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Badanie skutecznosci stosowania
aplikacji QuizWhizzer i genial.ly
na lekcjach jezyka polskiego jako obcego

Study on the Effectiveness of Using Applications QuizWhizzer and genial.ly during Lessons
of Polish as a Foreign Language

The main purpose of this article is to present the results of the study on the use of
QuizWhizzer and genial.ly as tools for consolidating vocabulary during Polish lessons for
foreigners. The first part of the text presents the characteristics of the experimental and
control groups and describes the method of action research, which was the basis of the ex-
periment. Then the article presents the free and paid versions of the application and their
possibilities. They were tested during nine lessons conducted in three cycles. The summary
of each part was a test checking the knowledge of students. The effects of their work are
listed in the table. Student opinions from questionnaires completed after the experiment
are also discussed. The article is part of the discussion on the application of the strategy of
ludicity in foreign language lessons, especially Polish.

Key words: ludicity, applications, new technologies, Polish for foreigners

1. Wstep — reguly gry

»Gra naukowa w zasadzie nie konczy sie. Ten, kto postanowilby pewnego dnia, ze
twierdzenia naukowe nie wymagajg dalszego sprawdzania i ze mozna je uwazac za
ostatecznie zweryfikowane, wycofuje si¢ z gry” (Popper, 1977: 49). To jedna z dwoch
zasad uczestniczenia w konwencji, jaka wedlug Karla Poppera jest metodologia ba-
dan naukowych. Na uwage zastuguje przekonanie, ze istot¢ badan stanowi ciagle
poszukiwanie narzedzi falsyfikujacych stawiane tezy (Popper, 1977: 50).

Witasnie ten aspekt pracy naukowej jest, wedtug Marzeny Zyliniskiej, tozsamy
z podstawowym celem metodyki glottodydaktycznej. Niestety, przyjete zalozenie
ma réwniez negatywne skutki, ktérych doswiadcza wielu mlodych nauczycieli -
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uniemozliwia bowiem znalezienie jednej, pewnej odpowiedzi na nurtujace ich pyta-
nia (Zyliniska, 2007: 17-19).

Potrzeba poszukiwania prawdy to domena nie tylko naukowcéw, lecz takze
lektoréw jezykow obcych. Podejmowane przez nich dzialania skutkuja zaréwno
rozbudowaniem leksykonu pojec¢ ksztaltujacych sposéb postrzegania metody, jak
i tworzeniem swoistych trendéw dydaktycznych. Przykladem jest — zyskujaca po-
pularno$¢ - strategia ludyczna, czyli ,wykorzystywanie dla celéw nauczania technik
nawigzujacych do sfery ludycznej czlowieka” (Siek-Piskozub, 2001: 19). Stanowi ona
jeden z istotnych sporéw wspolczesnej dydaktyki - czes¢ nauczycieli uwaza, ze sto-
sowanie gier i zabaw w realiach szkolnych nie przyniesie efektow, inni przytaczaja
wyniki eksperymentalnych badan dowodzacych skutecznosci strategii, niezaleznie
od stylow uczenia si¢ testowanych osoéb (Siek-Piskozub, 1994: 8-9).

Rozwigzaniem tego dylematu, podobnie jak kwestii wyzszo$ci aspektu teoretycz-
nego lub pragmatycznego, moze by¢ zastosowanie zasady ztotego srodka. W tym
przypadku jest nim weryfikacja zatozen w procesie dydaktycznym oraz tworzenie
nowych hipotez w wyniku analizy opiséw poczynionych dotad obserwaciji (Pfeiffer,
2010: 78-79).

Warto pamietad, ze oprocz stawiania tez i sprawdzania ich zasadno$ci w dziata-
niu istotny wplyw na jezyk ma réwniez kultura, w ktdrej ksztaltowane s3 kompe-
tencje leksykalne. Niejednokrotnie poréwnywana jest ona do kodu genetycznego;
odpowiednikiem genu jest mem - nosnik informacji kulturowej. Memotyp czlo-
wieka odpowiada za jego zdolnosci przystosowawcze i rozwija si¢ wraz z procesem
dojrzewania (Kaczmarzyk, 2018: 151-165).

Kulturowy aspekt rozwoju kompetencji jezykowych to dodatkowy czynnik, kto-
ry dowodzi, ze niezbednym aspektem glottodydaktyki jest weryfikowanie teorii
w praktyce. Prowadzone przeze mnie od kilku lat badania zwigzane ze stosowaniem
strategii ludycznych w nauczaniu z jednej strony stanowiag rozwazania nad meto-
da, z drugiej prezentujg jej praktyczny wymiar, tj. pokazujg konkretne zastosowania
nowatorskich rozwigzan dydaktycznych. Przykladem moga by¢ badania dotyczace
stosowania piosenek podczas zaje¢ z repatriantami (Kazmierczak, 2018: 137-148)
lub mlodzieza z Lotwy i Ukrainy (Kazmierczak, 2019: 137-148). Do ciekawych,
praktykowanych przeze mnie technik ludycznych naleza réwniez popularne wéréd
mlodych ludzi pokoje zagadek, ktérych wykorzystanie sprzyja ksztaltowaniu kom-
petencji jezykowej i kulturowej, np. w grupach afrykanskich z przewazajaca liczba
kinestetykow (Kazmierczak, 2020a). Prowadzenie zaj¢¢ w duchu strategii ludycz-
nej wymaga dobrego przygotowania, dlatego istotne jest poznanie poszczegdlnych
technik juz na etapie studiéw, kiedy przyszli lektorzy sami moga doswiadczy¢ ich
efektywnosci (Kazmierczak, 2020b).
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2. Cel rozgrywki, charakterystyka graczy

Celem badania opisanego w niniejszym artykule jest przedstawienie skutecznosci
stosowania podczas lekeji jezyka polskiego jako obcego réznych typow gier przygo-
towanych za pomoca aplikacji QuizWhizzer' oraz genial.ly.

Eksperyment przeprowadzono w grupach réwnoleglych, wykorzystujac metode
action research, czyli badanie w dziataniu. Obserwacja nie obejmuje jedynie analizy
efektow ksztalcenia uzyskanych wsréd poszczegdlnych uczniow, ale zaklada row-
niez diagnoze sytuacji problemowych podczas prowadzenia zajec¢ oraz planowanie,
wdrazanie i weryfikowanie postepowania, ktére umozliwi z jednej strony dziatanie
zaradcze, a z drugiej ewaluacje¢ procesu dydaktycznego (Wilczynska, Michonska-
-Stadnik, 2010: 150-151).

Badanie obejmowalo cykl dziewieciu spotkan miedzy 12 grudnia 2019 roku
a 6 lutego 2020 roku. Uczestniczyli w nim cudzoziemcy studiujacy na jednej z 16dz-
kich uczelni. Grupa eksperymentalna (G1), ktéra podczas zaje¢ uczyla si¢ za pomoca
gier przygotowanych we wspomnianych aplikacjach, to przyszli graficy kompute-
rowi. Z kolei grupa kontrolna (G2), niekorzystajaca w trakcie lekcji z form ludycz-
nych ani nowoczesnych technologii, sktadala sie ze studentéw réznych kierunkoéw,
przebywajacych w Polsce w ramach programu Erasmus+. Ze wzgledu na wahania
liczebnosci obu grup analizie poddano jedynie osoby, ktére byly obecne na ponad
polowie zajeé, czyli przynajmniej na pieciu spotkaniach. W pierwszym przypadku
byto to osiem 0séb, w drugim szes¢.

