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W JAKICH SYTUACJACH MOZESZ
WYKORZYSTAC TEN SCENARIUSZ?
Animacja jest kontynuacja nabytych umiejetnosci
z zakresu: obstugi urzadzen cyfrowych, znajomi,
sport, gry i zabawy, kultura i sztuka, media
w Internecie.

CEL ANIMACII

Zwiekszenie umiejetnosci wyszukiwania
informacji w Internecie.

Polepszenie umiejetnosci obstugi komputera.
Budowanie relacji.

Rozwijanie pasiji.

LINKI DO WYKORZYSTANIA
https://www.youtube.com/watch?v=uKHOx7WJzk0
https://www.youtube.com/watch?v=rXk wT31wDA
https://www.youtube.com/watch?v=-5e2iqBidsc

PRZED ROZPOCZECIEM CO PRZYGOTOWAC PRZED
ROZPOCZECIEM

Uczestnicy animacji bedg uczestniczy¢ w zajeciach,
ktére poszerza wiedze uczestnikow z zakresu réznych
dyscyplin sportowych. Gtéwnym celem animacji jest

Przygotuj sale;
Zapewnij sprzet dla zespotu;
Wydrukuj zataczniki nr 1 dla kazdej druzyny.

nabycie odpowiedniego zadawania polecen w
wyszukiwarce internetowe;j.

KONTRAKT SPOLECZNY

Baw sie dobrze / Badz soba;

Kazdy ma prawo do wyrazania swojego zdania,
nie ranigc innych;

PRZEBIEG ANIMACII

1. Przywitanie uczestnikéw;

2. Autoprezentacja uczestnikéw: imie, jak czesto korzystajg z Internetu? Czy zawsze udaje sie
odszuka¢ informacji, ktérych szukajg? - Dyskusja.

3. Przedstawienie celu animacji.

4. Przedstawienie przebieg animacji: Animacja jest swoistg formg rywalizacji pomiedzy
zespotami, ktére majg odnalez¢ informacje w Internecie. Kazdy z zespotdw maja odnalez¢
informacje w Internecie dotyczace réznych dyscyplin sportowych.

5. Podziatl na zespolty.

6. Rozdanie kart. Animator dzieli uczestnikow na zespoty. Kazdy zesp6t otrzymuije karte. Wazne,
aby wszystkie zespoty rozpoczety wyszukiwac informacji w tym samym czasie. Zespot, ktory
pierwszy odszuka wszystkie informacje konczy catg rozgrywke.

7. Praca w zespotach. Uczestnicy wyszukujg informacji i uzupetniaja karte.

8. Porownanie odpowiedzi poszczegodlnych zespotow. W przypadku watpliwosci sprawdzcie
w Internecie

9. Dyskusja na forum.

10. Podsumowanie animacji - ,rundka - pytan”.

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

PYTANIA DO WYKORZYSTANIA NA ZAKONCZENIE ANIMACII
v" Co bylo przydatne w tej animacji;
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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 stolow a la’kabarte / bankietowa do
pracy w podgrupach.
Ad 2. Animator powinien rozpocza¢ autoprezentacje od siebie i zachecic kolejng osobe do prezentacji.
Ad 3. Postuz sie celami i zakresem animacji.
Ad 4. Jako animator opowiedz o kazdym etapie spotkania.
Ad. 5. Zachecaj zespotly do rywalizacji. Sprawdzaj, aby zasady byty ,czyste” tj. nie pozwalaj na
»Zdapiej” od innych zespotdw.
Ad. 6. Motywuj uczestnikdéw do wyszukiwania informacji.
Ad. 7. Bardzo wazne jest, aby wszystkie druzyny wspdlnie ustalili prawidtowe odpowiedzi. Jezeli
wystapi rdznica zdan - punk uzyskuje ta druzyna, ktéra potwierdzi swojg odpowiedz w Internecie.
Ad. 8. Zakonczenie animacji - rundka - wolne wypowiedzi uczestnikéw, oczekiwania, co chcieliby
realizowac na kolejnych spotkaniach. Mozna pokazac zakres innych animacji i zacheci¢ uczestnikow
do samodzielnego wybrania kolejnych tematdéw.

RAMY CZASOWE
Czas animacji w podziale na poszczegodlne etapy:
I. Wprowadzenie - 20 min
II. Autoprezentacja - 2 min na uczestnika
III. Praca w zespotach - 30 min
1v. Podsumowanie animacji - 20 min
V. Jakie jeszcze sa wasze potrzeby - 10 min
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