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Quiz ADD@ME

Instrukcja gry

Doskonal swoje umiejetnosci i sprawdz, ile wiesz o osobach z niepelnosprawnosciami.

Witamy w $§wiecie 0S0b z niepetnosprawno$ciami! Zapraszamy do interesujacej gry, w ktorej mozesz
sprawdzi¢ swoja wiedze. Latwa i przyjemna gra jest skierowana do Ciebie, nawet jesli myslisz, ze nie
wiesz nic o osobach z niepelnosprawnosciami. Po prostu wejdz na platforme
trivial.ambassadorsofdiversity.eu i zagraj! Wygrana moze by¢ Twoja!

Ogrze

Nasza gra sklada si¢ z quizow i jest skierowana do kazdego. Wystarczy czytac i klika¢. Twoim
zadaniem jest wybra¢ prawidlowe odpowiedzi, ale to nic strasznego. Jesli przegrasz rozgrywke,
bedziesz mie¢ nastgpng szans¢ na wygranie odznaki. Im wigcej odznak dostaniesz, tym wigkszym
bedziesz ekspertem!

Po rozpoczeciu gry mozesz wybra¢ jedng z szesciu kategorii. Dostaniesz 10 wylosowanych pytan z
odpowiedziami, z ktorych tylko jedna jest prawidtowa, wigc zastanow sie i podejmij wiasciwg decyzje.
Po zakonczeniu testu otrzymasz swoj wynik. Jesli wynosi on minimum 5 punktéw, dostaniesz
odznake. Sprobuj zebra¢ tyle odznak, ile dasz rade i poréwnaj wynik z innymi graczami!

Jak zosta¢ graczem

Bez wzgledu na to, kiedy dowiesz si¢ o grze, dostaniesz szans¢ wartg odznaki. Po prostu wejdz na
ambassadorsofdiversity.eu i postepuj wg instrukcji. Nie powinno by¢ problemu, bo wierzymy, ze jestes$
bieglym uzytkownikiem nowoczesnych technologii, ale niektore informacje moga by¢ dla Ciebie
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bardzo wazne. Zatem kiedy juz wejdziesz na powyzszg strone, zatdz konto 1 kliknij link aktywacyjny,
ktory wyslemy Ci mailem. Mozesz rowniez zalogowa¢ si¢ za pomocg konta Facebook lub Google
zamiast tworzy¢ nowe konto. Po aktywacji konta mozesz zaczaé graé i zosta¢ mistrzem wiedzy o
niepetnosprawnosciach. Gdyby co$ poszto nie tak, nie poddawaj si¢, masz kolejng szans¢. Mozesz graé¢
tyle razy, ile chcesz, a twoje wyniki zostang zarejestrowane.

Dla kogo jest ta gra?

Jest dla Ciebie i Twoich rowiesnikow. Mozesz gra¢ sam lub w zespole. Wtedy jeden lub jedna z Was
rozwigzuje quiz przy cennym wsparciu pozostatych cztonkéw grupy. Mozecie si¢ dobrze bawic 1 uczy¢
jednoczesnie. Jesli jeste$ nauczycielem, zache¢ swoich ucznidw do gry. Kazdy moze zosta¢ mistrzem
wiedzy o niepetnosprawnosci we wszystkich kategoriach.

Podsumowanie

Gra jest zardwno przydatng pomocg edukacyjnag, jak i forma rozrywki. Moze sprawdzi¢ Twoja wiedze
1 by¢ odprezajacym zajgciem. Moze rowniez poshuzy¢ jako rozgrzewka podczas warsztatow o réznych
rodzajach niepetnosprawnosci, w przerwie migdzy roznymi blokami tematycznymi lub na koniec zaje¢
w celu sprawdzenia wiedzy zdobytej podczas ¢wiczen.

Uczestnicy moga gra¢ na swoich wlasnych kontach, ale mozna tez podzieli¢ ich na mate grupy. Kazdy
zespot wybiera osobe, ktora bedzie zaznacza¢ odpowiedzi zgodnie z decyzja grupy.

Aby zagrac, potrzebne jest jedynie konto, checi i smartfon lub komputer. Uczestnicy w 20 minut moga
sprawdzi¢ swoja wiedze, rywalizowac 1 uczy¢ si¢ pracy w zespole. Gra moze tez by¢ bardzo przydatna
w szkole podczas zaj¢¢ o niepelnosprawnosciach, tolerancji i niedyskryminacji czy na innych lekcjach
(np. muzyka, sztuka, WF).