W grupie eksperymentalnej znalazty si¢ osoby miedzy 17 a 28 rokiem Zzycia, czte-
ry kobiety i czterech mezczyzn. Studenci nalezacy do grupy kontrolnej mieli od 20
do 23 lat i byty to ponownie cztery kobiety oraz dwoch mezczyzn. Grupa Gl byla
zdecydowanie bardziej zréznicowana pod wzgledem pochodzenia uczniéw, mozna
w niej wyrézni¢ obywateli sze$ciu krajow z trzech kontynentéw. Natomiast G2 to
osoby pochodzace z Europy, a dokladnie z pétwyspow: Iberyjskiego i Apeninskiego.
Zaleznosci geograficzne bezposrednio wiazg sie z wladaniem okreslonymi jezykami
ojczystymi, co zostalo pokazane na ponizszych wykresach:

Wrykres 1. Jezyki ojczyste — G1 Wrykres 2. Jezyki ojczyste - G2
(zrodlo: oprac. wlasne) (zrédlo: oprac. wlasne)

' Linki do opiséw przygotowanych gier zamieszczono w bibliografii.

2 Linki do gier przedstawionych w artykule udostepniono w bibliografii.
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Wrykres 3. Pochodzenie - G1 Wykres 4. Pochodzenie - G2
(zrodlo: oprac. wlasne) (zrédto: oprac. wlasne)

Uczniowie przebywajacy w kraju w ramach programu Erasmus+ nigdy wczes$niej
nie mieli okazji uczy¢ sie jezyka polskiego. Wyjatek stanowila studentka, ktora spo-
radycznie korzystala z aplikacji do nauki stownictwa. Wéréd adeptéw grafiki kom-
puterowej dwie osoby uczyly sie wczesniej jezyka polskiego — w pierwszym przypad-
ku byta to dwutygodniowa szkota letnia organizowana przez uczelnie, a w drugim
czterokrotne indywidualne zajgcia odbyte przed wyjazdem z Rosji.

Inng zmienng, ktéra wplywa na latwo$¢ przyswajania polszczyzny, jest wczes-
niejsza znajomos¢ jezykow obcych. Wérod studentéw z G1 37,5% zadeklarowalo
znajomos¢ trzech jezykéw obceych, co ciekawe, dokladnie taki sam odsetek postugi-
wat sie tylko jednym, z kolei 25% — dwoma. Deklarowany poziom kompetencji waha
sie od podstawowego do zaawansowanego. Inaczej wyglada zestawienie procentowe
w przypadku G2, gdzie az 50% zna dwa jezyki, 17% trzy, a 33% jeden. W tej grupie
stopienn opanowania jezykéw obcych okreslano miedzy s$rednio zaawansowanym
a zaawansowanym. Badana grupa uczy si¢ na kierunkach z wykltadowym angiel-
skim, wiec znajomos¢ tego jezyka zadeklarowali wszyscy badani. Ponizej zaprezen-
towano zestawienie pozostatych odpowiedzi udzielanych w G1 oraz G2.

Wykres 5. Jezyki obce - Gl Wykres 6. Jezyki obce - G2
(zrodlo: oprac. wlasne) (zroédlo: oprac. wlasne)
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3. Gry w glottodydaktyce

Wsrdd dostepnych na rynku publikacji poswieconych dydaktyce nie brakuje tych,
ktére promuja korzystanie z technologii informacyjno-komunikacyjnej (TIK). Przy-
kladem moze by¢ magazyn ,,Ucze Nowoczesnie” przedstawiajacy sposoby wprowa-
dzania programoéw, aplikacji lub platform do szkolnej rzeczywistosci (online 1). Nie
dziwi wiec fakt coraz powszechniejszego wykorzystywania narzedzi internetowych
przez nauczycieli jezykow obcych (Mak, 2018: online). Mimo ze instrukcje obstugi
wiekszosci z nich sg dostepne w jezyku angielskim, cieszg si¢ one popularnoscia nie
tylko wsrdd anglistow, lecz réwniez w gronie germanistow, rusycystow, hispanistow
czy polonistow. Nowe narzedzia zyskuja szczegdlne znaczenie w sytuacjach kryzy-
sowych, np. podczas epidemii wymuszajacej nauczanie zdalne, kiedy postugiwa-
nie si¢ technologia nie jest juz kwestig indywidualnej potrzeby, lecz koniecznoscia
i zbiorowym obowiazkiem.

Warto podkresli¢, ze w przypadku lektorow polskiego jako obcego nowinki tech-
nologiczne zyskujg zwolennikéw nie tylko w kraju, lecz rdwniez poza jego granica-
mi, w $rodowiskach polonijnych. Dowodem jest publikacja wydana w 2016 roku,
w ktorej zaréwno opisano mozliwosci wykorzystywania darmowych oraz platnych
wersji poszczegolnych aplikacji, jak i przedstawiono przykiadowe scenariusze lekcji
przeprowadzonych z ich uzyciem. Zaprezentowane narzedzia mozna podzieli¢ na
dwie kategorie:

— zwigkszajace atrakcyjnos¢ materiatéw dydaktycznych, np. poprzez obrébke zdjeé
lub mozliwos¢ tworzenia komikséw — PiZap, StoryboardThat;

— umozliwiajace wprowadzenie elementu rywalizacji lub testowania zdobytej wie-
dzy, czego przykladem sa: quizy, krzyzéwki, memory — Kahoot, Quizziz, Quizlet

(Gruza, Pabianczyk, 2016: 5-38).

3.1. Opis narzedzi

W niniejszym artykule analizie poddane zostang aplikacje QuizWhizzer oraz ge-
nial.ly, ktdre naleza do rzadziej wykorzystywanych przez lektoréw jezyka polskiego
jako obcego, a s3 warte uwagi. Oprocz weryfikacji ich efektywnosci celem tego teks-
tu jest przedstawienie sposoboéw adaptacji opisywanych narzedzi na potrzeby zajeé
odbywanych w wymiarze 90 minut tygodniowo.

