.

(38

GAMIFICATION TOOLS

for LJOU”’] |ec|rninq

This is Europe

GAME INSTRUCTIONS

ENGLISH

1. Show the platform to the group, every one login and see the same starting screen.

2. Tell everyone how many questions are coming, how many times they have to choose the
correct answer, how many correct answers are for the questions.

3. When they are finished the participants can tell how many good answers they had, who is
the first, second, third.

4. For the end the leader shows the correct answers if they have the possibility to speak about

the answers.

POLISH

1. Pokaz platformg¢ grupie aby kazdy mogt si¢ zalogowac i zobaczy¢ ten sam ekran startowy.
2. Powiedz wszystkim, ile pytan pojawi si¢ w grze, ile razy musza wybra¢ poprawng
odpowiedz, ile jest poprawnych odpowiedzi na pytania.

3. Po skonczeniu uczestnicy moga poréwnac ilos¢ dobrych odpowiedzi i stworzy¢ ranking.

4. Na koniec prowadzacy pokazuje poprawne odpowiedzi i porozmawia¢ o nich
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MACEDONIAN

1.Cnozenere ja uiatdopmaTta co rpynara, IpUKIydeTe ce CUTe Ha HCTHOT IOYETeH eKpaH.

2. Kaxxere UM Ha urpadyure KoJIKy Mpallamba ke uMa, KOJIKy naTv Tpeda ia ro u3depar TOUHUOT
OJIrOBOP, KOJIKY TOUYHHM OATOBOPU UMa 3a MpallamkaTa.

3. Kora ke 3aBpiat, y4eCHUIIUTE MOXKAT J1a KakaT KOJIKY 100pu OAroBOpU MMaje, KOj € MpB,
BTOD, TPET.

4. 3a xpaj, TUAEPOT I'M MOKaKyBa TOYHUTE OJATOBOPU M JOKOJIKY UMaaT MOXKHOCT 300pyBaaT 3a

OJITOBOPHUTE.

HUNGARIAN

1. Mutassuk meg a csoportnak a platformot, mindenki jelentkezzen be, ¢és ugyanazt a
kezdéképernydt latja.

2. Mondjatok el mindenkinek, hogy hany kérdés jon, hanyszor kell kivalasztani a helyes
valaszt, hany helyes valasz van a kérdésekre.

3. Amikor végeztek, a résztvevok elmondhatjak, hany jo valaszuk volt, ki az elsd, masodik,
harmadik.

4. A végére a vezetd megmutatja a helyes valaszokat, ha van lehetdségiik beszélni a

valaszokrol.

ESTONIAN

1. Mingijatele tutvustatakse platvormi, kdik logivad sisse ja alustavad iihest punktist.

2. Kaoiki teavitatakse eelseisvate kiisimuste arvust, mitu katset neil on digesti pakkumiseks

ning kui mitu diget vastust kiisimustel on.
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3. Kui méngijad 16petavad, saavad nad teistega jagada kui mitu diget vastust nad said ning

vélja selgitada, kes jdi esimeseks, kes teiseks, kes kolmandaks jne.

4. Lopus saab mingu ldbiviija ndidata koiki digeid vastuseid ja neist ldhemalt radkida.



