“pACKl E*S@
41/0

KARTA ANIMACJI

GRACZE ONLINE

4Podkarpacki E-Senior”, Program Operacyjny Polska Cyfrowa, O$ priorytetowa Il
Cyfrowe kompetencje spoteczenstwa, Dziatanie 3.1.
Dziatania szkoleniowe na rzecz rozwoju kompetenciji cyfrowych.
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CEL ANIMACII

Budowanie relacji miedzy uczestnikami.
Rozwijanie umiejetnosci obstugi myszki.
Rozwijanie pasiji do gier online.
Zapewnienie rozrywki

LINKI DO WYKORZYSTANIA

W JAKICH SYTUACJACH MOZESZ
WYKORZYSTAC TEN SCENARIUSZ?
Animacja jest kontynuacjg nabytych umiejetnosci
z zakresu: gier i zabaw, obstugi urzadzen
cyfrowych, poznawanie nowych gier online.

Podane linki sg propozycjami gier. Animator moze zaproponowac wiasne gry online.

http://www.gry.pl/gra/onet-connect-classic
http://www.gry.pl/gra/bubble shooter
http://www.gry.pl/gra/ulines

http://www.gry.pl/gra/bubble-machine
https://www.kurnik.pl/

1
2
3.
4. http://www.gry.pl/gra/ogien-i-woda-lesna-swiatynia
5
6
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https://www.haxball.com/play

PRZED ROZPOCZECIEM

Animator powinien po$wieci¢ odpowiednig ilo$¢ czasu
na przygotowanie sie do spotkania na
przeanalizowanie gier oraz zaproponowanie dziatan.
Powinien dobrze zapozna¢ sie z dwoma portalami
zawierajgcymi ary online: www.gry.pl
i www.kurnik.pl

KONTRAKT SPOLECZNY

Baw sie dobrze / Badz sobg;

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

PRZEBIEG ANIMACII

1. Przywitanie uczestnikéw;

CO PRZYGOTOWAC PRZED
ROZPOCZECIEM
Zapoznaj sie z instrukcja;
v' Przygotuj komputery z dostepem do
Internetu;
v Jezeli to potrzebne przygotuj réwniez
smartfon i tablet

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

2. Autoprezentacja uczestnikéw: imie, czy graliScie kiedy$ w gry komputerowe, czy graliscie w
jakiekolwiek gry np. karciane, warcaby, szachy, czy rozwigzywaliscie tamigtéwki np. sudoku. Jakie

gry was interesujg

Przedstawienie celu animacji.

I etap animacji: Jednoosobowe gry online
Dobranie sie uczestnikow w pary

II etap animacji: Dwuosobowe gry online
Podsumowanie animacji - ,rundka - pytan”.

Nowsw

PYTANIA DO WYKORZYSTANIA NA ZAKONCZENIE ANIMACII

v" Co bylo tatwe / trudne w trakcie animacji?;
Jak Ci sie podobat sposdb wspdinego spedzania czasu?;

Czego nowego sie nauczytes?;

Ktdra z gier podobata sie najbardziej?;
Wolisz gry jedno czy dwu osobowe?;
Kogo nowego poznates?;

N N N N N

Fundusze
Europejskie
Polska Cyfrowa

Rzeczpospolita

- Polska

Co powiesz w domu po powrocie z naszego spotkania?;
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v/ Masz trzy medale ztoty, srebrny, brgzowy - jak oceniasz dzisiejsze spotkania?.

PAMIETA)

Przebieg animacji:

Opisany przebieg animacji jest jedynie propozycja dla animatora.

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

Animacja jest podzielona na kilka pomniejszych czesci (etapdw) na kazdy z etapdw przeznaczone powinna zostac
odpowiednia ilo$¢ czasu.
Opis poszczegolnych etapow animacji:

I. Na tym etapie animator wskazuje uczestnikom kilka jednoosobowych gier online. Gry powinny
cechowac sie jasnymi, klarownymi zasadami. Animator nie ttumaczy uczestnikom réwniez na czym dana
gra polega. Wskazuje tylko do nigj link (link 1, 2, 3). Etap ma na celu zacheci¢ uczestnikdw do
odkrywania mozliwosci w grach online i pokazaé, ze nie s one wcale trudne, ani nie wymagajg zadnego
wczesniejszego przygotowania lub czytania instrukcji. Uczestnicy szkolenia mogg wyprobowac kilka gier
lub caty czas spedzi¢ na jednej wybranej.

II. W drugim etapie zabawy uczestnicy dobierajg sie w pary i probujg swoich sit w grach dwuosobowych
opartych o rywalizacje badz wspotprace. Mozna w tym etapie wykorzystac klasyczne gry dwuosobowe
przeniesione na wersje elektroniczng takie jak warcaby i szachy (link 6) jak i gry dwuosobowe dostepne
tylko za posrednictwem sprzetu elektronicznego (link 7 i 8) Jezeli liczba uczestnikow jest nie parzysta
mozna utworzy¢ jedna grupe 3 osobowa, gdzie jeden gracz bedzie sie wymieniat. BadZ animator
osobiscie wezmie udziat w zabawie wraz z jednym z uczestnikéw. Etap ma na celu zacheci¢ uczestnikow
do wspdlnej zabawy wraz z partnerem. Zaréwno gry oparte o tryb rywalizacji jak i gry kooperacyjne
powinny dawac uczestnikom duzo zabawy.

I1I. W tym etapie animacji uczestnicy poznajg réznorodne gry wieloosobowe. Zwykle s3 to gry z limitem
0s0b od 3 do 5 jednak nie jest to reguta. Ciekawym sposobem spedzenia wolnego czasu jest na przyktad
zagranie w popularne gry karciane takie jak: makao, remik czy tysigc za posrednictwem Internetu (link
6). Gry planszowe takie jak chinczyk, monopol czy kosci rowniez sg dostepne w wersji online w grach
tych moze wzig¢ udziat od 2 do 4 graczy. Gry te w szczegdlnosci zainteresuja osoby, ktdre juz wczesniej
w nie graty, a ktére chciatyby sprobowac swych sit w szerszym gronie. Sg réwniez dostepne gry
wieloosobowe ktére zostaty stworzone z mysla o elektronicznej rozrywce i ktdre sa dostepne jedynie
poprzez granie na komputerze tudziez innym urzadzeniu elektronicznym. (link 7)

RAMY CZASOWE
Czas animacji w podziale na poszczegdine etapy:
I. Wprowadzenie - 20 min
II. Autoprezentacja - 2 min na uczestnika
III. I etap animacji - 30 min
1v. Podzielenie sie na pary — 5 min
V. II etap animacji - 30 min
VI. Podzielenie sie na grupy — 5 min
VII. III etap animacji - 30 min
VIII. Podsumowanie animacji - 15 min
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