Pierwsza z omawianych aplikacji (QuizWhizzer) umozliwia nie tylko stworze-
nie testu z pytaniami zamknietymi, otwartymi lub wymagajacymi wpisania kodu
liczbowego, lecz takze pozwala zastosowaé podstawowe mechanizmy gier planszo-
wych. Dzigki temu lektor ma mozliwo$¢ wyboru tta (czyli planszy) oraz liczby znaj-
dujacych si¢ na niej pol. Ponadto autor decyduje, czy bledna odpowiedz skutkuje
punktami ujemnymi i czy za kazdym razem prawidlowe rozwigzanie zadania daje
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mozliwo$¢ zmiany polozenia gracza tylko o jedno pole. Oprdcz tego, jak w przypad-
ku innych aplikacji do tworzenia quizéw, nauczyciel ma wplyw na tres¢ zadawanych
pytan, a wszyscy uczestnicy rozgrywki moga zapoznac si¢ z prawidlowymi rozwia-
zaniami bezposrednio po wykonaniu danego zadania. Plansza ogélna utatwia nie
tylko sledzenie na biezgco poczynan graczy poprzez obserwacje, na ktérym polu
sie znajduja, lecz takze weryfikacje tabeli ze szczegélowymi wynikami. Dzieki niej
nauczyciel oraz uczniowie sprawdzaja, ktore zadania okazaly sie najtrudniejsze. Za-
réwno szata graficzna, jak i poszczegdlne pytania moga by¢ autorskie lub zapozy-
czone z puli udostgpnianej przez pozostalych uzytkownikéw (online 2). Jedynym
ograniczeniem pozostaje kwestia darmowego lub platnego korzystania z aplikacji.
Na potrzeby artykulu gry przygotowano w wersji bezptatnej’. Obstuga narzedzia
jest tatwa, korzystanie z darmowej wersji wymaga jedynie zalozenia konta na stronie
www.quizwhizzer.com. Dokladna instrukcja pracy z grami zaréwno dla nauczycie-
la, jak i dla ucznia jest dostepna w formie filmu, w ktérym kolejno przedstawiono
dziatania podejmowane przez osobe prowadzacg zajecia (online 4).

Nastepna aplikacja (genially) ma znacznie szersze zastosowanie niz opisane
wczesniej narzedzie. Umozliwia bowiem tworzenie m.in. interaktywnych obraz-
kow, prezentacji wideo, przewodnikéw, infografik, quizow oraz gier. Konieczne jest
wczesniejsze zalozenie konta na stronie www.genial.ly/register i wybranie wersji
darmowej (wykorzystanej do przygotowania gier uwzglednionych w artykule) lub
platnej. W ramach bezptatnego pakietu mozna tworzy¢ quizy rozwiazywane na czas
lub inspirowane znanymi motywami graficznymi, np. z gry Pac-Man*. Ponadto do-
stepne s3 szablony do konstruowania gier memory, planszéwek i adaptacji znanej
na calym $wiecie gry Zgadnij kto to?* (online 7). Interfejs narzedzia jest dostepny
w jezykach angielskim, hiszpanskim i francuskim, wigc polonista musi zmieni¢
nie tylko tre$¢ zadan, lecz réwniez zamieszczone w szablonach informacje o pozio-
mie rozgrywki lub poprawnosci udzielonej odpowiedzi. Gracze moga uczestniczy¢
w grze grupowo, odpowiadajac na pytania wyswietlane na rzutniku w czasie za-

Roéznica miedzy wersja darmowa a platng to: maksymalnie 20 uczestnikéw rozgrywki, brak
dostepu do banku pytan i mozliwosci pobierania wynikéw oraz aktywowanie tylko jednej
gry w tym samym czasie. Ostatni punkt utrudnia korzystanie z aplikacji, gdy prowadzacy
chce przerwac rozgrywke i dokonczy¢ ja na nastepnych zajeciach, a korzysta z aplikacji w co
najmniej dwoch grupach (online 3).

Japonska gra komputerowa, ktora powstata w latach 80. Gracz to tytulowy Pac-Man, jego
celem jest przejscie przez labirynt, zebranie jak najwigkszej liczby rozmieszczonych w nim
kulek oraz unikanie krazacych dookota duchéw (online 5).

Gra planszowa (oryginalny tytul Guess Who?) popularna na calym $wiecie. Przeznaczona
jest dla dwdch graczy. Dysponujg oni takimi samymi zestawami obrazkéw prezentujacych
ludzi. Jedna z oséb wybiera konkretng postaé, druga zadaje pytania na temat wygladu, ale
w taki sposdb, aby odpowiedz mogta brzmie¢ ,tak” lub ,,nie”. Celem jest odgadniecie, ktéra
posta¢ wybral przeciwnik (online 6). W adaptacji zamiast obrazkéw zastosowano rozbudo-
wane opisy 0sob, a odpowiedzi zastgpiono podpowiedziami zamieszczonymi w aplikacji.
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je¢, lub pracowa¢ indywidualnie badz w matych grupach po otrzymaniu od lektora
linku do gry. Gtéwna wadg aplikacji jest brak wgladu do statystyk odpowiedzi, co
skutkuje konieczno$cig znalezienia innego sposobu na podsumowanie rozgrywki.

3.2. Opis zajeé

Pierwszy cykl zaje¢ obejmowal korzystanie z narzedzia QuizWhizzer. Lekcje
przeprowadzono wediug schematu: rozgrzewka jezykowa - nawigzanie do tresci
omawianych tydzien wczesniej, cze$¢ zasadnicza - wprowadzenie nowej leksyki,
utrwalenie materialu - gra z wykorzystaniem aplikacji w grupie eksperymental-
nej i ¢wiczenia w grupie kontrolnej. Ponizej przedstawiono przebieg zaje¢ zaréwno

w Gl jakiw G2.

Tabela 1. Opis zaje¢ w grupach G1 i G2 - cz¢$¢ I (Zrddlo: oprac. wiasne)

GRUPA EKSPERYMENTALNA (G1) | GRUPA KONTROLNA (G2)
TEMAT: RODZINA
12.12.2019 (QuizWhizzer) 12.12.2019

Rozgrzewka jezykowa® — powtdrzenie roz-
nic miedzy formami mianownika i narzed-
nika przedstawionymi w czasie poprzed-
nich zajeé.

Rozgrzewka jezykowa — powtdrzenie réznic
miedzy formami mianownika i narzednika
przedstawionymi w czasie poprzednich
zajec.

Wprowadzenie leksyki okreslajacej czton-
kéw rodziny: podpisanie cztonkdéw rodziny
na drzewie genealogicznym, dopasowanie
postaci na ilustracji do wlasciwego przy-
miotnika, np. wysportowany tata.

Wprowadzenie leksyki okre$lajacej czton-
kéw rodziny: podpisanie czlonkéw rodziny
na drzewie genealogicznym, dopasowanie
postaci na ilustracji do wlasciwego przy-
miotnika, np. wysportowany tata.

Gra planszowa online z motywem prze-

Kazdy uczestnik, przechodzac z pola na
pole, wybiera wlasciwg forme rzeczownika
nazywajacego czlonka rodziny, tak aby
powstalo poprawne zdanie, np. Mieszkam
z... (babcia).

wodnim w postaci drzewa genealogicznego.

Stworzenie w parach rysunku i opisu drze-
wa genealogicznego wymyslonej rodziny.
Przedstawienie opisu innej parze, ktorej
celem jest zilustrowanie ustyszanych infor-
macji. Weryfikacja efektow.

¢ W czedci 111l rozgrzewka jezykowa w formie krétkiego powtdrzenia to staly element lekcji,
dlatego nie powtarzano tej informacji przy opisie drugich i trzecich zaje¢ w obu cyklach.
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GRUPA EKSPERYMENTALNA (G1)

| GRUPA KONTROLNA (G2)

TEMAT: NARODOWOSCI

17.12.2019 (QuizWhizzer)

16.12.2019

Wprowadzenie zenskich i meskich form
nazw narodowosci: dopasowanie nazwy
kraju do mieszkanca oraz utworzenie
odpowiednika okreslajacego mieszkanke.
Cwiczenie z wykorzystaniem interne-

tu — weryfikacja réznic semantycznych
miedzy formami Angielka — angielka oraz
Wegierka — wegierka.

