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Streszczenie. Celem artykutu jest przedstawienie mozliwosci wykorzystania narzedzia
Genial.ly podczas zdalnych zaje¢ z cudzoziemcami. Aplikacja umozliwia nie tylko tworzenie
gier, quizow lub pokoi zagadek, ale takze infografik, interaktywnych ilustracji, przewodnikow,
zadan typu prawda—falsz, ¢wiczen polegajacych na laczeniu par oraz uzupelnianiu osi czasu
lub mapy. Nauczyciel ma roéwniez mozliwos¢ zaprojektowania prezentacji w trzech wariantach:
tradycyjnym — z uzyciem tekstu oraz grafiki, wideo — w formie krotkiego filmu, ktory moze
stanowi¢ alternatywe dla webinarow, a takze w wersji rozdziatu z podrecznika taczacego tresci
wprowadzane podczas zaje¢ z krotkim quizem sprawdzajacym przyswojong wiedzg. Artykut
nie tylko prezentuje potencjal popularnej aplikacji, ale podaje rowniez przyktady konkretnych
sposobow wykorzystania narzedzia podczas lekcji jezyka polskiego jako obcego. Przedstawio-
ne zadania stworzone w aplikacji Genial.ly zostaly zweryfikowane w grupach cudzoziemskich
podczas zaje¢ prowadzonych zdalnie, zardwno jako element lekcji w czasie rzeczywistym, jak
i praca domowa.

1. SWIAT UCZY SIE ZDALNIE

Rok 2020 okazat si¢ wyjatkowy pod wzgledem zmian, ktore pojawily si¢
nie tylko w zyciu Polakow czy Europejczykow, ale takze w mniejszym lub wigk-
szym stopniu wérdd mieszkancow wszystkich krajow na Swiecie. Epidemia koro-
nawirusa zobligowata wtadze wielu panstw do podjgcia istotnych dziatan, ktore
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moglyby zmniejszy¢ ryzyko zakazenia. Jedna z tego typu decyzji' dotyczyta za-
mknigcia szkot i uczelni wyzszych.

W poszczegélnych krajach wdrozono nowe sposoby edukowania dzieci
i mtodziezy. Najczesciej przekaz mial forme radiowa, telewizyjng lub interneto-
wa. W tym ostatnim przypadku byly to zaréwno platformy umozliwiajace oglada-
nie filmow edukacyjnych, np. TED-Ed (online 2) lub YouTube (online 3), a takze
strony ministerialne z pomocami dydaktycznymi lub aplikacje umozliwiajace ko-
rzystanie z e-bookéw (online 4).

Proponowane rozwigzania dotycza przede wszystkim edukacji szkolnej lub
uniwersyteckiej. Warto jednak zauwazy¢, ze zajecia z jezyka polskiego jako
obcego charakteryzuja si¢ odmienna specyfika. Ponadto czgsto odbywaja sie
w prywatnych szkotach jezykowych lub w czasie obowigzkowych lektoratow na
studiach, co uniemozliwia stosowanie rozwigzan systemowych i wymaga wick-
szej indywidualizacji dziatan niz proponowana przez rzad. Zazwyczaj lekcje pro-
wadzone sa w grupach zréznicowanych kulturowo, a uczniowie maja odmien-
ne do$wiadczenia w kwestii nauki innych jezykdéw. Oprocz typowych trudnosci
zwigzanych z indywidualnymi predyspozycjami lingwistycznymi lub cechami
charakteru, ktore warunkuja prace wtasng studentdéw, pojawita si¢ nowa bariera
poznawcza — edukacja zdalna.

Niewatpliwie konieczno$¢ zmiany dotychczasowego stylu prowadzenia za-
je¢ to wazne wydarzenie zaréwno dla ucznidow, jak i nauczycieli. Z jednej strony
przeniesienie lekcji do wirtualnej rzeczywisto$ci moze stanowic istotny problem
pod wzgledem technologicznym oraz kompetencyjnym. Z drugiej jest szansa na
rozwoj w dziedzinie, ktora dotad byta pomijana. Oczywiscie, mozliwos¢ korzy-
stania z komputera i rzutnika podczas tradycyjnych zaj¢¢, wymagata wprowadza-
nia nowych technologii do procesu ksztalcenia. Pojawiaty si¢ prezentacje mul-
timedialne, filmy, a nawet gry oraz aplikacje. Jednak najczesciej stanowity one
jedynie element lekcji. Sytuacja ulegta zmianie w chwili rozpoczgcia ksztalcenia
zdalnego.

