innego pokolenia?




Pytania na Kartach Rund

Rozgrywka podzielona jest na 5 rund. Prowadzacy wykorzystuje talie Kart Rund. Kolory Kart
Rund tozsame sg z kolorem klocka, ktory zdobeda uczestnicy po jej zakonczeniu. Jedna osoba
z druzyny losuje jedng karte z danej talii. Od tego momentu gracze wspdlnie opracowuja
odpowiedz, ktérg przedstawig na forum. Z kazdg rundg druzynie bedzie przybywad kart.
Niech zostang z nimi do korica (mogg sie przydaé¢ w koricowej dyskusji i podsumowaniu).
Przybywad bedzie takze klockéw, ktére przyblizg ich do zwyciestwa i utozenia wzoru.

Runda I: Podobienstwa/Réznice w kategorii CZAS WOLNY

Zadanie 1: Wasze miejsca

Wolny czas kazdy z nas spedza inaczej, ale czesto mamy swoje ulubione miejsca w okolicy,
ktére odwiedzamy. Warto zastanowic sie, jak nasze wybory moga sie rézni¢ lub by¢ takie
same mimo wieku czy doswiadczen.

e Pytanie: Gdzie i w jaki sposdb spedzacie najchetniej czas wolny w swojej
miejscowosci? Jakie miejsca odwiedzacie, dlaczego wybieracie akurat je?

® Zadanie: Po dyskusji wypiszcie co najmniej 2 podobienstwa lub réznice w sposobach
spedzania wolnego czasu.

Zadanie 2: Idealne wakacje

Planujac idealne wakacje, mozemy mysle¢ o réznych miejscach i aktywnosciach. Niektorzy
wolg plaze, inni géry, a jeszcze inni ciekawe miasta. Warto zastanowi¢ sie, co faczy, a co rdzni
wasze wymarzone podréze.

e Pytanie: Jak wyobrazacie sobie idealne wakacje? Czy bytyby one powrotem do
miejsc, ktdre juz znacie, czy moze odkryciem czego$ zupetnie nowego?

® Zadanie: Po rozmowie wypiszcie co najmniej 2 podobienstwa lub réznice w waszych
marzeniach o idealnych wakacjach.

Zadanie 3: Podroznicze marzenia

Podrdézowanie to nie tylko odkrywanie nowych miejsc, ale takze spetnianie marzen.
Zastandwcie sie, jakie miejsca na swiecie sg dla was najwazniejsze i dlaczego chcielibyscie je
odwiedzic.

e Pytanie: Jakie miejsce na swiecie chcielibyscie odwiedzi¢ i co was do tego inspiruje?
Czy sg wsrdd was osoby, ktére marzg o tych samych podrdzach?

e Zadanie: Po dyskusji wypiszcie co najmniej 2 podobienstwa lub réznice w waszych
podrdzniczych marzeniach.




Zadanie 4: Formy rozrywki

Rozrywka to cos$, co daje nam radosc¢ i pozwala sie odprezy¢. Zastandwcie sie, co ostatnio
sprawito wam najwiekszg przyjemnosc i jakie formy rozrywki sg dla was najwazniejsze.

e Pytanie: Jakie byly wasze ostatnie rozrywki, ktdre przyniosty wam rados¢? Czy
zauwazyliscie podobne lub rézne sposoby spedzania wolnego czasu?

e Zadanie: Wypiszcie co najmniej 2 podobienistwa lub réznice w waszych ulubionych
formach rozrywki.

Zadanie 5: Idealny dzien relaksu

Relaks i zabawa to wazne elementy naszego zycia. Warto je robi¢ wspdlnie. Zastanéwcie sieg,
jak zaplanowac idealny dzien peten aktywnosci dla oséb w réznym wieku.

e Pytanie: Gdybyscie mieli zaplanowac idealny dzien peten aktywnosci dla oséb w
réoznym wieku, co byscie zaproponowali?

e Zadanie: Po dyskusji wypiszcie co najmniej 2 aktywnosci podczas tego dnia relaksu i
zabawy miedzy pokoleniami.

Zadanie 6: Marzenia o podrozach w czasie

Historia fascynuje ludzi w réznym wieku. Zastandwcie sie co by byto, gdybyscie mogli cofng¢
sie w czasie do dowolnej epoki.

e Pytanie: Do jakiej epoki lub wydarzenia historycznego chcielibyscie sie cofngé? Co
was interesuje w przeszfosci?

e Zadanie: Wypiszcie co najmniej 2 podobienstwa lub réznice w waszych marzeniach o
podrdzach w czasie.