Wprowadzenie zeniskich i meskich form
nazw narodowoéci: dopasowanie nazwy
kraju do mieszkanca oraz utworzenie
odpowiednika okreslajacego mieszkanke.
Cwiczenie z wykorzystaniem interne-

tu — weryfikacja réznic semantycznych
miedzy formami Angielka — angielka oraz
Wegierka — wegierka.

Gra planszowa online stworzona z wyko-
rzystaniem gotowej grafiki. Rozgrywka

ma dwie réwnolegle czesci — wirtualng

i analogowa. Pierwsza polega na wskazaniu
wlasciwej formy rzeczownika okreslajacego
narodowos¢, np. Mieszkaniec kraju to...
(obok zdania pojawia sie flaga kraju) lub
Ona mieszka z... (Grek). Druga wymaga od-
powiedzi na pytania rozdane przez lektorke
przed rozpoczeciem gry. Cyfry stanowigce
odpowiedzi tworzg kod liczbowy - rozwia-
zanie ostatniego zadania.

Rozwigzanie krzyzowki z pytaniami w for-
mie graficznej lub werbalnej, w ktérej hasta
to nazwy panstw lub narodowosci.

TEMAT: ZAWODY

19.12.2019 (QuizWhizzer)

19.12.2019

Wprowadzenie nazw zawoddw — faczenie
leksemu z wia$ciwym obrazkiem i bezoko-
licznikiem. Przedstawienie zasad tworzenia
zenskich odpowiednikéw od ich meskich
pierwowzorow.

Wprowadzenie nazw zawoddw — faczenie
leksemu z wlasciwym obrazkiem i bezoko-
licznikiem. Przedstawienie zasad tworzenia
zenskich odpowiednikéw od ich meskich
pierwowzorow.

Gra planszowa online z gotowg grafika’.
Uczestnicy s3 podzieleni na dwuosobowe
zespoly. Zadanie polega na podpisaniu ilu-
stracji poprawnymi nazwami wykonawcow
zawodow z uwzglednieniem form zenskich
i meskich.

Dopisywanie zenskich wariantéw nazw
zawodow do form meskich rozdanych przez
lektorke. Uzupelnianie tabeli z kolumna-
mi zatytutowanymi To jest... oraz On/ona
jest...

Alternatywne formy ksztalcenia stosowano na zakonczenie zajec - tydzien wezes-
niej studenci byli informowani o konieczno$ci przyniesienia na zajecia telefonu,
tabletu lub komputera. Stuchacze otrzymywali instrukcje dotyczaca logowania do
gry oraz rozwigzywania zadan - informacj¢ podana bezposrednio przed rozgrywka

7

Zardéwno plansze, jak i ilustracje wykorzystane w pytaniach pobrano ze strony pixabay udo-

stepniajacej grafike uzytkownikom aplikacji.
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w formie ustnej i pisemnej. Niestety podczas trojga pierwszych zaje¢ zastosowanie
nowego narzedzia okazalo si¢ na tyle silnym dystraktorem, ze kilka oséb popelni-
to bledy spowodowane niedostosowaniem si¢ do wytycznych, np. mialo problemy
techniczne wynikajace ze zignorowania instrukeji lub zapomnialo o koniecznosci
uzywania polskich znakéw. Podczas zaje¢ dotyczacych rodziny na prosbe studen-
tow zdecydowano si¢ na ponowng rozgrywke, przy okazji ktérej polecono im nary-
sowanie w zeszytach drzewa genealogicznego na podstawie informacji zawartych
w zadaniach. Umozliwilo to nie tylko dokladniejsze zapoznanie z mechanizmem
gry, lecz takze wspdlne weryfikowanie odpowiedzi na tablicy. Ostatni element byt
szczegolnie istotny zwlaszcza dla osob, ktore udzielaty poprawnych odpowiedzi, po-
niewaz aplikacja w ramach nagrody automatycznie przenosita je o dwa pola, a inge-
rencja w ustawienia byla niemozliwa. Skutkowalo to pominig¢ciem niektérych pytan
i utrudnialo opisanie calej rodziny. Warto zauwazy¢, ze w przypadku QuizWhizzer
niezbedna jest analiza tabeli wynikéw. Podium, czyli podstawowy rezultat roz-
grywki, uwzglednia bowiem osoby, ktére rozwiazaly test nie tylko poprawnie, lecz
réwniez szybko, dzigki czemu aplikacja pozwolila im poming¢ czes¢ zadan. Z kolei
zestawienie punktacji pokazuje, zZe niejednokrotnie studenci pracujacy wolniej uzy-
skali wigkszg liczbe punktéw, poniewaz mogli odpowiedzie¢ na wszystkie pytania.

llustracja 1. Plansza Rodzina®

lustracja 2. Plansza Narodowosci®

8

Zdjecie stanowigce tlo gry pobrano ze strony: https://pixabay.com/pl/photos/sad-dab-dab-
drzewo-starego-debu-2314686/ [DW: 10.12.2019].

Plansza pobrana z puli obrazéw udostepnionych w aplikacji.
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Iustracja 3. Gra Narodowosci, czg$¢ I1 (zrédlo: oprac. wtasne)

Istotnym problemem wplywajacym na sposoéb przeprowadzania zaje¢ byta
zmienna frekwencja studentow. Podczas lekeji na temat zawodow obecne byly czte-
ry osoby znajace jezyk rosyjski, uczestniczace takze w poprzednich lekcjach, i trzy
postugujace si¢ jedynie angielskim, ktére ominetly wiekszo$¢ grudniowych spot-
kan. Konieczne bylo zatem zmodyfikowanie dotychczasowego schematu pracy
indywidualnej na rzecz dziatan grupowych. Powstaly trzy zespoly, w ktérych oso-
by lepiej rozumiejace zagadnienie mialy tlumaczy¢ reguly mniej systematycznym
studentom. Takie rozwigzanie nie tylko umozliwilo czesci uczniéow zapoznanie sie
z nowym tematem, lecz réwniez pozwolilo osobom wcielajacym sie¢ w nauczyciela
zweryfikowa¢ wlasne kompetencje jezykowe, co jest jednym z najlepszych sposobow
nauki (Kotarski, 2017: 250-262). Uczniowie w razie potrzeby mogli korzysta¢ z no-
tatek lub pomocy lektorki.

Tym razem w grze wykorzystano mozliwos¢ udzielania krétkich odpowiedzi,
dzigki czemu podczas analizy wynikow studenci widzieli, jakie bledy najczesciej
popelniaja, piszac po polsku. Pod wzgledem technicznym istotna byta konieczno$¢
uzywania polskich znakéw, a takze wpisywanie odpowiedzi drukowanymi literami,
co zostalo podkreslone w instrukcji, ktorg lektorka objasnita na poczatku rozgrywki.

W kolejnym cyklu trojga zaje¢ wykorzystano dwa narzedzia - QuizWhizzer oraz
genial.ly. W przypadku drugiej aplikacji zdecydowano si¢ na stosowanie dodatko-
wych zadan analogowych, ktoérych celem bylo uwzglednienie odmiennych stylow
poznawczych studentéw i dostosowanie ¢wiczen do potrzeb catej grupy.
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Tabela 2. Opis zaje¢ w grupach GI i G2 - cze$¢ II (zrédto: oprac. wlasne)

GRUPA EKSPERYMENTALNA (G1) |

GRUPA KONTROLNA (G2)

TEMAT: GODZINY I

9.01.2020 (QuizWhizzer)

9.01.2020

Rozgrzewka jezykowa — ¢wiczenie umoz-
liwiajace powtérzenie leksyki poznanej na
poprzednich zajeciach.

