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3 VARIJACIJE KVIZ IGARA
DIGITALNI

CINJENICE

Starost uCesnika: 15+
Broj uCesnika : 10-30
Trajanje: 40-60 minuta

CILJEVI

Aktivirajte mlade putem digitalnih alata i edukujte ih kroz kvizove. Aktivnost je pogodna
kako za velike tako i za male grupe.

MATERIJALI

e Stabilna internet veza
e Laptopili racunar

e Pametnitelefon

e Projektor

e Dobar audio sistem

e Ugodan prostor

SMERNICE

e Prilagodite kviz publici:
-Razmotrite nivo znanja i interesovanja ucesnika kako biste prilagodili pitanja u skladu s tim.
-Ako su neki od ucCesnika osobe sa invaliditetom, obezbedite sve potrebne uslove za
inkluzivno ucesce i podrzavajucu atmosferu.

e Ukljucite timski rad:
-Podsticite saradnju izmedu ucesnika kako biste ojacali timski duh.

e Nagrade i povratne informacije:
-Kreirajte atraktivne nagrade za ucesnike i pruzite povratne informacije kako bi ucesnici
mogli da uce iz iskustva.

e Fleksibilnost:
-Budite spremni da se prilagodite situaciji i promenama tokom igre.



PRIMER
ONLAJN KVIZ PLATFORME

Koristite onlajn alate poput Kahoot!, Quizizz ili Mentimeter za brze i interaktivne
kvizove. Kreirajte pitanja razli¢itih teZina i formata (viSestrukog izbora,
tacno/netacno) koji ¢e pokriti temu koju Zelite preneti. Napravite nalog na vasoj
odabranoj platformi. Izaberite temu kviza i postavite pitanja. Podelite link ili kod
za pristup kvizu sa ucesnicima.

INTERAKTIVNE PREZENTACIJE

Napravite prezentaciju na platformi poput Google Slides, Microsoft PowerPoint,
Canva, Pitch, Prezi sa ugradenim kviz pitanjima. Dodajte linkove ka dodatnim
resursima za dodatna istrazivanja.

ONLAJN RADIONICE

Organizujte online radionice putem video konferencija (Jitsi, BigBlueButton,
Zoom, Microsoft Teams). Postavljajte pitanja u€esnicima tokom video poziva.
Omogucite deljenje ekrana za vizualne prikaze. Koristite Cet za dodatne
diskusije.
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ANALOGNI

CINJENICE

Starost uCesnika: 15+
Broj uCesnika : 10-40
Trajanje: 60-90 minuta

CILJEVI

PodsticCite kreativnost medu mladima kroz upotrebu kancelarijskog materijala za uCenje,
li€ni razvoj i rad u timovima.

MATERIJALI

e FlipCartovi

e Beli papirii papiri u boji (A4)
e Stikeri

e Markeri

e Olovke

SMERNICE

e Prilagodite kviz publici:
-Razmotrite nivo znanja i interesovanja ucesnika kako biste prilagodili pitanja u skladu s tim.
-Ako su neki od ucCesnika osobe sa invaliditetom, obezbedite sve potrebne uslove za
inkluzivno ucesce i podrzavajucu atmosferu.

e Ukljucite timski rad:
-Podsticite saradnju izmedu ucesnika kako biste ojacali timski duh.

e Nagrade i povratne informacije:
-Kreirajte atraktivne nagrade za ucesnike i pruzite povratne informacije kako bi ucesnici
mogli da uce iz iskustva.

e Fleksibilnost:
-Budite spremni da se prilagodite situaciji i promenama tokom igre.



PRIMER
KVIZ NA PAPIRU

Kreirajte kviz na papirima sa razliCitim sekcijama i raznovrsnim pitanjima.
Dodajte zabavne elemente poput slika ili slagalica. Distribuirajte listove
ucesnicima i dajte im vremena da zavrSe kviz. Nakon zavrSetka, proverite
zajedno odgovore.

KVIZ SA KRETANJEM

Napravite listu pitanja, svako sa 3 moguca odgovora. NapiSite pitanja na
flipcartu (tabli za kviz). Odredite 3 oblasti koje predstavljaju moguce odgovore.
Procitajte pitanja i moguce odgovore. | dozvolite u€esnicima da odluce kako Zele
odgovoriti odlaskom na oblasti 1, 2 ili 3.

IZLOZBENI KVIZ

Organizujte izlozbu gde mladi pripremaju pitanja za kviz i postavljaju ih. Ostali
mladi mogu proci kroz izlozbu, odgovarati na pitanja i uciti jedni od drugih.
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NA OTVORENOM

CINJENICE

Starost uCesnika: 15+
Broj uCesnika : 10-60
Trajanje: 60-120 minuta

CILJEVI

Ucesnici su ohrabreni da razmisljaju i budu fizi¢ki aktivni kroz zajednic¢ko uc€enje, saradnju i
zabavno takmicenje.

MATERIJALI

e Koverte sa zadacima

e Nagrade za sve

e Nagrade za
pobednike

e Opremaza prvu
pomocdi

SMERNICE

e Prilagodite kviz publici:
-Razmotrite nivo znanja i interesovanja ucesnika kako biste prilagodili pitanja u skladu s tim.
-Ako su neki od ucCesnika osobe sa invaliditetom, obezbedite sve potrebne uslove za
inkluzivno ucesce i podrzavajucu atmosferu.

e Ukljucite timski rad:
-Podsticite saradnju izmedu ucesnika kako biste ojacali timski duh.

e Nagrade i povratne informacije:
-Kreirajte atraktivne nagrade za ucesnike i pruzite povratne informacije kako bi ucesnici
mogli da uce iz iskustva.

e Fleksibilnost:
-Budite spremni da se prilagodite situaciji i promenama tokom igre.



PRIMER

POLOGONI ZNANJA

e Stvorite sigurno i bezbedno okruzenje.

e Postavite staze na otvorenom prostoru sa postavkama koje odgovaraju
edukativnim pitanjima.

e Pitanja/zadaci mogu biti povezani sa sportskim dogadajima ili veStinama koje
ucesnici treba da pokazu. UcCesnici prolaze stazu i odgovaraju na pitanja na
odredenim tackama.

EDUKATIVNA POTRAGA ZA BLAGOM

e Kreirajte "lov na blago" gde su tragovi pitanja.

e Svako resSeno pitanje vodi do sledeceg koraka na putu do "blaga". Postavite
pitanja na razlic¢itim mestima u parku ili prirodi.

e Uzmite u obzir stvaranje sigurnog i bezbednog okruzenja.

Source: Canva Al
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