Runda Il: Podobieistwa/Réznice w kategorii ZAINTERESOWANIA

Zadanie 1: Kolekcjonowanie przedmiotow

Kolekcjonowanie przedmiotow to hobby, ktére moze réznié sie w zaleznosci od czaséw, w
ktérych zyjemy. Kazde pokolenie ma swoje unikalne przedmioty, ktére byty modne do
zbierania.

e Pytanie: Czy kiedykolwiek zbieraliscie jakie$ przedmioty, ktore byty waszym hobby
(np. karty, znaczki, figurki)? Jakie przedmioty byty popularne wséréd waszych pokolen
do kolekcjonowania?

e Zadanie: Po dyskusji wypiszcie co najmniej 2 podobienstwa lub réznice w waszych
zainteresowaniach kolekcjonowaniem przedmiotdw.




Zadanie 2: Zabawy dziecinstwa

Zabawy dziecinstwa majg w sobie magie i sg czesto bardzo rézne w zaleznosci od tego, kiedy
sie dorastaliémy. Warto zastanowi¢ sie, czy i jak zabawy dziecinstwa réznity sie na przestrzeni
lat. A moze wcale nie?

e Pytanie: Jak wygladata wasza ulubiona forma rozrywki, gdy mieliscie 7-10 lat? Jakie
zabawy byty wtedy popularne?

® Zadanie: Po rozmowie wypiszcie co najmniej 2 podobieristwa lub réznice w
sposobach spedzania czasu jako dzieci.

Zadanie 3: Smaki dziecinstwa

Smaki dziecinstwa potrafig przywotywac wspomnienia. Ciekawe, czy wasze ulubione jedzenie
z dziecinstwa nadal cieszy wasze podniebienia!

e Pytanie: Jakie byto wasze ulubione jedzenie z dziecinstwa? Czy te potrawy nadal sg
waszymi ulubionymi, czy cos sie zmienito?

e Zadanie: Po dyskusji wypiszcie co najmniej 2 podobienstwa lub réznice w waszych
kulinarnych gustach.

Zadanie 4: Relaks i stres

Sposoby na relaks moga sie réznié, ale kazdy ma swoje sprawdzone metody na
odstresowanie sie. Warto porozmawiac o tym, jak wyglada wasze podejscie do relaksu.

e Pytanie: Co robicie, aby sie zrelaksowa¢ i odstresowac? Czy wasze zainteresowania
lub pasje sg podobne, mimo rdznicy wieku?

e Zadanie: Po rozmowie wypiszcie co najmniej 2 podobienstwa lub réznice w
podejsciu do relaksu i radzenia sobie ze stresem.

Zadanie 5: Nauka nowych umiejetnosci

Nauka nowych umiejetnosci moze by¢ Swietnym sposobem na zblizenie pokoleni. Warto
uczyc sie od siebie i siebie nawzajem.

e Pytanie: Gdybyscie mogli nauczy¢ osoby z innych pokolen swoich umiejetnosci lub
hobby, co by to byto?

® Zadanie: Po dyskusji wypiszcie co najmniej 2 hobby lub umiejetnosci, ktérymi
chcielibyscie/moglibyscie sie podzielié.




Zadanie 6: Ulubione fast foody

Jedzenie w restauracjach typu fast food to szybki sposdb na positek, ale kazdy z nas ma
swoje ulubione dania.Ciekawe, ktére z nich faczg was jako grupe!

e Pytanie: Jakie sg wasze ulubione dania w restauracjach typu fast food lub miejsca na
szybki positek? Czy sg dania lub restauracje, ktére t3czg rézne pokolenia w waszej
grupie?

® Zadanie: Po dyskusji wypiszcie co najmniej 1-2 podobiennstwa lub réznice w waszych
preferencjach kulinarnych.

Runda lll: Podobiefstwa/Réznice w kategorii PUNKTY WIDZENIA

Zadanie 1: Rada

Kazdy z nas ma jaka$ madrosé, ktorg chciatby przekazac innym. Zastandwecie sie, jaka jedna
rada mogtaby by¢ najbardziej uniwersalna i pomocna dla wszystkich.

e Pytanie: Gdybyscie mieli ustali¢ jedng dobrg rade, ktérg powinien poznac kazdy na
Swiecie, jakby ona brzmiata?
e Zadanie: Po dyskusji zapiszcie te gtdwna rade oraz inne, ktére sie pojawig.