2. GENIALNA APLIKACJA
—POTENCJAL APLIKACJI GENIAL.LY

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie kilku sposobow przezwycig-
zania trudno$ci zwigzanych ze zdalnym prowadzeniem zaje¢ z jezyka polskiego
jako obcego oraz zaprezentowanie mozliwosci doskonalenia kompetencji cyfro-
wych studentow i lektoréw na przyktadzie aplikacji Genial.ly.

! Zasigg zjawiska mozna obserwowaé na mapie przygotowanej wedtug statystyk prowadzo-
nych przez UNESCO (online 1).
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Powstata ona w Hiszpanii w 2015 roku. Jej wszechstronne zastosowanie
potwierdza liczne, bo ponad trzymilionowe grono uzytkownikéw w ponad stu
krajach. Narzgdzie umozliwia stworzenie okoto 25 rodzajow projektéw bizneso-
wych, medialnych lub dydaktycznych (online 5). To wlasnie sukces w ostatniej
zwymienionych dziedzin sprawil, ze podczas londynskich targow technologiczno-
-edukacyjnych BETT Show otrzymato ono nagrod¢ Global Edtech Startup Awards
(GESA) (online 6). Genial.ly powstato jako start-up, czyli ‘przedsigwzigcie, ktore
stworzono w celu wykreowania nowego produktu badz ustugi w warunkach ryzy-
kownych, braku pewnosci’ (online 7). Zatozeniem twoércow byto udoskonalenie
komunikacji internetowej tak, aby oprocz tresci uwzgledniata rowniez przekaz
graficzny. Aplikacja umozliwia tworzenie réznorodnych form wirtualnego in-
formowania. Interfejs dostgpny jest w trzech jezykach: hiszpanskim, francuskim
i angielskim. Jednak nie stanowi to problemu, poniewaz nawet osoba z podsta-
wowag znajomoscig jezyka bedzie w stanie wykreowac wiasng grafike dzigki intu-
icyjnos$ci narzedzia.

Pierwszym etapem pracy z Genial.ly jest zalozenie konta. Warto podkreslic,
ze logowanie wymaga jedynie podania adresu e-mail oraz wymyslenia hasta.
Mozliwa jest rowniez rejestracja przez Google, Facebook, LinkedIn, Twitter lub
Office365 (online 8). Nastepnie nalezy okresli¢ rodzaj pakietu, w ramach ktorego
bedzie si¢ korzystaé z aplikacji. Podstawowy podzial dotyczy wersji edukacyjnej,
przeznaczonej dla uczniéw, nauczycieli i szkot, z podtypami: darmowy, studencki,
edukacyjny profesjonalny, mistrzowski oraz wersji bardziej zaawansowanej, po-
wszechnej w sferze medialnej lub biznesowej, w wariantach: darmowy, profesjo-
nalny, mistrzowski, grupowy. Kazdy pakiet mozna optaci¢ w formie rocznego,
a warianty zaznaczone wyzej pogrubionym pismem réwniez miesigcznego abo-
namentu. Najwazniejsza réznica miedzy wersja darmowa a pozostalymi to brak
mozliwosci korzystania z utworzonych grafik w trybie offline oraz ograniczony
dostep do szablonow (online 9). Warto jednak podkresli¢, ze liczba bezptatnych
wzordw jest wystarczajgca dla poczatkujacego uzytkownika. Praca z aplikacja nie
wymaga umiejetnosci programowania lub zaawansowanej obstugi komputera, ale
nalezy wzig¢ pod uwage, ze jest czasochlonna, zwlaszcza podczas pierwszych
prob. Ponizej zestawiono wszystkie mozliwosci wykorzystania narzedzia.

Tabela 1. Genial.ly — mozliwosci wykorzystania

NAZWA OPIS I FUNKCJE

Presentation Umozliwia wykorzystanie nietypowych szablonéw — w zaleznosci od wybra-
nego pakietu moze to by¢ motyw, np.: strony z gazety, tekstu pisanego piérem
na pergaminie, gry wideo lub czarno-biatego filmu. To sposdb, aby uatrakcyj-
ni¢ ¢wiczenie sprawnosci jezykowych, np. podczas pracy ze spreparowanym
lub autentycznym tekstem. Dodatkowym atutem sa animacje, a takze interak-

tywne elementy odsyltajace do tresci dostepnych online — filmow, stron www.
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Tabela 1. (cd.)