Rozgrzewka jezykowa - ¢wiczenie umoz-
liwiajace powtdrzenie leksyki poznanej na
poprzednich zajeciach.

Wprowadzenie oficjalnych i nieoficjalnych
form okreslania czasu.

Wprowadzenie oficjalnych i nieoficjalnych
form okreslania czasu.

Gra planszowa z motywem przewodnim

w postaci zegara. Zadaniem uczestnikow
jest okreslenie, czy podany zapis to forma
oficjalna, czy nieoficjalna. Podczas wspdl-
nego analizowania odpowiedzi studentéw
kolejno proszono o podanie innego sposobu
okreslenia godziny.

Rozdanie kartek z oficjalnymi i nieoficjal-
nymi zapisami czasu. (W zajeciach braty
udzial trzy osoby, kazda otrzymata dwie
kartki). Zadanie polega na pytaniu o go-
dzine i udzielaniu odpowiedzi. Celem jest
ulozenie par z kartek, ktére okreslaja te
sama godzine w odmienny sposéb.

TEMAT: GODZINY II

16.01.2020 (genial.ly)

16.01.2020

Pisemne ¢wiczenia dotyczace wyrazania
zalezno$ci temporalnych.

Pisemne ¢wiczenia dotyczace wyrazania
zalezno$ci temporalnych.

Quiz inspirowany gra Pac-Man. Polega on
na wybraniu wlasciwego stownego zapisu
godziny przedstawionej za pomoca liczb.
Dodatkowym, analogowym elementem
quizu byla prosba o zanotowanie wariantu
zapisu, ktorego nie uwzgledniono w grze.

Wylosowanie kartek z zegarami w wersji
tradycyjnej (zapis nieoficjalny) i elektro-
nicznej (zapis oficjalny). Podczas odczy-
tywania godzin zadaniem pozostatych
studentéw bylo notowanie ich na kartach
pracy w kolumnie ,,oficjalne” lub ,,nieofi-
cjalne”. Po dopisaniu przeciwnych warian-
tow uzupetnionych godzin zweryfikowano
efekty pracy.

TEMAT:

HOBBY

17.01.2020 (genial.ly)

23.01.2020

Podpisywanie obrazkéw odpowiednimi
bezokolicznikami. Poznanie réznicy mie-
dzy okresleniami poniedziatek — w ponie-
dzialek oraz wieczér — wieczorem.

Podpisywanie obrazkéw odpowiednimi
bezokolicznikami. Poznanie réznicy mie-
dzy okresleniami poniedziatek — w ponie-
dziatek oraz wieczér — wieczorem.

Quiz o formie inspirowanej zawodami pty-
wackimi. Zadaniem jest wybdr wiasciwego
czasownika odpowiadajacego przedstawio-
nej ilustracji.

Wylosowanie przez uczestnikow siedmiu
kartek z porami dnia oraz nazwami czyn-
nosci i utozenie z nimi siedmiu zdan - po
jednym do kazdego dnia tygodnia, np.:

W poniedziatek rano lubie czytal ksigzki.

Troje ostatnich zajg¢ dotyczylo podsumowania poruszanych dotad tresci. Ko-
nieczno$¢ zmotywowania uczniéw do odtworzenia wiedzy zdobywanej podczas
lekcji wymagata rezygnacji z gier jako rodzaju podsumowania zaje¢. Dodatkowym
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i nie mniej istotnym bodzcem byly informacje od pojedynczych studentéw, ze stoso-
wanie gier jako finalnego elementu lekcji nie zawsze sprzyja utrwaleniu poznanego
materiatu. Dlatego tym razem stanowily one forme rozgrzewki lub element gléwne-

go toku zaje¢, co zaprezentowano w tabeli.

Tabela 3. Opis zaje¢ w grupach Gl i G2 - cz¢$¢ I1I (zrodto: oprac. wlasne)

GRUPA EKSPERYMENTALNA (G1)

GRUPA KONTROLNA (G2)

TEMAT: POWTORZENIE - OPIS OSOBY

23.01.2020 (genial.ly)

24.01.2020

Quiz sprawdzajacy zaréwno wiedze, jak
i refleks uczestnikow. Cel to szybkie do-
pasowanie podanego wyrazu do wlasciwej
kategorii, np.: blond do wtosy, oczy lub nos.

Ochotnik losuje zdjecie osoby. Nastep-

nie kazdy student, z pieciorga obecnych,
formuluje pytanie dotyczace np. wygladu,
wieku lub pochodzenia osoby na fotografii
i wybiera, kto z pozostalych uczniéw na nie
odpowie.

Wspdlne stworzenie opisu osoby na podsta-
wie ilustraciji.

Wspolne stworzenie opisu osoby na podsta-
wie ilustraciji.

TEMAT: KTO TO JEST?

30.01.2020 (genial.ly)

30.01.2020

Praca w parach. Przeczytanie opiséw

10 0s6b™. Na rzutniku wy$wietlono gre,

w ktorej po kolei odkrywano 4 informacje
dotyczace jednej z 10 opisanych oséb. Cel to
jak najszybsze wytypowanie wlasciwej po-
staci. Kazda para moze udzieli¢ odpowiedzi
jeden raz - liczy si¢ nie tylko poprawnos¢,
lecz réwniez liczba odslonietych podpowie-
dzi. Gre powtdérzono dwukrotnie z wyko-
rzystaniem kolejnych postaci.

Praca w dwoch zespotach. Przeczytanie
opisow 10 osob. Wylosowanie przez kazda
z grup 5 kartek z numerami od 1 do 10.
Zanotowanie 2 pytan do opisu wybranych
0s0b. Wymiana kartek miedzy grupami,
zapisanie odpowiedzi i weryfikacja ich
poprawnosci przez autorow pytan.

TEMAT: POWTORZENIE

6.02.2020 (genial.ly)

6.02.2020

Quiz w formie zblizonej do kota fortuny.
Zadanie polega na wylosowaniu przez
chetnych studentéw kolorowych karteczek
wskazujacych kategorig, z ktorej lektorka
zadaje im pytanie. Zagadnienia budzace
watpliwosci rozwigzywano grupowo.

Przygotowanie przez studentéw po jednym
pytaniu, na podstawie notatek, dotyczacym
tredci poruszanych podczas zaje¢ w seme-
strze zimowym.

Szczegbdlowe powtdrzenie.

Szczegblowe powtdrzenie.

10 Tre$¢ opiséw zamieszczono w aneksie.
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4. Porownanie strategii graczy — analiza wynikow

Po cyklu trojga zaje¢ w obu grupach przeprowadzano testy weryfikujace zdobyta
wiedze. Pierwszy z nich (T1) dotyczyt leksyki okreslajacej rodzing (R), narodowosci
(N) oraz zawody (Z). Ponadto zawieral zréznicowanie miedzy formami mianownika
i narzednika, ktére zostaly wprowadzone przed rozpoczeciem eksperymentu. Ko-
lejny (T2) obejmowat lekcje na temat godzin (G-1 i G-2) oraz hobby (H). Natomiast
ostatni (T3) dotyczyt leksyki i gramatyki niezbednych do stworzenia prezentacji na
temat wybranej osoby (P1 i P2), a takze powtarzanego wczesniej materiatu (PT).
Ponizsze tabele podsumowujg obecnosci, oceny testow oraz rezultaty uzyskane z ich
poszczegolnych czesci.