Zadanie 2: Najwieksze osiggniecie
Kazdy z nas osigga w zyciu rdzne rzeczy, ktore cieszg i przynoszg zadowolenie.

e Pytanie: Czy jest cos, co uwazacie za swoje najwieksze osiggniecie?
e Zadanie: Po podzieleniu sie swoimi historiami wypiszcie co najmniej 2 podobienstwa
lub réznice w tym, co uwazacie za sukces.

Zadanie 3: Najwieksze wyzwanie dla swiata

Swiat stoi przed wieloma wyzwaniami, a nasze pokolenia moga mieé rézne spojrzenie na to,
ktére z nich sg najwazniejsze.

e Pytanie: Co uwazacie za najwieksze wyzwanie, z jakim bedzie sie musiat zmierzy¢
Swiat w najblizszych latach?

e Zadanie: Po rozmowie zapiszcie co najmniej 2 podobieristwa lub réznice w waszych
opiniach na temat przysztych wyzwan.

Zadanie 4: Wizje przysztosci

Kazdy z nas ma swojg wizje przysztosci. Zastandwcie sie, jak wyobrazacie sobie swiat za kilka
lub kilkadziesiat lat.




® Pytanie: Jakie sg wasze wyobrazenia dotyczgce przysztosci Swiata?
® Zadanie: Po dyskusji zapiszcie co najmniej 2 podobienistwa lub réznice w waszych
wizjach przysztosci.

Zadanie 5: Kluczowe wydarzenia w Zyciu

Nasze zycie ksztattujg rdzne wydarzenia, ktére wptywajg na to, kim sie stajemy (np. spotkane
osoby, miejsce dorastania, podrdze...).

® Pytanie: Czy jest jakies szczegdlne wydarzenie, ktore wptyneto na to, kim jestescie
dzis?

® Zadanie: Po podzieleniu sie swoimi historiami zapiszcie co najmniej 2 wydarzenia,
ktoére staty sie kluczowymi momentami dla oséb z waszej grupy.

Zadanie 6: Marzenia z dziecinstwa

Marzenia z dziecinstwa mogg zmieniac sie z czasem, ale niektdre pozostajg w naszych
sercach na dfugo.

e Pytanie: Jesli moglibyscie spetni¢ jedno marzenie, ktére mieliscie, gdy byliscie mtodsi,
co by to byto?

® Zadanie: Po dyskusji zapiszcie co najmniej 2 podobienstwa lub réznice w waszych
marzeniach z dziecinstwa.

Runda IV: Podobieristwa/Réznice w kategorii NOWE TECHNOLOGIE

Zadanie 1: Przydatne aplikacje mobilne

Aplikacje mobilne utatwiajg nam codzienne zycie, ale kazdy z nas korzysta z nich w rézny
Sposob.

e Pytanie: Jakie aplikacje w telefonie sg wedtug was najbardziej przydatne i dlaczego?
® Zadanie: Po rozmowie zapiszcie co najmniej 2 podobienstwa lub réznice zwigzane z
korzystaniem z aplikacji mobilnych.

Zadanie 2: Idealna aplikacja

Kazdy z nas moze mie¢ pomyst na idealng aplikacje, ktdra rozwigzataby jaki$ problem lub
utatwita zycie.

e Pytanie: Gdybyscie mogli zaprojektowac idealng aplikacje na telefon, co by ona
robita?

e Zadanie: Po dyskusji zapiszcie co najmniej 2 pomysty na takg aplikacje.




Zadanie 3: Najwieksze utatwienia technologiczne
Zadanie 4: Technologie a komunikacja

Nowe technologie wptynety na to, jak utrzymujemy kontakt z bliskimi. Zastandwmy sie, jak
to wyglada u oséb w waszej grupie.

e Pytanie: Jak technologia wptywa na wasze relacje z bliskimi?
® Zadanie: Po rozmowie wypiszcie co najmniej 2 podobieristwa lub réznice w
sposobach komunikacji miedzyludzkiej miedzy pokoleniami.

Zadanie 5: Zmiana w zdobywaniu wiedzy

Technologia rewolucjonizuje sposéb, w jaki uczymy sie i zdobywamy wiedze. Wiadomo, ze
kiedys wygladato to zupetnie inacze;j.

e Pytanie: Ktora technologia twoim zdaniem najbardziej zmienita sposdb, w jaki sie
uczymy lub zdobywamy wiedze? Jak kiedys wygladato zdobywanie informacji i jakie
narzedzia byty do tego uzywane?

e Zadanie: Po dyskusji wypiszcie co najmniej 2 podobienstwa lub réznice w
dostepnosci wiedzy dawniej i dzis.