NAZWA OPIS I FUNKCJE

Dossier&Report | Szablony moga mie¢ forme¢ czasopisma lub interaktywnej prezentacji z mo-
tywem miejskim badz przyrodniczym. Istotnym elementem sa diagramy, wy-
kresy 1 osie czasu przydatne m.in. podczas analizy tekstow specjalistycznych
zawierajacych dane statystyczne. Ponadto szablony dokumentow, plandéw bu-
dzetowych lub ofert sprzedazy moga by¢ przydatne w czasie lekcji polskiego

jezyka biznesowego.
Learning Szablony umozliwiaja przeprowadzenie quizu lub zadania polegajacego na
Experience faczeniu w pary, dopasowywaniu badz uzupehianiu. Wéréd dostepnych moty-

wow mozna znalez¢: basn, mape Swiata, kosmos, a nawet odniesienie do eks-
perymentu Schrodingera, ktorego rezultat jest weryfikowany przez poprawna
odpowiedz gracza.

Ponadto mozna wykorzysta¢ imitacj¢ fragmentow podrecznika. Forma gra-
ficzna nawigzuje m.in. do matematyki, robotyki, historii lub ma postac kartek
wyrywanych kolejno z notatnika. Istotnymi elementami sa: spis tresci po-
rzadkujacy wprowadzane zagadnienia oraz quiz lub gra sprawdzajaca stopien
przyswojenia wiedzy.

Narzgdzie jest przydatne do stworzenia gotowej lekcji z elementem sprawdza-
jacym jej opanowanie.

Gamification | Szablony wystepuja w trzech wariantach. Pierwszy z nich ma forme zdjecia,
ktére mozna obroci¢ lub zmieni¢ jednym kliknigciem, co umozliwia m.in.
stworzenie fiszek do nauki nowych stowek. Drugi pozwala na opracowanie:

*  quizdéw, np. z motywem superbohateréw, zawodow ptywackich lub roz-
brajania bomby;

*  gry wideo — PacMan lub Invaders;

*  gry planszowej, np. w postaci adaptacji Monopoly albo Jumanji;

*  gry towarzyskiej — koto fortuny, kregle, mafia badz memory;

* labiryntu sekwencji, ktory polega na wybraniu wlasciwej trasy i otwo-
rzeniu ktodki za pomoca hasta stworzonego z liter zdobywanych podczas
rozgrywki.

Wszystkie wymienione gry mozna dostosowaé do biezacej tematyki zajec je-

zykowych, podobnie jak trzeci wariant, ktory umozliwia stworzenie wirtualne-

go pokoju zagadek. Jest to seria zadan (zagadek), ktorych rozwigzanie skutkuje
zdobyciem klucza, odkryciem tajemnicy lub odnalezieniem drogi w zaleznos$ci
od przyjetej fabuly, np.: kosmos, fabryka, gra wideo lub wehikut czasu.

Interactive Lektor moze wykorzysta¢ obrazek lub zdjgcie, na ktorym umiesci punkty od-
Image sytajace do filméw, stron www, informacji, zadan, gier zwigzanych tematycz-

nie z prezentowanym zagadnieniem.




Czy aplikacja Genial.ly rzeczywiscie jest genialna?... 563

Horizontal
Infographic

Pozioma infografika umozliwia prezentacje tresci na pojedynczym slajdzie

w formie:

*  przegladu —np.: mapa mysli, matryca kompetencyjna, analiza SWOT, ta-
bela zadan, drzewo problemowe, strona z ksigzki lub kadr z filmu, plakat;

e osi czasu — motyw ewolucji, kadru filmowego, historii, podrézy, roz-
grywki footballu amerykanskiego;

. diagramu;

e listy — np.: paleta z farbami, zdjecie klasowe, linijka, druzyna pitkarska,
pajak, szafa grajaca, pigciolinia;

*  mapy — uwzgledniono $wiat, kontynenty, oceany oraz Hiszpani¢*. Pod
wzgledem formy sa dostgpne wersje: rysunkowa, radarowa, pergamino-
wa, a takze puzzle 2D i 3D.

Vertical
Infographic

Pionowa infografika, ze wzgledu na dostgpne motywy, moze by¢ wykorzy-
stywana podczas realizacji tematow zwiazanych z podrézami, przyroda, go-
towaniem. Dodatkowa zaleta jest mozliwo$¢ umieszczenia na niej osi czasu

lub listy.

Guide

Umozliwia przedstawienie tresci, w postaci zestawienia tekstu oraz ilustracji,
w odpowiedniej kolejnosci. Grafika jest dobrana w taki sposob, by wymuszata
zaplanowanie uktadu prezentowanych informacji.

