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KARTA ANIMACJI

SWIAT EXPRESS V N

Cyfrowe kompetencje spoteczenstwa, Dziatanie 3.1. @

Dziatania szkoleniowe na rzecz rozwoju kompetenciji cyfrowych.
CEL ANIMACII W JAKICH SYTUACJACH MOZESZ
WYKORZYSTAC TEN SCENARIUSZ?
Zachecenie do planowania podrozy za pomocg  Animacja jest kontynuacja nabytych umiejetnosci

narzedzi online. z zakresu: obstugi urzadzen cyfrowych,
Budowanie relacji przyjacielskich pomiedzy komunikator, przejazdy i podréze, znajomi,
uczestnikami. kultura i sztuka, zakupy online, uczymy sie, media
Zachecenie do wspdlnego spedzania czasu w Internecie, zdrowie.

podczas planowania podrézy.
LINKI DO WYKORZYSTANIA
https://www.latamy.pl
https://www.booking.com
www.fly4free.pl

PRZED ROZPOCZECIEM CO PRZYGOTOWAC PRZED
ROZPOCZECIEM
Swiat Express to projektowanie podrézy. Dla v' Laptopy;
naszych graczy bedzie to trudny wyscig peten v' Internet;
niespodzianek. Wygranymi okazg sie v Przybory do pisania;
v Karta podrozy;

najwytrwalsi, ktdrzy maja najwiecej szczescia,
sprytu i kreatywnosci. Graczom przyda sie
rowniez umiejetnos¢ organizacyjna.
Odpowiednie  przygotowanie  sprawi, ze
zaplanowana podréz stanie sie przygoda zycia.

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: animator prosi uczestnikdw o podanie imienia oraz kraju, ktdry
chcieliby zwiedzi¢. Kazdy z uczestnikow przedstawia sie wg podanego schematu.

3. Przedstawienie celu animacji.

4. Przedstawienie przebieg animacji: Aby zwiedzaC zagraniczne kraje, wcale nie trzeba
dysponowac duzym budzetem. W wyszukiwaniu dobrych ofert pomagaja specjalnie dedykowane
do tego serwisy, regularne promocje oraz taryfy ,first i last minute”. Sledzac aktualne oferty i
przy odrobinie szczescia i sprytu mozna wybrac sie nawet na drugi koniec $wiata - jak sie okazuje
za niewielkie pienigdze. Jak to zrobic?

5. Podziat na grupy: W zaleznosci od ilosci uczestnikéw nalezy podzieli¢ ich tak, aby w kazdej
grupie byto min. 3 osoby.

6. Zasady gry: Uczestnicy wybierajg kraj, ktory chcg zwiedzi¢. Zadaniem grup jest zaplanowac
podrdz i odwiedzic 3 co najmniej miasta w wybranym kraju. Animator rozdaje grupom
zaprojektowane karty, ktére utatwia planowanie podrézy (zatacznik nrl — KARTA PODROZY).
Uczestnicy majg dwie mozliwosci. Animator w celu podniesienia grywalizacji przedstawia
uczestnikom jaki majg budzet do zorganizowania podrézy lub jaki maja czas na odbycie podrdzy.

7. Grywalizacja — uczestnicy planujg podréz wg zasad przedstawionych przez animatora.
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8. Podsumowanie animacji - ,rundka - pytan”.

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 byto sprawnie aranzowac¢ przestrzen
animagji - od ustawienia stotéw w podkowe do rozstawienia stotéw 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. Wykorzystaj zaproponowany karte (zalacznik nr 1) i pomagaj grupom
wejs¢ w temat zadana. Zachecaj do aktywnosci wszystkich uczestnikow. Zainspiruj uczestnikéw mniej
aktywnych. Unikaj tematow zwigzanych z religia, politykg wéréd uczestnikéw - TO MOZE WYWOLAC
KONFLIKT. W sytuacjach trudnych odwotuj sie do kontraktu/zasad przedstawionych na poczatku
spotkania.
Ad.6. Zadbaj, aby kazda grupa lub/i uczestnik miat dostep do urzadzenia mobilnego i do Internetu.
Ad.7. Pomagaj uczestnikom np. w wyszukiwaniu pomocnych serwiséw internetowy stuzacych do
rezerwacji zakwaterowania online, rezerwacji biletéow, przelotéw online. Przygotuj sie do zajec
wykorzystujgc zatgczone linki i zapoznaj sie z ,kartg podrdzy”. Zarezerwuj sobie okoto 1,5 godziny na
przygotowanie.
Ad.8. Obserwuj zachowania uczestnikow, Chwal zaangazowanie, brawa dla zwyciezcow.
Ad.9. Intuicyjnie wybierz pytania do podsumowania animacji. Wple¢ w to wiasne przemyslenia i
spostrzezenia. Mow jezykiem korzysci (wspieraj to, co pozytywne, zachecaj do ograniczen zachowan
negatywnych).
RAMY CZASOWE
Czas animacji w podziale na poszczegodlne etapy:
I. Wprowadzenie - 20 min
II.  Autoprezentacja - 5 min na uczestnika
III. Zapoznanie sie z KARTA PODROZY -5 min
1v. Pytania - 10 min
V. Planowanie podrézy — 120 min
VI. Podsumowanie animacji - 15 min
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