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WPROWADZENIE

Gra Turniej Aséw Internetu jest narzedziem edukacyjnym, ktére mozesz
wykorzysta¢ podczas zaje¢ szkolnych do urozmaicenia lekgji z zakresu
bezpieczenstwa w internecie, edukacji cyfrowej, godziny wychowawczej
badz podczasinnych zajeé.

Turniej Aséw Internetu powstat na podstawie rozgrywki przeprowadzone;
w trakcie lll'Konferencji Programu Asy Internetu. Rozgrywka miata forme
teleturnieju, w ktorym zmierzyty sie ze sobg dwie druzyny, pod czujnym
okiem prowadzacego. Turniej mozna zobaczy¢ w catosci na kanale Fun-
dacji Szkota z Klasg na YouTubie:

https://www.youtube.com/watch?v=TsKOMglysFk&amp;t=417s&amp;ab_channel=Fundacja
Szko%C5%82az Klas%C4%85

Celem Turnieju byto przedstawienie tresci programu watrakcyjnej formie,
uwzgledniajgcej zaréwno pytania typu prawda/fatsz, jak i zabawy integra-
cyjne. Zadania nawigzujg do pieciu wartosci programu, s to: rozsadek
zachowany przy tworzeniu $ladu cyfrowego i odpowiedzialna komunika-
cja, uwaznos$¢ na wytudzanie informacji, oszustwa i wiarygodne zrédta,
sita to bezpieczenstwo online i tworzenie skutecznych haset, a takze aser-
tywnos¢ wisieci, zyczliwosé wyrazana poprzez zwalczanie negatywnych
zachowan online i odwaga, by porozmawiac z zaufang osobg dorosta,
kiedy cos nas zaniepokoi.

Celem naszej gry print&play jest odwzorowanie rozgrywki w formie, ktéra
bedzie prosta do zrealizowania podczas zaje¢ w szkole. Gra sktada sie
z dodatkowej puli.pytan/i zadan, dzieki czemu mozliwe jest wracanie do
niej i rozgrywanie kolejnych partii bez ryzyka powtarzania tresci.

Narzedzie to przeznaczone jest gtéwnie dla ucznidw iuczennic szkdt pod-
stawowych, ale po odpowiednim dostosowaniu (zmodyfikowaniu czesci
pytan) moga skorzystac z niego takze uczniowie i uczennice szkét ponad-
podstawowych. Gra wymaga przygotowania technicznego - wydruku
pytan lub skorzystania z komputera i rzutnika.
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PRZYGOTOWANIE

Gra prowadzona jest w konwencji turniejowej. Osoba prowadzaca zajecia
dzieli klase na dwie grupy, po czym zajmuje miejsce z przodu - przy
tablicy lub stanowisku komputerowym. Grupy powinna dzieli¢ przestrzen,
a uczniowie i uczennice moga siedzie¢ blisko siebie, bez tawek czy
stolikow, tak by byto im tatwiej sie naradzac.

Czesc¢ zadan wymaga wiekszej wolnej przestrzeni. Warto zorganizowac jg
przed rozpoczeciem gry. Do wykonania zadan potrzebna jest przestrzen
o powierzchni okofo 2 na 3 metry, ale jej wielko$¢ moze sie zmieniac
w zaleznosci od liczebnosci grupy biorgcej udziat w zajeciach. Przed roz-
poczeciem rozgrywki przejrzyj zadania i ustal, ktére bedg mozliwe do
realizacjiw przestrzeni, jakg dysponujesz.

Do przeprowadzenia gry potrzebny bedzie komputer z rzutnikiem lub
zestaw wydrukowanych pytan i zadan. Dodatkowo przyda sie zega-
rek/stoper do odmierzania czasu oraz tablica do zapisywania wynikéw obu
grup. Moga sie takze przydac mate zmywalne tabliczki do zapisywania od-
powiedzi przez grupy. Jezeli ich nie macie, skorzystajcie z matych kartek.

PLAN ROZGRYWKI
Gra zostata dopasowana do przeprowadzenia jej w trakcie jednej godzi-
ny lekcyjnej z mozliwoscig wydtuzenia o kolejne godziny w ciggu lub po
dtuzszej przerwie.

Lekcja sktada sie z nastepujgcych czesci:

1) Wprowadzenie i przygotowanie techniczne - przygotowanie sali lekcyj-
nej, uruchomienie prezentacji, sprawdzenie listy obecnosci (5 minut).

2) Podziat na grupy - dwa duze zespoty, dobrane losowo lub pod katem
rownego poziomu kompetencji cyfrowych, zajecie miejsc (5 minut).
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3) Rozgrywka - podzielona na pytania i zadania przekazywane naprze-
miennie, przewidujemy minute na pytanie wraz ze sprawdzeniem odpo-
wiedzii 3 minuty na wykonanie zadania, po kazdym takim segmencie dru-
zyny otrzymuja punkt za udzielenie poprawnej odpowiedzi lub za zalicze-
nie zadania (25 minut).