Video

Presentation

Laczy tres¢ tekstowa z graficzng i pozwala przedstawi¢ je w formie
nietuzinkowych animacji. Popularne motywy to: przyroda, kosmos, notatka
lub graffiti.

Personal
Branding

Umozliwia projektowanie interaktywnego CV lub portfolio, co jest przydatne
podczas realizacji tematu dotyczacego pracy.

Social

Narzgdzie stuzace do tworzenia grafiki wykorzystywanej w mediach spotecz-

nosciowych. Przyktady to:

*  zdjecie zmieniane jednym kliknigciem — popularne motywy to m.in.:
ekran kinowy, projektor, szkolna tablica, teleskop lub mikroskop;

e posty poziome — nawigzuja one do certyfikatow, dyplomow lub kartek
Z Zyczeniami,

*  posty kwadratowe — motyw karnawatowy badz urodzinowy;

e posty pionowe — odniesienia do listu gonczego lub oktadki magazynu,
ksiazki, albumu;

*  nagléwki — motyw zwigzany z natura badz technologig.

Szablony mozna wykorzysta¢ podczas wprowadzania krotkich form pisem-

nych, np. zyczen, zaproszen.

Blank Creation

Pozwala tworzy¢ od podstaw, czyli zgodnie z indywidualnymi potrzebami
i bez szablonow, zaréwno infografiki, jak i nagtéwki oraz posty.

" To kraj tworcow aplikacji.

Zrbdto: opracowanie whasne
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Genial.ly cieszy si¢ ogromnym zainteresowaniem Polakéw, szczeg6lnie na-
uczycieli przedmiotowych. Dowodem sg artykuty w kwartalnikach ,,Biblioteka”
(Halicka 2019) oraz ,,TIK w edukacji” (Osowska 2017) i wpisy na blogach (onli-
ne 10). Nie brakuje takze szkolen doskonalacych umiejetnos¢ korzystania z apli-
kacji (online 11), a takze konkretnych instrukcji, utatwiajacych przygotowanie
poszczegolnych elementow graficznych, np. interaktywnych ilustracji (online 12
online 13) lub dokumentacji i raportow zaadaptowanych na potrzeby lekeji (on-
line 14). Rozwigzania trudno$ci dotyczacych obstugi aplikacji lub ktopotoéw
zwigzanych z brakiem pomystow na wykorzystanie potencjatu narzedzia mozna
znalez¢ na portalu spotecznosciowym Facebook w grupie Discovering genially
— Polska, ktorag prowadza krajowe ambasadorki firmy (online 15).

Nowoczesne technologie zyskujg uznanie roéwniez wsrod nauczycieli jezyka
polskiego jako obcego (Gruza, Pabianczyk 2016), szczegdlnie w sytuacji zmia-
ny sposobu ksztatcenia (online 16). Jednak podobnie jak w przypadku kazdego
innego przedmiotu, korzystanie z aplikacji wymaga zaadaptowania dostepnych
szablonow na potrzeby zajec.

3. LEKCJE Z GENIAL.LY

Pomoce dydaktyczne? zaprezentowane w artykule stosowano w trzech gru-
pach, z ktorych kazda w momencie przeprowadzania zaje¢¢ nie liczyla wiecej niz
10 o0so6b. Pierwsza rozpoczeta kurs trzy miesiace wezesniej, kolejna byta w trakcie
drugiego semestru nauki, a ostatnia konczyta czwarty semestr lekcji jezyka pol-
skiego. Wszyscy uczestnicy to studenci jednej z 16dzkich uczelni. Kurs, w ktorym
brali udzial, odbywat si¢ w wymiarze péttorej godziny tygodniowo i ze wzgledu
na sytuacje epidemiologiczng zostat przeprowadzony zdalnie.

Lekcje odbywaly sie przy uzyciu platformy ClickMeeting, dzigki ktorej
uczniowie mieli namiastke rzeczywistego spotkania, poniewaz mozliwe byto za-
rowno polaczenie audio, jak i wideo. Podstawowym problemem podczas zajeé
okazaty si¢ kwestie techniczne. Czg$¢ studentow korzystata z komputera, inni
z telefonow lub tabletow. Odnoszenie si¢ do materialdw w wersji papierowe;j
— podrecznika lub zadan przestanych wezesniej do wydrukowania — bytoby cza-
sochtonne w perspektywie krotkiej lekcji raz w tygodniu, a dla os6b bez dostepu
do drukarki wrecz niemozliwe. Z kolei wspolne rozwigzywanie zadan w pliku
online czesto skutkowalo rozproszeniem uwagi osoby, ktora nie jest w danym
momencie proszona o odpowiedz. Niezbgdne bylto opracowanie materiatow, kto-
re utatwilyby skupienie, a takze umozliwity jednocze$nie powtdrzenie materiatu,

