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Dziatania szkoleniowe na rzecz rozwoju kompetenciji cyfrowych.
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CEL ANIMACII W JAKICH SYTUACJACH MOZESZ
WYKORZYSTAC TEN SCENARIUSZ?
Budowanie relacji miedzy uczestnikami. Animacja jest kontynuacja nabytych umiejetnosci
Rozwijanie umiejetnosci obstugi myszki. z zakresu: obstugi urzadzen cyfrowych,
Rozwijanie umiejetnosci ,surfowania” po komunikatory, znajomi, gry i zabawy, kultura
Internecie. i sztuka, media w Internecie.
Rozwijanie pasji do gier online.
Zapewnienie rozrywki
LINKI DO WYKORZYSTANIA
Podane linki s3 propozycjami gier. Animator moze zaproponowac wiasne gry online.

1. https://www.kurnik.pl/kalambury/

2. http://aqgar.io/

3. http://www.gry.pl/gra/splixio
PRZED ROZPOCZECIEM CO PRZYGOTOWAC PRZED

ROZPOCZECIEM

Zapoznaj sie z instrukcja;
Przygotuj komputery z dostepem do
Internetu;
Jezeli to potrzebne przygotuj rowniez
smartfon i tablet

Animator powinien po$wieci¢ odpowiednig ilos¢ czasu

na przygotowanie sie do spotkania na v
przeanalizowanie gier oraz zaproponowanie dziatan.
Powinien dobrze zapozna¢ sie z dwoma portalami v
zawierajgcymi ary online: www.gry.pl

i www.kurnik.pl

KONTRAKT SPOLECZNY

Baw sie dobrze / Badz soba;
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 uczestnikéw;

2. Autoprezentacja uczestnikow: imie, czy graliScie kiedy$ w gry komputerowe, czy graliscie w
jakiekolwiek gry np. karciane, warcaby, szachy, czy rozwigzywaliscie tamigtowki np. sudoku. Jakie
gry was interesujg
Przedstawienie celu animagji.
Przedstawienia propozycji wspolnej gry
Wspolna gra online — cata grupa gra w jedng gre
Podsumowanie animacji - ,rundka - pytan”.
PYTANIA DO WYKORZYSTANIA NA ZAKONCZENIE ANIMACII
v" Co bylo tatwe / trudne w trakcie animacji?;
Jak Ci sie podobat sposdb wspdlnego spedzania czasu?;
Czego nowego sie nauczytes?;
Czego nauczytes sie od innych?;
Ktdra z gier podobata sie najbardziej?;
Wolisz gry jedno czy dwu osobowe?;
Kogo nowego poznates?;
Co powiesz w domu po powrocie z naszego spotkania?;
Masz trzy medale ztoty, srebrny, brgzowy - jak oceniasz dzisiejsze spotkania?.
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Opisany przebieg animacji jest jedynie propozycja dla animatora.

Opisana animacja jest przeprowadzana na notebookach. Podane linki przedstawiajg kilka prostych, ale
wciggajacych gier online ktére powinny zainteresowac uczestnikdw. Dopuszcza sie jednak uzycie innych gier
oraz wykorzysta urzadzen takich jak tablet czy smartfon.

Przebieg animagcji:
Animacja ma na celu zaangazowanie catej grupy w jedng konkretna rozgrywke, tak aby wszyscy wspolnie cieszyli
sie jedna gra.

KALAMBURY

Jest to bardzo popularna gra towarzyska przeniesiona na forme elektroniczng. Najwazniejszym elementem
zabawy jest odgadywanie haset. Jedna osoba dostaje hasto, ktdre przy pomocy myszki i kursora ma przedstawic
na biatej tablicy uzywajac do tego jedynie rysunkéw. Kalambury kategorycznie zabraniajg pisania, cho¢ jak
zdarza sie to w sieci niektdre osoby i taj to robia. Elektroniczna forma tej zabawy rozni sie tym, ze gdy juz
odgadniemy dane hasto nie wykrzykujemy go na gtos, a wpisujemy dana fraze na grupowym czacie rozgrywki.
Oprdcz umiejetnosci szybkiego myslenia wymagana jest tutaj biegtos¢ w pisaniu na klawiaturze. Jest to rowniez
Swietne ¢wiczenie szybkiego pisania.

AGAR.IO

Jest to zabawa, w ktdrej udziat wzig¢ moze jednoczesnie nawet do 100 graczy. Zasady gry sa bardzo proste,
jednakze dajace tez wiele satysfakcji nie tyle z wygranej co z zajecia wysokiego miejsca. W grze sterujemy
kolorowg kropka majaca na celu pozeranie innych kropek. Zabieg ten pozwala naszej kropce rosngc i stawac sie
coraz wiekszg dzieki czemu mozemy pozeraC coraz to wieksze obiekty. Cata zabawa polega na tym, Ze
pozostatym graczom przys$wieca ten sam cel, przy czym nalezy pamietac, ze gracze mogg pozerac sie rowniez
nawzajem co jest kwintesencjg catej zabawy.

SPLIX.IO

Jest to gra z tej samej rodziny co AGAR.IO w ktérej maksymalnie moze wsig$¢ udziat do 50 graczy. Splix.IO
stanowi potgczenie gry zrecznosciowej i logicznej. Polega ona na sterowaniu kropka, ktéra pozostawia za sobg
kolorowg smuge. Jezeli uda nam sie domknac ta smuge przejmujemy kolejny skrawek terenu pod nasza kontrole.
Im wiekszy kontrolujemy teren tym wiecej punktdw. Gra oczywiscie polega na zdobyciu jak najwiekszej ilosci
punktow. Sek w tym, ze gdy pozostawiajac za soba kolorowg smuge, aby zajmowac¢ nowe terytorium jesteSmy
narazeni na atak innego gracz. Uderzenie w naszg kolorowg smuge przez innego gracza oznacza dla nas koniec
rozgrywki.

RAMY CZASOWE
Czas animacji w podziale na poszczegdlne etapy:
I. Wprowadzenie - 20 min
II. Autoprezentacja - 2 min na uczestnika
III. Zapoznanie sie z grami grupowymi — 20 min
IV. Wspdlna zabawa w jednej grze 120 min
V. Podsumowanie animacji - 15 min
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