DOBRA PRAKTYKA NA ZAJECIA ZDALNE

Imi¢ i nazwisko

Katarzyna Knoll

Przedmiot/rok/kierunek

Praktyczna nauka jezyka chinskiego (lub
praktyczna nauka innego jezyka)

Zajecia synchroniczne czy asynchroniczne?

synchroniczne

Temat zajegc

podsumowanie wiadomosci

Zakladane cele

powtorzenie 1 utrwalenie wiadomosci,
aktywizacja studentow, integrowanie grupy

Czas trwania opisanego dzialania (+/-)

45 minut lub dhuzej

Kroétki opis przebiegu

Istnieje wiele narzedzi/platform, ktore
umozliwiajg rywalizacj¢ pomiedzy
studentami, np. Kahoot!, Quizizz czy
Gimkit. Wspomniane platformy doskonale
sprawdzaja si¢ jako kilkuminutowe
¢wiczenia. Kiedy jednak chcemy, aby nasi
studenci poswigcili nieco wigcej czasu na
powtorke, dobrym rozwigzaniem moze
okazac si¢ tradycyjna gra planszowa.

Nauczyciel prosi studentow o podzielenie
si¢ na niewielkie grupy; jezeli nauczyciel
korzysta z MS Teams, przydziela studentow
do pokoi. Po omoéwieniu zasad gry,
uczniowie przechodza do swoich grup.

Uzywane narzedzia cyfrowe/interaktywne z
informacja, czy trzeba mie¢ konto, logowac
sie, czy studenci muszg zaktada¢ konto —
wszelkie istotne informacje dla kogos, kto
danego narzedzia nie uzywat

Grg planszowa mozna stworzy¢ przy uzyciu
jednego z licznych narzgdzi na
https://www.flippity.net/, tj. Flippity Board
Game. Grg¢ tworzy si¢ edytujac arkusz
kalkulacyjny (trzeba zalogowac si¢ do konta
Google). Instrukcja tworzenia gry krok po
kroku jest dostepna pod zaktadka
»Instructions” (instrukcja w jezyku
angielskim).

Podstawowe informacje o grze:



https://www.flippity.net/

- gra ma 45 po6l, maksymalnie 8 pionkow,
maksymalnie 3 kostki;

- dysponujemy 1 lub 2 taliami kart, na
przyktad: w jednej talii mogg si¢ znajdowac
zadania-wyzwania (np. wymien w ciaggu 30

sekund 5 zwierzat), a w drugiej pytania

zamknigte, leksykalno-gramatyczne;

- jedna osoba w grupie zarzadza calg plansza
(przesuwa pionki, losuje karty, ,,rzuca”
kostka).

Whioski, uwagi, komentarze

Stworzenie gry planszowej jest tatwe; nieco
trudniejsze (tj. czasochtonne) jest
wymyslenie wystarczajacej liczby

pytan/zadan, ktore beda znajdowac si¢ w
taliach.

Gra planszowa jest doskonatym sposobem
na atrakcyjng powtorke materiatu.
Rozgrywka potrafi wywota¢ naprawdg
wielkie emocje!

Adres e-mail do kontaktu

katarzyna.knoll@us.edu.pl

Czy adres e-mail mozna opublikowa¢ wraz
z dobrg praktyka na stronie Wydziatu
Humanistycznego US?

TAK/NIE
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