2 Wszystkie materiaty maja status publiczny, wigc mozna z nich korzysta¢ z poszanowaniem
praw autorskich.
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prace indywidualng i grupowa. Istotng pomoca okazata si¢ aplikacja Genial.ly,
ktora dzicki elementom graficznym skutecznie rozbudzata skojarzenia u wzro-
kowcow. Natomiast mozliwos¢ rzeczywistego dziatania oraz stuchania wypowie-
dzi lub piosenek w jezyku polskim ulatwiata prace kinestetykom i stuchowcom.

3.1. RODZINA - WPROWADZANIE LEKSYKI

Pierwsza lekcja przeprowadzona z narzedziem online® dotyczyla wprowa-
dzania leksyki okreslajacej rodzing i odbyta si¢ w grupie poczatkujacej. Wykorzy-
stano pozioma infografike w formie listy, ktorej motywem przewodnim byt mecz
pitki noznej (genial.ly 1)*. Studenci korzystali z aplikacji za posrednictwem ekra-
nu udostepnionego przez lektora. Grafika sktadata si¢ z dwoch slajdow — w zalez-
nosci od druzyny. Na kazdym z nich byto 11 zawodnikow, a oprocz informacji,
kim jest dana osoba, mozna bylo zobaczy¢ ilustrujacy ja obrazek. Rozgrywka
odbywata si¢ miedzy zespotem kobiet i m¢zczyzn. Pierwszy sktad to m.in. bab-
cia stojaca na bramce, mama i ciocia w roli obroncow, cérka — pomocnik oraz
wnuczka jako napastnik. Przeciwnicy mieli doktadnie taki sam uktad graczy, ale
okreslenia wystepowaly w meskich odpowiednikach. Po wprowadzeniu leksyki
i skontrolowaniu poprawnos$ci wymowy mozna byto przejs¢ do pytan utrwala-
jacych przedstawiong na poprzednich zajeciach réznice migdzy mianownikiem
i narzednikiem. Oprocz stownictwa nazywajacego cztonkéow rodziny, studenci
mieli okazje poznac¢ rowniez nazwy pozycji pitkarskich.

Kolejna lekcja, zawierajaca opisana wczesniej leksyke, odbyla si¢ gdy
uczniowie nie tylko potrafili odpowiedzie¢ na pytania o imig, wiek lub miejsce
zamieszkania, lecz takze umieli opisa¢ wyglad i charakter postaci. Tym razem
wykorzystano prezentacje, ktorej motywem przewodnim byt album fotograficzny
zatytutowany Kowalscy i Nowakowie (genial.ly 2). Znajdowaty si¢ w nim opi-
sy poszczegdlnych cztonkow rodziny, obok ktorych brakowalo wiasciwych ilu-
stracji. Zdje¢cia znajdowaty si¢ w drugiej czgsci albumu. Na podstawie opisow
uczniowie musieli dopasowa¢ numer zdjecia do okreslonej postaci i stworzy¢
drzewo genealogiczne obu rodzin. Album zakonczono rozwigzaniem zadania, co
umozliwito weryfikacje roboczej wersji koligacji rodzinnych opisywanej wspodl-
nie w pliku tekstowym. Ponadto na ostatniej karcie studenci ujrzeli mapg $wiata.
Najpierw ich zadaniem byla odpowiedz na pytanie, kto z Kowalskich lub Nowa-
kow mieszka w zaznaczonych krajach, a nastgpnie — gdzie mieszkaja wybrani

3 Podczas lektury niniejszego artykutu wskazane jest otwieranie linkow, odsytajacych do po-
szczegblnych zadan, ktore umieszczono w bibliografii.

4 Wszystkie szablony, ktore zostaty opisane w artykule, wybrano na podstawie subiektywnej
oceny mozliwosci dostosowania ich do tematyki zajec.
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cztonkowie rodow. Zaprezentowana forma pracy byta okazja do praktycznej we-
ryfikacji sprawnosci czytania, a takze do sprawdzenia umiejetnosci globalnego
rozumienia tekstoéw oraz utrwalenia wprowadzonych wczesniej tresci.