Jak rozpoczaé gre?

Potrzebujesz konta. Aby je utworzy¢, postepuj wg ponizszych krokow:

o Kliknij tutaj, aby zarejestrowac si¢ na platformie.

o  Wypelnij wszystkie pola na stronie (login, hasto, imi¢, nazwisko, miejscowo$¢), nastepnie
wybierz kraj 1 kliknij przycisk ,,Utworz nowe konto”.

e Dostaniesz e-mail z linkiem aktywacyjnym. Kliknij link i zaloguj sie.

Zanim zaczniesz gra¢, mozesz najpierw dokona¢ kilku zmian na swoim profilu (doda¢ zdjecie
profilowe, plik audio lub video, napisa¢ co§ wigcej o sobie). Mozesz zmieni¢ ustawienia w menu. Jesli
chcesz zagrac, wybierz jeden z quizow pod naglowkiem ,,Quizy”.

Aby dotaczy¢ do gry, nie potrzebujesz zadnego klucza, wystarczy klikna¢ przycisk: ,,Rozpocznij quiz”
pod wprowadzeniem do quizu. Bedziesz odpowiadaé¢ na pytania. Wybierz jedng z trzech propozycji —
te, ktora wg Ciebie jest prawidtowg odpowiedzig. Nastepnie kliknij przycisk ,,Dalej”, aby przejs¢ do
nastepnego pytania.

Po udzieleniu odpowiedzi na 10 pytan zakonczysz test, z wyjatkiem quizu Mistrz R6znorodnosci, Ktory
sktada si¢ z 12 pytan. Po ukonczeniu testu mozesz ponownie sprawdzi¢ odpowiedzi i powroci¢ do
quizu, aby je poprawi¢ lub zapisa¢. Po zapisaniu odpowiedzi dostaniesz informacj¢ zwrotng — bedziesz
wiedzie¢, ile masz punktow i ktore odpowiedzi sg poprawne, a ktore nie. Mozesz jeszcze raz podejsé
do testu, ale pytania sg dobierane losowo i nie beda takie same.

Dobrej zabawy i powodzenia!

Kilka praktycznych wskazowek, jak korzysta¢ z gry podczas warsztatow i lekcji

Do wyboru jest szes¢ kategorii (plus dodatkowa kategoria, ktora jest mieszanka wszystkich kategorii).

1. Wiedza o Niepelosprawnosci



no

Alfabet brajla

4. Sztuka & Muzyka

Ak

5. Historia

6. Technologie Wspomagajace

Gra moze by¢ uzywana jako dziatanie podnoszace swiadomos$¢ lub testy sprawdzajace wiedze i
sprawiajace, ze warsztaty czy lekcje sg bardziej interesujace.

Mozna uzywac quizéw na koncu lekeji, aby sprawdzi¢ wiedze 1 uwage ucznidéw. Podczas warsztatow
gra bedzie rowniez dobrym narz¢dziem do sprawdzenia, czy uczestnicy stuchali uwaznie albo jako
przerwa miedzy kolejnymi czgsciami warsztatow.



Gra moze by¢ urozmaiceniem zaje¢. Mozna na nig przeznaczy¢ od 20 min do godziny lub nawet
wigcej — w zalezno$ci od potrzeb uczestnikow i ich mozliwosci. Na jednych warsztatach moga by¢ np.
wykorzystane pytania z jednej kategorii, ale mozna takze uzy¢ kilku lub nawet wszystkich, w
zaleznos$ci od poruszanego tematu, limitu czasu itd.

Dostegpny jest rowniez specjalny quiz o nazwie ,,Mistrz Réznorodno$ci”, ktory faczy w sobie 12
losowych pytan, po dwa z kazdej kategorii wspomnianej powyzej. Jesli rozwigzesz ten quiz, Ty (albo

’,9'

Twoj zespot) dostaniesz odznake ,,Mistrza Réznorodnosci

W zaleznosci od rozmiaru Twojej grupy, mozesz podzieli¢ uczestnikdéw na mniejsze zespoty (grupa
zaczyna si¢ od dwoch o0sob, ale moze by¢ wigksza), aby stworzy¢ rywalizacje pomiedzy grupami. To
uczyni gre zywsza i bardziej interesujaca.

Kazdy zespot powinien gra¢ na jednym urzadzeniu i korzysta¢ z jednego konta.
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