Zadanie 6: Technologie przysztosci

Rozmowy o technologii przysztosci zawsze pobudzajg wyobrazZnie. Sprébujcie przewidzie¢,
jak beda wygladaty za kilka lat.

e Pytanie: Jak myslicie, jak bedg wygladaty nowe technologie za 10 lat?
® Zadanie: Po rozmowie zapiszcie co najmniej 2 podobienistwa lub réznice w waszych
wyobrazeniach o przysztosci technologii.

Runda V: Podobieristwa/Réznice w kategorii: WOLONTARIAT

Zadanie 1: Projekty wolontariackie

Wolontariat daje szanse na wspdlne dziatanie na rzecz innych. Pamietajcie! W grupie sita.
Mozecie w grupie stworzy¢ plan przysztych dziatan wolontaryjnych, ktére potaczytyby rézne
pokolenia.

e Pytanie: Stworzcie liste 2 potencjalnych dziatan wolontaryjnych, ktére mogtyby
potaczy¢ rézne pokolenia. Na rzecz kogo lub czego bytyby te dziatania?

e Zadanie: Po dyskusji zapiszcie co najmniej 2 pomysty na wspdlne projekty
wolontariackie.




Zadanie 2: Wolontariat ekologiczny

Wolontariat zwigzany z ochrong srodowiska staje sie coraz bardziej istotny. Porozmawiajcie
o jego wartosci i znaczeniu.

e Pytanie: Czy warto angazowac sie w wolontariat ekologiczny? Jakie znaczenie ma
waszym zdaniem zaangazowanie w ochrone srodowiska?

e Zadanie: Po dyskusji zapiszcie co najmniej 1-2 podobienstwa lub réznice w waszych
pogladach na temat wolontariatu ekologicznego.

Zadanie 3: Wspotpraca miedzypokoleniowa w kampaniach spotecznych

Pofaczenie sit roznych pokolen moze przyniesc korzysci w kampaniach spotecznych.
Doswiadczenie starszych oséb moze na przyktad spotkac sie z kreatywnoscig mtodszych.
Zastanowecie sie, jakie moga by¢ zalety takiej wspotpracy.

e Pytanie: Jakie korzysci niesie ze sobg wspoétpraca réznych pokolen przy projektach
wolontariackich, takich jak kampanie spoteczne? W jaki sposéb doswiadczenie
starszych oséb moze wzbogaci¢ kreatywnos¢ mtodszych?

e Zadanie: Po dyskusji zapiszcie co najmniej 2 powody, ktdre ukazujg zalety wspotpracy
réznych pokolen w kampaniach spotecznych.

Zadanie 4: Wolontariat cyfrowy

Wolontariat cyfrowy to nowoczesna forma pomagania, ktdra pozwala dziata¢ bez
wychodzenia z domu, ale wymaga okreslonych umiejetnosci.

e Pytanie: Jakie rady mielibyscie dla osdéb, ktdre chciatyby zaczg¢ dziataé jako
wolontariusze cyfrowi? Jakie umiejetnosci s najbardziej przydatne w wolontariacie
zwigzanym z nowoczesnymi technologiami?

e Zadanie: Po dyskusji zapiszcie co najmniej 2 rady dla wolontariuszy cyfrowych lub
kluczowe umiejetnosci, ktore sg przydatne w tym rodzaju wolontariatu.

Zadanie 5: Wolontariat na rzecz zwierzgt

Pomoc zwierzetom to wazny cel wolontariatu, a wspétpraca miedzypokoleniowa moze
przyczynic sie do jego sukcesu. Zastandwcie sig, jak rézne pokolenia mogg zaangazowac sie
w takie projekty.

e Pytanie: Gdybyscie mogli stworzy¢ projekt wolontariacki na rzecz zwierzat, ktéry
angazowatby rézne pokolenia, jaki by to byt projekt?

® Zadanie: Po dyskusji zapiszcie co najmniej 1 pomyst na projekt wolontariacki na rzecz
zwierzat, ktdry angazowatby rézne pokolenia.




Zadanie 6: Wolontariat dawniej i dzi$

Kazde pokolenie moze mie¢ swoje ulubione formy wolontariatu, ktére byty popularne w ich
czasach. Warto poréwnac te formy i zrozumieé, jak zmieniato sie podejscie do pomagania.

e Pytanie: Jakie dziatania wolontariackie s3 dla was waine i dlaczego? Poréwnajcie te
dziatania z formami wolontariatu, ktére byty popularne wsréd oséb z innych

pokolen.
® Zadanie: Po rozmowie wypiszcie 1-2 podobienstwa lub réznice w podejsciu do
wolontariatu dawniej i dzis.
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