3.2. CZASY - UTRWALENIE ZAGADNIEN GRAMATYCZNYCH

Zadania uwzgledniajace zagadnienia gramatyczne przeprowadzono w formie
powtorzen. Pierwsze z nich wykonano w grupie studentéw bedacych po potrocz-
nym kursie. Dotyczylo zestawienia wszystkich typow koniugacji czasu teraz-
niejszego — po ich uprzednim wprowadzeniu i prze¢wiczeniu. Kolejne stanowito
podsumowanie informacji na temat poznanych dotad’ czaséw w jezyku polskim.
Uczestniczyli w nim cudzoziemcy w trakcie drugiego roku nauki.

Przygotowanie zadania umozliwiajacego powtdrzenie koniugacji wymaga-
to zastosowania pionowej infografiki (genial.ly 3). Gorna czg$¢ uwzgledniata
leksyke obligujaca do uzycia czasu terazniejszego. Nast¢pna zawierata nazwy
koniugacji, ktére po kliknieciu ukazywaty informacje na temat zasad tworzenia
poszczegolnych typéw odmiany. Kolejny element grafiki to interaktywne zadanie
ztozone z trzech czesci poprzedzonych przyktadem. Polegato ono na wyshucha-
niu reklamy i zaznaczeniu czasownikOw w czasie terazniejszym. W wersji testo-
wej, ilustrujacej sposob wykonania zadania, wykorzystano film promocyjny po-
pularnej gumy do zucia emitowany w latach dziewiecdziesiatych. Pod nagraniem
umieszczono transkrypcje tekstu i zaznaczono w niej wyrazy nazywajace czynno-
$ci. Studenci analogicznie mieli wykona¢ cate ¢wiczenie. Podczas zaje¢ w grupie
bylo sze$¢ osdb, wigc uczniowie pracowali w parach — w zaleznosci od platfor-
my lub komunikatora mogg dziata¢ pojedynczo, aby potem na forum poréwnac
rezultaty badz od poczatku konsultowac si¢ przy wyborze czasownikow. Warto
podkresli¢, ze w wykorzystanych reklamach oprocz czasu terazniejszego pojawit
sie rowniez czas przyszly prosty oraz tryb rozkazujacy. Cwiczenie stanowi zatem
okazje, by uswiadomi¢ studentom, ze nie kazdy leksem, ktory okresla czynnos¢
lub ma koncoéwke typowa dla danej koniugacji musi by¢ tozsamy z poszukiwa-
ng formg. Ostatnia czg$¢ zawierata trzy zadania: quiz (genial.ly 4), piosenke
oraz gre (genial.ly 5). Pierwszy z wymienionych elementow wymagat wybrania
poprawnego czasownika lub koniugacji. Drugi polegal na uzupehieniu tekstu
popularnego utworu i dopisaniu bezokolicznikéw do ustyszanych wyrazow. Nie-
stety, infografika nie umozliwia nanoszenia zmian bezposrednio w zadaniu, wigc
studenci musieli robi¢ notatki w osobnym pliku tekstowym lub na kartce. Trzecie
¢wiczenie to adaptacja gry memory. Podczas zaje¢ uczniowie najpierw méwili po
polsku, z jakimi czynno$ciami kojarza si¢ im poszczegolne obrazki, a nastepnie

5 Cwiczenie nie uwzglednia czasu przyszlego prostego.
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starali si¢ zapamigtac ich kolejnos¢ i wskazac¢ ten, o ktory byli pytani w danej
rundzie.

Zadanie utrwalajace zasady tworzenia form czasownikow przesztych, teraz-
niejszych i przysztych wykorzystano w bardziej zaawansowanej grupie jako prace
domowa. Do interaktywnej ilustracji (genial.ly 6), przedstawiajacej biegnace ko-
biety, dodano trzy cyfry. Po kliknigciu na kazda z nich pojawiata si¢ skrocona in-
formacja na temat sposobu tworzenia danego czasu. Kolejno$¢ numeracji odzwier-
ciedlata te, wedlug ktdrej wprowadzano zagadnienie na zajeciach. Oprocz cyfr na
ilustracji znajdowaly sie rowniez odnosniki do zadan w ramach pracy domowej®. Po
kliknieciu na dane oznaczenie uczen mogt postuchac piosenki i uzupetni¢ brakuja-
ce formy czasownikow. Cwiczenie wykorzystano w ramach pracy indywidualnej,
wigc oprocz umieszczenia na ilustracji krotkiej legendy wyjasniajacej poszczegolne
symbole literowe lub cyfrowe, niezbedne byto rowniez uwzglednienie polecenia.

