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CEL ANIMACII W JAKICH SYTUACJACH MOZESZ
WYKORZYSTAC TEN SCENARIUSZ?

Zachecenie do korzystania z zakupow on-line —  Animacja jest kontynuacjg nabytych

zarowno kupowania jak i sprzedawania. umiejetnosci  z zakresu: inwestycje online,

Budowanie relacji przyjacielskich pomiedzy
uczestnikami.
LINKI DO WYKORZYSTANIA
http://pchli.blogspot.com/2018/
https://www.olx.pl/
https://www.youtube.com/watch?v=yD] FXalLb5U
PRZED ROZPOCZECIEM CO PRZYGOTOWAC PRZED
ROZPOCZECIEM
v Zapozna¢ sie w mozliwosciami i zasadami
strony http://pchli.blogspot.com/2018
Zapoznac sie z portalem www.olx.pl —
sposobem wystawiania przedmiotow do
sprzedazy
v Przynie$¢ na zajecia 6-7 przedmiotéw do
wystawienia (uczestnicy nie bedg aktywowac
sprzedazy na portalu olx, jedynie uczyc sie
kilku krokéw do zamieszczenia przedmiotu).
Animator robi zdjecia przedmiotdw, tak aby
uczestnicy mogli z nich skorzystac na
zajeciach. Zapisuje ja na pen drive.
v Zalozenie konta na portalu olx.

znajomi, komunikatory, konto bankowe, zakupy
online, sprzedaz online, uczymy sie.

Uczestnicy animacji bedg uczestniczy¢ w pchlim targu,
na ktdrym mozna wymieni¢ sie przedmiotami, ktére
juz nie s3 w naszych domach potrzebne. Taki sposdb 4
dzielenia sie rzeczami ma zmotywowac uczestnikdw

do uczestniczenia w pchlim targu on-line.

KONTRAKT SPOLECZNY

Baw sie dobrze / Badz sobg;
Kazdy ma prawo do wyrazania swojego zdania,
nie ranigc innych;

Szanujemy siebie nawzajem;
Ograniczamy sie do tematu spotkania;
Kazdy ma prawo powiedzie¢ STOP!

PRZEBIEG ANIMACII
1. Przywitanie uczestnikow;

2. Autoprezentacja uczestnikow: imie, pytanie o zakupy w Internecie, czy kupuja, czy
sprzedajg, czy wymieniajg sie rzeczami, jakie znajg portale zakupowe?

3. Przedstawienie celu animacji.

Podziatl na pary.

5. Przedstawienie przebieg animacji: I cze$¢ zapoznanie sie uczestnikow z portalem
http://pchli.blogspot.com/2018/ z pomocg Animatora; II cze$¢ praca w parach — obejrzenie
filmu instruktazowego — jak zamiesci¢ przedmiot na portalu olx (link powyzej). Animator podaje
dane do logowania do konta, ktdre zatozyt przed zajeciami. Uczestnicy otrzymujg po jednym
przedmiocie na pare i samodzielnie zamieszczajg przedmiot — wraz opisem i zdjeciem.
Uczestnicy nie aktywujg sprzedazy, ale mogq podejrze¢ jak bedzie wygladato ogtoszenie
stworzone przez nich.; III cze$¢ — uczestniczy w parach tworzg liste przedmiotéw, jakie moga
wystawi¢ na olx lub na pchlim targu.

>

6. Prezentacja portalu http://pchli.blogspot.com/2018/. Animator prezentuje
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platforme, uczestnicy $ledza na komputerze jak z niej korzysta¢, zadaja pytania.

7. Praca w parach. Uczestnicy wigczajg na komputerze film z youtube o portalu olx. Zadaja
pytania. Animator przekazuje uczestnikom dane do logowania do portalu olx. Przekazuje tez
przedmioty i zdjecia przedmiotéw (jeden na pare), ktére zostang opisane przez uczestnikow
animacji i umieszczone na portalu. Uczestnicy majg caty czas dostep do filmu z youtube, tak
aby mogli powréci¢ i sprawdzic czy krok po kroku sposdb umieszczenia przedmiotu do
sprzedazy. Proces zatrzymuje sie na aktywacji. Uczestnicy wigczajg podglad przedmiotu.

8. Uczestnicy tworzg liste przedmiotow do wystawienia lub oddania (nadal praca w parach).

9. Dyskusja na forum.

10. Podsumowanie animacji - ,rundka - pytan”.

PYTANIA DO WYKORZYSTANIA NA ZAKONCZENIE ANIMACII
v Co byto przydatne w tej animaciji;
Jak Ci sie podbiat sposdb wspdlnego spedzania czasu;
Czego nowego sie nauczytes;
Czego nauczytes sie od innych;
Co wykorzystasz z tej animacji;
v" Co byto ciekawe;

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
prezentacji.
Ad 3. Postuz sie celami i zakresem animacji.
Ad 4. Jako animator opowiedz o kazdym etapie spotkania.
Ad. 5. Pomagaj uczestnikom w obstudze portalu. Przygotuj sie do zaje¢ wykorzystujgc zatgczone
linki i przetestuj portale. Zarezerwuj sobie okoto 1,5 minut na przygotowanie.
Ad. 6. Motywuj uczestnikdw do szukania przedmiotow, ktore mogg podlega¢ wymianie. Pokaz
uzytecznosc takiego dziatania.
RAMY CZASOWE
Czas animacji w podziale na poszczegdlne etapy:

I. Wprowadzenie - 20 min
II. Autoprezentacja - 2 min na uczestnika
III. Prezentacja portalu - 25 min
IV. Praca w parach - 50 min

V. Podsumowanie animacji - 10 min
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