digiQUIZZ idealnou (teda hravou, ale predsa vzdelavacou) formou podporuje vztah mladych
fudi ku kritickému mysleniu. Ponuka rézne typy otazok, interaktivne ulohy, vytvara priestor
pre hibSie zamyslenie sa a badanie po odpovediach. Okrem kompetencii v oblasti kritického
myslenia a medialnej gramotnosti rozvija timovu spolupracu, komunikaciu medzi hraémi,
posilfiuje schopnost rozhodovat sa a tiez vzajomny reSpekt.

Cielovou skupinou su Ziaci 8.-9. roénika ZS az 2. roénika SS.

digiQUIZZ obsahuje 25 réznych otazok, rozdelenych do piatich tém, ktoré su zaroven
hracimi kolami:

Kritické myslenie

2. Medialna gramotnost

3. Co vplyva na nase rozhodovanie
4. Al

5. Bezpecne online

-_—

V kazdej tematickej skupine najdeme otvorenu otazku, vyber jednej, alebo viacerych
moznosti, prakticku ulohu, ¢i tipovaCku. Hraci tak nie su len pasivnymi prijimatelmi
informacii, ale hladaju rieSenia, plnia zadania a pritom sa nielen vzdelavaju, ale aj zabavia.

Co k tomu potrebujete?

- poditac (s prezentaciou, pripadne USB klUc¢)

- pripravenu prezentdciu: prvu s kvizovymi otazkami, druhu aj s odpovedami

- dataprojektor

- priestor, kde je mozné pracovat v skupinkach. lavice a stolicky k tomu nutne
nepotrebujete

- pripravené a vytlatené podklady/prilohy k jednotlivym aktivitam: hodnotiaci harok,
¢lanky na rozbor (vid' prilohy na stranke)

- prezentaciu

- pripojenie na internet: pokial nie je moznost wi-fi v priestore, mal by mat aspon jeden
z hracov v time pristup na internet, teda data v mobile. V niektorych otdzkach bude
moznost vyhladavat na internete.

- hraci budu potrebovat uz len pero na zapisovanie odpovedi do hodnotiacich harkov

Ako na to?

digiQUIZZ vyuziva format tzv. “pub kvizov”. Ugastnici sutazia v mensich skupinach, svoje
odpovede zapisuju na hodnotiace harky a po kazdom kole ich odovzavaju. Po kazdom
tematickom kole organizator spocita body pre kazdy tim a nasleduje rekapitulacia aj so
spravnymi odpovedami. Takto prebieha kazdé kolo a nakoniec sa kazdému timu spodcita
poCet bodov za vSetky kola. UrCi sa poradie a tri timy s najvy$Sim poctom bodov ziskavaju
drobné ceny.Pravidla samotnej hry najdete priamo v prezentacii.

V ¢om je digiQUIZZ iny?

Je to aktivita neformalneho vzdelavania. To znamena, Ze ma vopred urCeny vzdelavaci ciel.
Aby sme zistili, & sme tento ciel naplnili, alebo, lepSie povedané, ¢i ho naplnili nasi hradi, na
konci nutne musime zrealizovat tzv. reflexiu, teda overit, ¢o sa udéastnici kvizu naudili.



Reflexiu mézeme robit’ viacerymi spésobmi:

1. Krizovka s tajniCkou: do krizovky je potrebné doplnit odpovede, vychadzajuce z
jednotlivych tém v kvize. Dobre vyplnenu tajniCku mézeme povazovat za uspeCné
overenie ziskanych vedomosti.

2. Povedz babke/dedkovi: zostav 10 pravidiel z informacii, ktori odzneli v kvize tak, aby
im rozumela tvoja babka, alebo dedko, alebo iny senior - ako sa bezpecne spravat
na internete.

3. Myslim, teda som: za pouzitia aplikacie mentimeter, alebo vopred na papieroch
pripravenych nedokon&enych otazok zistujeme/overujeme, €o si hraci zapamatali,
pripadne, ¢o bolo pre nich z toho, ¢o sa dozvedeli najvacsim prinosom.

Odporucania z praxe:
Vzdy je lepSie, ak je vas “kvizmajstrov” viac. Jeden komunikuje s hraémi, dalSi sa stara o
techniku, dalSi zbiera hodnotiace harky a pocita body jednotlivym timom.

Dizka trvania celého kvizu, vzhladom na interaktivitu a reflexiu je minimalne 2 hodiny,
idealne viac. Preto odporu¢ame vybrat si jedno - dve tematické kola, ktorym sa mézZete
venovat intenzivnejSie.
- vyuzit ich ako otvorenie témy a nasledne pokraCovat daldimi suvisiacimi aktivitami
- vyuzit ako nosnu vzdelavaciu aktivitu, priCom vyhodnocujete kazdé kolo zvlast, s
dérazom na hibSie rozobranie jednotlivych otazok

Pri kladeni otazok si overte, Ze im vSetci rozumeju a Ze je zadanie dostatoCne zrozumitelné.
Napriklad nechajte niekoho zo skupiny prerozpravat ju vlastnymi slovami. MézZete sa spytat
napriklad: Co teda méte robit v tejto otazke? Je tu nejaké slovo, ktoré potrebujete vysvetlit?
Pri vyhodnocovani kazdého kola aj so spravnymi odpovedami mézete robit “minireflexiu” za
vyuzitia otazok:

Co véas v tomto kole najviac prekvapilo?

Co bolo pre vas nové?

Co ste uz poznali?

Ktora otazka bola najlah$ia a pre¢o?

Ktora otazka bola najtazsia a preco?

Ak mate zaujem o dalSie info, kontaktujte:
Mgr. Lucia Macalakova
lucia.macalakova@digig.sk

Tato hra vznikla v spolupraci s dobrovoPnikmi vzdelavacieho
programu digiPEERS v ramci projektu (Ne)hréame sa s dezinfo!
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