3.3. SLAWNI POLACY — WPROWADZENIE ELEMENTOW
KULTUROWYCH

Ostatniezadanieprzygotowane przy pomocy aplikacjiGenial.ly przeprowadzo-
no w dwoch grupach —najbardziej i najmniej zawansowanej. Cwiczenie miato for-
me¢ pokoju zagadek, ktérego motywem przewodnim byli znani Polacy (genial.ly 7).
Rozgrywka sktadata si¢ z sze$ciu zadan lub zagadek: Wprowadzenie, Quiz, Gdzie
to jest?, Kto to jest?, Kogo tutaj nie ma? oraz Prezent. Studenci musieli rozwigzaé
poszczegdlne ¢wiczenia, aby zdoby¢ cyfry tworzace kod. Odkrycie poprawne;j
kombinacji umozliwiato studentom znalezienie odpowiedzi na pytanie stanowig-
ce kanwe gry — Jaki prezent dostaja stawni Polacy?

Pierwszy element odestat uczniéw do prezentacji wideo (genial.ly 8), ktora
przedstawiatalaureatow NagrodyNobla,sportowcow, muzykowipiosenkarzy zwig-
zanych z Polska. Najpierw studenci obejrzeli krotki film dotyczacy noblistek i no-
blistow, ktory zamieszczono na platformie YouTube, na kanale Eduelo (genial.ly 9).
Nastepnie ich zadaniem bylo wskazanie, jakie nazwisko odpowiadato wizerun-
kowi laureatki badz laureata. Kolejna cze$¢ prezentacji dotyczyta znanych spor-
towcow. Studenci mieli kilka minut, aby poszuka¢ informacji na ich temat w in-
ternecie. Potem wspolnie dopasowywali osobe do zdjgcia oraz rozwigzywali quiz
(genial.ly 10) dotyczacy dyscyplin, jakie uprawiajg wymienieni Polacy. Druga
polowa prezentacji obejmowata muzykow oraz piosenkarzy i wymagata potacze-
nia ilustracji z nazwiskiem. Do zdj¢¢ dotaczono elementy interaktywne, ktdre od-
sytaty do utworow omawianych tworcéw, wigc mozna bylo wspdlnie odstuchaé
fragmenty lub potraktowac t¢ czes$¢ jako prace wlasng uczniow.

¢ Zadania oznaczono literg P.
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Po powrocie do strony glownej pokoju zagadek studenci musieli wybra¢, od
ktorego zadania chcieliby zacza¢. Obie grupy zdecydowaly si¢ na zachowanie
kolejnosci ze wzgledu na fakt, ze zdobyte w rozgrywkach cyfry miaty tworzy¢
kod niezbgdny do rozwiazania zagadki. Na poczatku cudzoziemcy zmierzyli sie
z quizem dotyczacym noblistow. Nastepnie wykonali ¢wiczenie wymagajace zna-
lezienia na czarnym tle, za pomocg latarki, imion i nazwisk znanych Polakow.
Studenci musieli odkry¢, ktora z oséb nie pasuje do grupy. Warto podkreslic, ze
uczniowie odpowiadali wspdlnie, a lektor zaznaczal wybrane przez nich odpo-
wiedzi, wigc ostateczna decyzja musiata zosta¢ wlasciwie umotywowana przez
graczy. Dzieki temu uczniowie mogli utrwali¢ leksyke dotyczaca zawodow oraz
formy mianownika i narz¢dnika. Nastepny etap, czyli Kto to jest?, polegal na
rozpoznaniu zdje¢ stawnych Polakow. Po otrzymaniu trzeciej czgsci kodu moz-
na bylo przej$¢ do ostatniego zadania — Kogo tutaj nie ma?. Sktadato si¢ ono
z dwoch poziomych rzedow. W gdrnym brakowato jednego elementu, a doktadnie
nazwiska, ktére nalezato wybra¢ z dolnej czeéci wyjasniajac powdd podjetej de-
cyzji. Po rozwiazaniu wszystkich zagadek studenci przeszli do czesci zatytutowa-
nej Prezent i odkryli odpowiedzZ na pytanie zadane na poczatku rozgrywki.