Tabela 4. Zestawienie wynikéw w grupie eksperymentalnej — G1 (Zrédlo: oprac. wlasne)

GRUPA EKSPERYMENTALNA

Lp.| R N Z | T1 |G-1|G-2| H | T2 | P1 | P2 PT T3

1. A A - | 75% | + A + [88% | + 1 A 97%
100% | 100% | 25% 100% | 100% | 63% 100% T1-83%
T2 - 100%

2. + | + - 3% + | + | & J46%| - | + - 80%
100% | 0% | 0% 100% | 25% | 13% 100% T1 - 50%
T2 - 83%

3.0+ |+ |+ Jew| + | + - Jo0%w| + | + v 87%
75% | 75% | 50% 100% | 100% | 69% 100% T1-67%
T2 - 89%

4. i A + |33%| + i A - = | = = 65%
75% | 0% | 25% - - - 92% T1-67%
T2 - 56%

5. 3 3 + |67% | + 3 + |54% | + | 3 3 95%
75% | 50% | 75% 50% | 63% | 50% 92% T1-83%
T2 - 100%

6. | + |+ |+« [33%] + | - | + [4a2%| «+ | - + 80%
75% | 0% | 25% 50% | 75% | 0% 67% T1-67%
T2 - 89%

7. 3 i - 33% | + 3 - [25% | + | 3 3 58%
75% | 0% | 25% 38% | 38% | 0% 42% T1-33%
T2 -72%

8. + + + |92% | + + + |77% | + | + + 97%
100% | 100% | 75% 75% [100% | 56% 100% T1-83%
T2 - 100%
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Tabela 5. Zestawienie wynikéw w grupie kontrolnej — G2 (zrédlo: oprac. wlasne)

GRUPA KONTROLNA
Lp.| R N Z | T1 |G-1|G-2| H [T2 | P1 | P2 PT T3
1. 1 i i 1 1 i = + +
75% | 50% | 25% | 50% | - - - - 100% T1-83% | 97%
T2 - 100%
2. i iF i = i = i | i i
50% | 25% | 25% [33% | 0% | 0% | 0% | 0% 83% T1-50% | 70%
T2 -72%
3. i A A + A = + | A A
75% | 50% | 25% | 50% | 50% | 13% | 0% |29% 100% T1-83% | 90%
T2 -89%
4. | + iF A = i iF + | 1 iF
75% | 25% | 50% | 50% | 63% | 0% | 31% |31% 92% T1-50% | 88%
T2 - 100%
5. = = = 4 + A + | - iF
50% | 50% | 25% | 42% [100% | 75% | 31% | 69% 92% T1-83% | 95%
T2 - 100%
6. + A = - s A + | = A
- - - - |25% | 0% | 0% | 8% 58% T1-50% | 45%
T2 -39%

Poréwnanie efektow ksztalcenia dotyczy uczniow, ktorzy osiagneli wynik wyno-
szacy minimum 50%, a tym samym przekroczyli prég zdawalnosci, czyli minimum
umozliwiajace uzyskanie pozytywnej oceny semestralnej. Na tej podstawie mozna
stwierdzi¢, ze obie grupy bardzo dobrze opanowaly leksyke okreslajaca cztonkow
rodziny. Grupa kontrolna duzo lepiej poradzita sobie z narodowosciami, a tym sa-
mym uzyskala o 10% wyzszy wynik z pierwszego testu. Z kolei grupa eksperymen-
talna znaczaco przewyzszyla uczestnikow programu Erasmus+ wiedza na temat
stownictwa okreslajacego czas i hobby. Wszyscy studenci opanowali umiejetnos¢
opisu osoby, jednak stuchacze z G2 uzyskali wyzsze noty. Natomiast test koncowy
z wynikiem o 17% wyzszym od réwnolegtej grupy zdali uczniowie z G1.

Tabela 6. Zestawienie procentowe testéw z wynikiem minimum 50% - G1 i G2 (zrddlo:
oprac. wlasne)

Gr. R N zZ T1 | G-1 | G-2 H T2 1;)12/ PT T3
Gl [100% | 50% | 38% | 50% | 86% | 71% | 57% | 57% | 88% | 88% | 100%

100%

G2 | 100% | 60% | 20% | 60% | 60% | 20% | 0% | 20% | 100% | 100% | 83%
83%




Badanie skutecznosci stosowania aplikacji QuizWhizzer i genial.ly na lekcjach. .. 47
5. Popularnos¢ gry — wnioski

Efekty zaje¢ przeprowadzonych z wykorzystaniem aplikacji oraz bez ich uzycia nie
s oczywiscie jednoznaczne. Na stopien przyswajanej wiedzy wplywa duzo czynni-
kow - dokladniej opisano je w akapicie dotyczacym charakterystyki grup badaw-
czych. Wiele z nich trudno wykluczy¢ lub przewidzie¢, np. indywidualne predyspo-
zycje jezykowe, motywacje'!, znajomos¢ innych jezykow stowianskich lub regularna,
samodzielng nauke'?.

Oproécz wspomnianych zaleznosci istotne sg zalozenia poczynione przez nauczy-
ciela. Niejednokrotnie jego poglady to stwierdzenia silnie stereotypizujace i zaburza-
jace rzeczywisty oglad sytuacji. Przyktadem moze by¢ utozsamianie mlodego czlo-
wieka z tzw. cyfrowym tubylcem i stawianie tezy, Ze w przypadku pracy z tego typu
uczniem korzystanie z nowoczesnych technologii znacznie utatwi proces ksztalcenia
(Laskowska, 2019: 169). Niestety nie da si¢ bezposrednio przetozy¢ opisanego spo-
sobu postrzegania rzeczywisto$ci na realia pracy lektora. Dowodem mogg by¢ trud-
nos$ci w obstudze nowych narzedzi zaobserwowane na poczatku eksperymentu oraz
opinie studentéw umieszczone w kwestionariuszu oceny zajg¢, ktéry wypetniali po
zakonczeniu semestru.

W grupie eksperymentalnej siedem na osiem osob wskazato, ze do ich ulubio-
nych form pracy podczas zaje¢ nalezaly gry, quizy i wszelkie zadania wymagajace
interakcji. Jedna osoba wymienita prace domowe, ¢wiczenia pisemne oraz prezen-
tacje umozliwiajagce indywidualng nauke miedzy cotygodniowymi spotkaniami.
Ta rozbieznos$¢ zastuguje na szczegélng uwage, zwazajac na fakt, ze dotyczy oséb
studiujacych grafike komputerows, a wiec potencjalnie zainteresowanych tematy-
ka gier oraz nowymi technologiami. Pozostate odpowiedzi pozwalaja stwierdzi¢, ze
uczniowie z G1 graja kilka godzin dziennie i najczesciej wybieraja formy elektro-
niczne, dostepne na komputerze lub w telefonie. Tylko jedna osoba nie potwierdzita
korzystania z tego typu rozrywki i nie jest to wymieniony wcze$niej zwolennik za-
daniowej alternatywy ksztalcenia jezykowego. W analizowanej grupie czestotliwos¢
siegania po ludyczne formy spedzania wolnego czasu znacznie przekracza te dekla-
rowang przez uczniéw z G2, wérdd ktorych gracze stanowig jedynie 33% uczestni-
kow kursu.

