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Dziatania szkoleniowe na rzecz rozwoju kompetenciji cyfrowych.
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CEL ANIMACII W JAKICH SYTUACJACH MOZESZ

WYKORZYSTAC TEN SCENARIUSZ?
Zacheceniem do zabawy za pomocg narzedzi Animacja jest kontynuacja nabytych umiejetnosci
online. z zakresu: obstugi urzadzen cyfrowych, gier i
Budowanie relacji przyjacielskich pomiedzy zabaw, uczymy sie, znajomi.

uczestnikami.

Zachecenie do wspdlnego spedzania czasu.

LINKI DO WYKORZYSTANIA

https://quizizz.com/

https://www.youtube.com/watch?v=9yiBtSXlzqU
http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/quizizz-aplikacja-ktora-nie-pozwala-zasnac/

PRZED ROZPOCZECIEM CO PRZYGOTOWAC PRZED
ROZPOCZECIEM
QUZIZZ to bezptatna platforma do tworzenia v’ Zatozy¢ konto na stronie quzizz;
i przeprowadzania interaktywnych quizow. Aplikacja — v Przygotowac jeden test przyktadowy;
dostepna na stronie www.quzizz.com — doskonale v Wybrac obszary do tworzenia quizéw
sprawdza sie w tworzeniu quizéw. Strona tworzona jest o Firm
w jezyku angielskim z ttumaczeniem na polski, ale jej o Sport
obstuga nie nastrecza trudnosci. W razie ktopotow o Seriale
mozna tez skorzystac z wielu dostepnych tutoriali. o Podroze
Program odlicza czas, podaje wyniki po kazdym o Historia
pytaniu oraz generuje raport zbiorczy. o Literatura
o Inne.
KONTRAKT SPOLECZNY
Baw sie dobrze / Badz soba; Szanujemy siebie nawzajem;
Kazdy ma prawo do wyrazania swojego zdania, = Ograniczamy sie do tematu spotkania;
nie ranigc innych; Kazdy ma prawo powiedzie¢ STOP!
PRZEBIEG ANIMACII

1. Przywitanie uczestnikéw;

2. Autoprezentacja uczestnikOw: imie, pasje i zainteresowania, czego oczekujg od dzisiejszego
spotkania? Mozna wypisac na tablicy i kazdy z uczestnikéw przedstawia sie wg schematu.

3. Przedstawienie celu animacji.

4. Przedstawienie przebieg animacji: I czeS¢ budowanie pytan do quizu poprzez wybranie
obszaru quizu w grupach; II cze$¢ prezentacja i przeprowadzenie uczestnikow przez platforme;
IIT rozgrywki quizowe.

5. Podzial na grupy: w zaleznosci od ilosci uczestnikow nalezy podzieli¢ ich tak, aby w kazdej
grupie byto min. 3 osoby. Animator wybiera obszary do quizu w nawigzaniu do zainteresowan
uczestnikdw animacji (patrz autoprezentacja uczestnikow).

6. Tworzeni pytan do quizu. Nalezy rozda¢ arkusze do stworzenia pytan (zatgcznik nr 1).
W zaleznosci od czasu, ilosci uczestnikow animator okresla ilos¢ pytan do quizu opracowanych
przez grupe.

7. Prezentacja platformy. Animator prezentuje platforme - zasady tworzenia quizéw.

8. Uczestnicy wprowadzajg swoje pytania na platforme quzizz.com.

9. Grywalizacja - uczestnicy indywidualnie lub/i grupowo rozwigzujg quiz-y.

10. Podsumowanie animacji - ,rundka - pytan”.
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Dziatania szkoleniowe na rzecz rozwoju kompetenciji cyfrowych.
PYTANIA DO WYKORZYSTANIA NA ZAKONCZENIE ANIMACJI
v' Co byto tatwe / trudne w trakcie animacji;
Jak Ci sie podbiat sposdb wspdlnego spedzania czasu;
Czego nowego sie nauczytes;
Czego nauczytes sie od innych;
Kogo poznate$ nowego;
Co powiesz w domu po powrocie z naszego spotkania;
v' Masz trzy medale zioty, srebrny, brazowy - jak oceniasz dzisiejsze spotkania?.
PAMIETA]
Przebieg animacji
Ad.1. Animator przygotowuje miejsce spotkania, tak, aby mozna bylo sprawnie
aranzowac przestrzen animacji - od ustawienia stoldw w podkowe do rozstawienia
stolow do pracy w podgrupach.
Ad 2. Animator powinien rozpocza¢ autoprezentacje od siebie i zacheci¢ kolejng osobe do prezentaciji.
Ad 3. Postuz sie celami i zakresem animacji.
Ad 4. Jako animator opowiedz o kazdym etapie spotkania.
Ad 5. Wazne, aby w trakcie autoprezentacji animator zwrécit uwage na zainteresowania uczestnikow,
co pozwoli wybra¢ interesujgce obszary tematyczne do quizu. Jezeli bedziesz miat/miata watpliwosci
zaproponuj swoje obszary i zapytaj uczestnikdw czy ktéry$ chcieliby wymieni¢ na inny lub swoj.
Ad 6. Wykorzystaj zaproponowany schemat (zatacznik nr 1) i pomagaj grupom
w tworzeniu pytan. Zachecaj do aktywnosci wszystkich uczestnikow. Wciggaj do dyskusji mniej
aktywnych. Unikaj tematow zwigzanych z religia, polityka wéréd uczestnikéw - TO MOZE WYWOLAC
KONFLIKT. W sytuacjach trudnych odwotuj sie do kontraktu/zasad przedstawionych na poczatku
spotkania.
Ad. 7. Zadbaj, aby kazda grupa lub/i uczestnik miat dostep do urzadzenia mobilnego i do
Internetu.
Ad. 8. Pomagaj uczestnikom w obstudze platformy. Przygotuj sie do zaje¢ wykorzystujac
zatgczone linki i przetestuj platforme. Zarezerwuj sobie okoto 1,5 godziny na przygotowanie.
Ad. 9. Podgrzewaj atmosfere w trakcie rozgrywek. Chwal uczestnikow, brawa dla
zwyciezcow.
Ad. 10. Intuicyjnie wybierz pytania do podsumowania animacji. Wple¢ w to witasne
przemyslenia i spostrzezenia. Méw jezykiem korzysci (wspieraj to, co pozytywne,
zachecaj do ograniczen zachowan negatywnych).
RAMY CZASOWE
Czas animacji w podziale na poszczegdlne etapy:
I. Wprowadzenie - 20 min
II. Autoprezentacja - 2 min na uczestnika
III. Budowanie pytan - 25 min
IV. Zapoznanie z platforma - 20 min

V. Rozgrywka - 30 min
VI. Podsumowanie animacji - 15 min
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