4) Omadwienie =ogtoszenie zwyciezcdw, omowienie pytan i zadan, zebra-
nie wrazen i refleksji uczniéw, zakonczenie lekcji (10 minut).

REKOMENDOWANY PRZEBIEG ROZGRYWKI

1) Wszystkie druzyny odpowiadajg na zadane pytanie - poprawna
odpowiedz daje 1 punkt dla druzyny.

2) Dwie poprawne odpowiedzi uprawniajg do wylosowania
dostepnego zadania.

3) Druzyna, ktéra wylosowata zadanie, rozwigzuje je, jesli poprawnie
wykona zadanie, dostaje 5 punktéw, jesli nie, zadanie przechodzi
na druzyne przeciwng, ktéra za poprawne wykonanie dostaje 3 punkty.

4) Jedna rozgrywka to okoto 10 pytan.

5) Gra zawiera karty przygotowane do druku, ktére drukujemy obustronnie
wzdtuz krétszego boku i wycinamy (1 kartka A4 to dwie karty do gry). Karty
te zawierajg odpowiedzi i sg gtéwnie do uzytku osoby. Gra zawiera takze
zestaw kart do pokazywania na rzutniku, ktéry nie zawiera odpowiedzi.

PROWADZENIE ROZGRYWKI

Narzedzie zostato oparte na grze turniejowej, ktéra odbyta sie na Ill Kon-
ferencji Asow Internetu. Dokfadne odwzorowanie turnieju moze byc
trudne, ale zachecamy do aktywnej i angazujgcej formy prowadzenia gry.

Warto podkresli¢ moment zdobycia punktow przez druzyny, pilnowac dy-
namiki gry i jej czasu, budowacd napiecie i emocje przed ujawnieniem po-
prawnej odpowiedzi. W niektérych pytaniach mozna dopytac¢ o uzasad-
nienie, ale nie we wszystkich - by nie przedtuzy¢ zbytnio rozgrywki.
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Na udzielenie odpowiedzi gracze majg maksymalnie minute. Zapisujg ja
na kartce lub tabliczce. OdpowiedZ powinna by¢ wynikiem narady grupy,
zadbaj o to, zeby nie byfa to tylko refleksja jednego ucznia. Podstawe turnie-
ju stanowig pytania i punkty zdobyte za ich rozwigzanie.

Na rozwigzanie zadania uczestnicy majg maksymalnie 3 minuty. Czes¢
z nich moze by¢ realizowana wspdlnie przez catg klase, czes¢ przez obie
grupy rownolegle. Wykorzystanie zadan jestopcjonalne, ale moze stanowic
cenny wktad w proces integracji grupy lub’klasy.

INFORMACJA ZWROTNA

W trakcie gry uczniowie i uczennice moga udziela¢ btednych odpowiedzi.
Waznym elementem edukacyjnym jest zadbanie o to, zeby uczniowie po-
znali poprawng odpowiedz oraz jej uzasadnienie. Zrédtem tej wiedzy moga
byc osoby biorgce udziat w rozgrywce oraz osoba prowadzaca. Dzieki temu
uczestnicy i uczestniczki dowiedzg sie wiecej na temat bezpieczenstwa
w internecie.

Pod koniec lekgji przewidziane zostato 10 minut na omdwienie przebiegu
gry oraz jej aspektéw edukacyjnych. Mozesz porozmawiac z osobami, ktére
wziety udziat w grze - o tym, jak sie bawity, czego sie nauczyly i co byto dla
nich najciekawsze w prezentowanych treéciach i zadaniach. To okazja do
domkniecia merytorycznego i emocjonalnego gry.

CO DALEJ?

Rozgrywka moze byc¢ kontynuowana na kolejnych lekcjach lub po dtuzszej
przerwie. Bedzie to okazja 'do powtdrzenia materiatu lub poznania jego
nowych porgji. To Twoja diagnoza potrzeb uczniéw bedzie podstawg do
podjecia decyzji o zakresie wykorzystania gry.

Mozecie takze rozwingc gre o wiasne pytania i zadania. Praca nad nimi moze
stanowi¢ kontynuacje gry-i zadanie dla ucznidw. Wspdlne tworzenie tresci
gry moze byc¢ okazjg do przerobienia nowego materiatu w nieoczywistej
formie lub powtdrki tego, co uczniowie juz poznali na innych zajeciach.

Gra powstata we wspdtpracy z GD events. Fundacja Szkota

Goo Ie r Fundacja y z Klasg realizuje program Asy Internetu od 2019 roku przy
g o g Szkota zKlasag InternetUA wsparciu Google.org.