Oprocz doswiadczenia w $wiecie wirtualnych lub tradycyjnych rozgrywek istot-
ng informacja dla lektora jest réwniez styl uczenia si¢, bowiem §wiadomos$¢ pracy
z przewazajaca grupa wzrokowcow, jak w przypadku obu badanych grup, pozwa-
la przygotowywa¢ materialy dopracowane pod wzgledem wizualnym. Waznym

I Z pewnoscig istotnym elementem réznicujacym obie grupy jest ich motywacja do nauki jezy-

ka, odmienna w przypadku oséb przyjezdzajacych jedynie na pot roku oraz tych, ktére maja
w perspektywie trzyletnie studia.

Uczniowie w obu grupach deklarowali nieregularne korzystanie z aplikacji Duolingo
(G1 i G2), Busuu (Gl), 50 languages (G1) oraz Learn Polish. Speak Polish (G1).
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aspektem pozostaje rowniez $rodowisko pracy. Mimo ze 63% grafikow preferu-
je dziatania indywidualne, wcigz blisko potowa dopuszcza mozliwos¢ kooperacji
w grupach lub w parach, co stwarza dla nauczyciela szans¢ na urozmaicenie form
aktywizacji studentéw, rdwniez podczas pracy z wykorzystaniem aplikacji.

Stuchacze z G1 uwazaja, Ze wprowadzanie nowych technologii na zajeciach jezy-
kowych sprawia, Ze staja si¢ one bardziej interesujace. Ponadto pozwalaja sprawdzi¢
lub utrwali¢ zdobyta wiedze oraz podejmowac rywalizacje, co stanowi dodatkowa
motywacje do nauki. Studenci podkreslaja, ze jesli gra jest wlasciwie skorelowana
z przedmiotem nauczania, ulatwia zapamigtywanie nowych tresci. Nie jest to jed-
nak uniwersalna opinia, gdyz jedna z osob postrzega formy online jako dystrak-
tory zmuszajace do dzialania pod presja czasu i grupy, a tym samym utrudniajgce
wykorzystanie nowo nabytych informacji. Dla lektora rozwigzaniem tego dylematu
moze by¢ wykorzystywanie np. quizéw jako formy rozgrzewki jezykowej na poczat-
ku zajeé, co umozliwi wlasciwe przygotowanie si¢ do egzekwowania wiedzy, a tym
samym zapewni poczucie bezpieczenstwa istotne w procesie ksztalcenia. Warto
réwniez pamietaé, ze rywalizacja jako istotny element gry nie musi by¢ tak samo
ceniona przez wszystkich uczniéw. Wedtug kwestionariuszy tylko jedna osoba uwa-
Za, ze jest to wazniejsze dzialanie niz wspolpraca, ktéra ma czterech zwolennikow.
Trzech ucznidéw twierdzi, ze kluczowe jest podejmowanie obu aktywnosci.

Studenci z grupy eksperymentalnej podjeli si¢ oceny, w skali od 1 do 5, gier prze-
prowadzonych podczas zajg¢ pod wzgledem utrwalenia leksyki oraz sprawdzenia
zdobytej wiedzy. Najlepiej ocenili quiz zwigzany z rozpoznawaniem osoby na pod-
stawie pojedynczych informacji oraz powtdrzenie przed testem w formie pytan za-
dawanych zgodnie z wylosowanymi kategoriami. Najnizej punktowano gre doty-
cz3cg narodowosci. By¢ moze powodem byta skomplikowana forma uwzgledniajaca
zadanie z kodem liczbowym oraz konieczno$¢ wykorzystania spostrzegawczosci lub
wiedzy ogolnej w celu rozwigzania zadania konczacego rozgrywke. Oceny studen-
tow nie s3 dowodem na wyzszos¢ jednej aplikacji nad druga, nalezy bowiem pamie-
tac, ze sposob adaptacji zalezy od kreatywnosci lektora. Zaréwno najwyzej, jak i naj-
nizej oceniona gra wykorzystywata forme wirtualng i analogows, jednak pierwsza
taczyla wspotprace z rywalizacjg, natomiast druga polegala na indywidualnej walce
o podium, co moglo znaczaco zawazy¢ na werdykcie studentéw.

Wyniki przedstawionego badania pozwalaja wysnu¢ wniosek, ze wykorzystywa-
nie gier w celu utrwalenia oraz automatyzacji stownictwa jest skuteczne, ale wymaga
od lektora nie tylko dokladnego przygotowania zadan i dostosowania ich do mecha-
niki gry, lecz takze umiej¢tnosci biezacego reagowania na potrzeby ucznidéw. Nie-
jednokrotnie wigze si¢ to z rezygnacja z niektorych pomystéw dydaktycznych lub
z ich znaczng modyfikacja. Bywa to niezwykle trudne zaréwno ze wzgledu na czas
poswigcony przygotowaniu materialdw, jak i na entuzjazm towarzyszacy lektorowi,
ktéry odkrywa mozliwosci nowo poznanej aplikacji. Warto podkresli¢, ze nie istnie-
je narzedzie online, ktére mozna uznac za uniwersalne niezaleznie od grupy, tema-
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tyki zaje¢ lub umiejetnosci lektora. Dlatego nie nalezy przywiazywac si¢ do jednej,
znanej aplikacji. Istotne jest podejmowanie prob adaptowania dostepnych narzedzi
oraz zwigkszanie swiadomosci, zwlaszcza wsrdd nauczycieli jezyka polskiego jako
obcego, z jak wielu aplikacji moga korzysta¢ i w jaki sposéb dostosowywac je nie
tylko do potrzeb wtasnych, lecz przede wszystkim studentéw oraz zajec.

Skutecznos¢ stosowania okreslonych technik ludycznych w duzej mierze zalezy
od sposobu pojmowania procesu dydaktycznego. Nie mozna postrzega¢ go bowiem
jako gry, w ktorej osiagniecie celu wymaga $cistego postepowania wedlug okreslo-
nych zasad. Duzo trafniejsze okazuje si¢ poréwnanie do §wiata wirtualnego, w kto-
rym reguly postepowania cechuje elastycznos¢ i mozliwo$¢ dostosowania do zmien-
nej rzeczywistosci, a tym samym do potrzeb uczniow (Kotuta, 2017: 114-115).
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STRESZCZENIE

Artykul przedstawia wyniki badania dotyczgcego wykorzystywania aplikacji QuizWhizzer
oraz genial.ly jako narzedzi utrwalajacych stownictwo. W pierwszej czesci tekstu zaprezen-
towano doktadng charakterystyke grup: eksperymentalnej i kontrolnej oraz opisano me-
tode action research, stanowigca podstawe przeprowadzonego eksperymentu. Nastepnie
przedstawiono mozliwosci tytutowych aplikacji zaréwno w wersji darmowej, jak i platnej.
Opisano dziewig¢ lekeji przeprowadzonych w trzech cyklach. Podsumowaniem kazdej cze-
$ci byl test sprawdzajacy wiedze studentéw. Efekty ich nauki zestawiono w tabeli. Omo-
wiono takze opinie uczniéw wyrazone w kwestionariuszach wypelnianych po zakonczeniu
eksperymentu. Podsumowaniem artykulu jest wniosek o skutecznosci stosowania aplikacji,
przy zachowaniu otwartosci zaréwno na zmiany w zaplanowanym sposobie prowadzenia
zajeé, jak i na konstruktywna krytyke studentow.