4. CZY GENIAL.LY JEST GENIALNE?

Odpowiedz na pytanie zawarte w tytule artykutu nie jest jednoznaczna, za-
lezy bowiem od kreatywnos$ci uzytkownika aplikacji. Genial.ly to doskonale na-
rzedzie dla osob, ktore w trakcie zaje¢ cheag korzysta¢ z multimediow, interaktyw-
nych odniesien oraz nietuzinkowych rozwigzan graficznych. Dla lektora jezyka
polskiego jako obcego to nie tylko szansa na rozwoj kompetencji cyfrowych, ale
rowniez urozmaicenie lekcji. Aplikacja moze by¢ wykorzystywana na wszystkich
zajeciach, niezaleznie od poruszanego tematu. Wilasciwa adaptacja sprawi, ze
umozliwi ona wprowadzenie leksyki, utrwalenie gramatyki, a takze rozwinigcie
kompetencji kulturowej uczniow.

Oczywiscie, jak kazde narzedzie zwigzane z nowa technologia, ma roéwniez
wady. W przypadku korzystania z darmowej wersji dotyczg one gtownie niemoz-
no$ci pracy z utworzonymi materiatami bez dostepu do internetu oraz konieczno-
$ci upublicznienia wszystkich projektow. Ponadto pierwsze proby wykorzystania
aplikacji moga wymaga¢ wytrwatosci i praktyki, a niejednokrotnie takze weryfi-
kacji podczas zaje¢. Wiele bledow mozna zauwazy¢ dopiero w czasie testowania
gry lub grafiki z cudzoziemcami.

Mimo nielicznych trudnosci, jakie moga pojawi¢ si¢ na poczatku uzytko-
wania Genial.ly, warto skupi¢ si¢ na pozytywnych aspektach narzedzia. Jest ono
niezwykle intuicyjne, a kazdy projekt wyposazono w opcje pokazywania interak-
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tywnych elementoéw. Stanowi to duze utatwienie dla uczniéw i nauczycieli, ktorzy
nie sg cyfrowymi tubylcami.

Liczne propozycje szablonow, z ktérych mozna korzystaé, przygotowujac
zajecia, powodujg, ze nawet zmudne ¢wiczenia gramatyczne prezentowane sg
w zupelnie nowej odstonie. Dzigki interaktywnosci ilustracji student ma szanse
zapozna¢ si¢ z rzeczywistym uzyciem jezyka w tekstach, filmach czy muzyce.
Potgczenie kompetencji jezykowej i komunikacyjnej zwicksza jego szanse na
opanowanie polszczyzny oraz rownomierny rozwdj poszczegdlnych sprawnosci
(Lipinska, Seretny 2005). Nie sposéb poming¢ fakt, ze praca z wykorzystaniem
aplikacji sprzyja rozwojowi mozgu. Dostarcza bodzcow wzrokowych i stucho-
wych oraz umozliwia grupowg lub indywidualng aktywnos¢ studentéw. Ponadto
intryguje, co z pewnos$ciag wynika z innowacyjnosci narzedzia Genial.ly, a tym
samym sprzyja funkcjonowaniu mézgu (Zylinska 2013, s. 83-92). Niejednokrot-
nie korzystanie z tego narzgdzia zaspokaja rOwniez potrzeby estetyczne uczniow
1 nauczycieli.

Genial.ly umozliwia prowadzenie zaje¢ z wykorzystaniem elementow gami-
fikacji, ktora od dhuzszego czasu zyskuje coraz wiecksza popularnos¢, a obecna
sytuacja poszerzyla grono jej zwolennikow (online 17). Aplikacja daje takze na-
miastke edukacji przez doswiadczenie, dzigki czemu moze si¢ sprawdzi¢ nie tylko
w Srodowisku dzieci lub mtodziezy, ale réwniez oso6b dorostych (Szczepan-Jaku-
bowska 2017, s. 54-55).
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IS THE GENIAL.LY APP REALLY PHENOMENAL? ABOUT POTENTIAL
OF ONLINE TOOL DURING LESSONS OF POLISH AS A FOREIGN LANGUAGE

Keywords: Polish as a foreign language, application, long-distance learning, Genial.ly, online
lessons

Abstract. The aim of the article is to present the possibility of using the Genial.ly app during
long-distance classes with foreigners. The application allows not only to create games, quizzes or
escape rooms, but also infographics, interactive illustrations, guides, tasks true-false, exercises con-
sisting in pairing and completing a timeline or map. This online tool give a possibility to design
a presentation in three variants: traditional — using text and graphics, video — in the form of a short
film, which can be an alternative to webinars, as well as textbook’s chapter with introduction at the
beginning and with a short quiz at the end. The article not only presents the potential of a popular
application, but also gives examples how to use the tool during lessons of Polish as a foreign langu-
age. All tasks have been verified in groups of foreigners during classes as part of real-time lessons
and as homework.
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