Stowa kluczowe: ludycznosé, aplikacje, nowe technologie, jezyk polski jako obcy
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Aneks — opisy do gry

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Piotr Nowak jest Polakiem. Mieszka z Zong, cérka i synem w Lodzi, przy ulicy Ster-
linga 34. Ma 45 lat. Jest malarzem. Interesuje si¢ sportem i malarstwem. Ma dlugie,
blond wlosy i niebieskie oczy. Jest niski, ale przystojny. Piotr jest mity, kreatywny
i utalentowany. Lubi biega¢ i ptywac.

Alicja mieszka w Warszawie z siostra Anng. Ma 20 lat i jest studentka. Interesuje
sie grafikg komputerows i sztuka. Ma krotkie, czarne, krecone wlosy i zielone oczy.
Jest wysoka, szczupta i tadna. Alicja to sympatyczna kobieta, lubi czytaé ksigzki oraz
malowaé. Anna jest nerwowa i inteligentna, bardzo lubi rozmawia¢ przez telefon.

Adam Szmidt jest Niemcem. Mieszka w Berlinie. Ma 16 lat i jest uczniem. Mieszka
z rodzicami, babcig, dziadkiem i bratem. Ma dlugie, krecone wlosy. Jest pracowity
i mity. Ma male, niebieskie oczy. Interesuje si¢ muzyka klasyczng i boksem. Lubi
chodzi¢ na silownie i gotowac.

Ewa jest Szwedka, ale mieszka w Polsce z bratem i siostra. Jest informatykiem. Ma
$redniej dtugosci, rude wlosy i piwne oczy. Jest bardzo fadna, chuda i niska. Lubi
ogladac filmy oraz uczy¢ si¢ jezykéw obcych. Jest spontaniczna.

Radostaw jest Czechem. Mieszka z Zong i psem. Jego adres to £L6dz, ulica Rewolucji
12. Radostaw jest architektem. Interesuje sie fizyka oraz informatyka. Ma duze, czar-
ne oczy i krétkie, falowane, brazowe wlosy. Jest leniwy i niesympatyczny. Jest brzydki
i niewysportowany. Lubi spac i jes¢.

Olena jest Ukrainka. Mieszka w Lublinie z mezem i synem. Jest dentystka. Interesuje
sie medycyng i muzyka. Bardzo lubi $piewa¢, gra¢ na gitarze oraz na pianinie. Jest
wysoka, szczupta, pieckna. Ma diugie, rude wlosy i zielone oczy. Jest otwarta, wyspor-
towana, ale czasami smutna.

Sasza jest Rosjaninem. Mieszka w Moskwie. Jest tysy. Ma duze, niebieskie oczy. Jest
niski i otyly. Interesuje si¢ literatura, sportem i muzyka. Jest kierowca. Lubi jezdzi¢
na rowerze, na nartach i na tyzwach. Jest wesoty, sympatyczny i bardzo romantyczny.

Miguel jest Hiszpanem, ale mieszka z rodzing we Francji. Lubi stucha¢ muzyki, tan-
czy¢, czytaé komiksy i rysowaé. Interesuje si¢ grafika komputerows. Jest studentem.
Ma $redniej dlugosci, zielone wlosy i czarne oczy. Jest Sredniego wzrostu. Jest aktyw-
ny i ambitny.

James Smith jest Anglikiem. Ma krétkie, krecone, blond wlosy. Jest wysoki i wyspor-
towany. Ma zielone oczy. Jest lekarzem. Mieszka z zona, cérka i kotem w Krakowie,
przy ulicy Golebiej 5. Interesuje si¢ chemia, matematyka i pitka nozna. Lubi tanczy¢,
$piewac oraz gra¢ w szachy. Jest energiczny.
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10) Kate jest z Francji. Mieszka w Paryzu z mezem i z mama. Jest kucharka. Ma dlugie,
proste, brazowe wlosy oraz czarne oczy. Jest aktywna, spontaniczna i wesota. Kate
jest wysoka, szczupfa, fadna. Lubi gra¢ na pianinie, gotowac i gra¢ na komputerze.



[...] monografia naukowa Kierunki badan w glottodydaktyce polonistycznej pod
red. Iwony Janowskiej i Michaliny Biernackiej stanowi bardzo cenng i wy-
jatkowa pozycje, dlugo oczekiwang na gruncie glottodydaktyki
polonistycznej. Tworzy spdjna i przemyslang catos¢, opracowang w sposob
rzetelny i bardzo staranny. Chociaz omawiana pozycja ma charakter stricte
naukowy, to zawiera wiele przydatnych wskazowek dydaktycznych, ktore —
co jest nie do przecenienia — s silnie ugruntowane w badaniach empi-
rycznych.

z recenzji dr hab. Anny Zurek

Zawarto$¢ tomu stanowia artykuly, ktdrych celem jest zwrdcenie uwagi
$rodowiska glottodydaktykéw na indywidualne, charakterystyczne dla
poszczegdlnych autoréw i rzadko w literaturze przedmiotu prezentowane
zainteresowania badawcze, wynikajace z aktualnie dostrzeganych potrzeb
rozwijajacej sie dyscypliny. Zgromadzone teksty pokazuja, ze wspodtczesni
dydaktycy jezyka polskiego jako obcego nie poprzestaja na rozwazaniach
teoretycznych, a rozmaite poglady weryfikuja, korzystajac przy tym m.in.
z metod czy narzedzi uznawanych za typowe chocby dla nauk Scistych
(statystyczne, korpusowe, akustyczne itp.). Opracowane wnioski z badan,
przedstawione w poszczegolnych artykutach, pozwalaja na nowo spojrze¢ na
proces przyswajania i (lub) nauczania/ uczenia si¢ polszczyzny w takich
aspektach jak np.: skuteczno$¢ stosowania nowych technologii, jakos$¢
i zasadnos¢ werbalnych i niewerbalnych dziatani praktycznych nauczycieli
(czy nawet stosowanej przez nich naukowej terminologii), wlasciwy dobodr
materiatdw dydaktycznych podyktowany potrzebami okreslonych
adresatow badZz sposoby rozwijania kompetencji jezykowych w grupach
hetero- i homogenicznych. Istotne z punktu widzenia wielu badaczy okazaty
sie¢ ujecia lapsologiczne, opisom poddano réwniez elementy systemu
certyfikacji znajomosci jezyka polskiego jako obcego. Ponadto analizy o cha-
rakterze jakoSciowym, ilosciowym, a najczesciej mieszanym oraz dosc¢
rozbudowane korpusy stuzace eksperymentom pozwalaja uzna¢ opisywane
rezultaty jako istotne dla rozwijajacej si¢ dyscypliny oraz — co szczegdlnie
cenne —aplikatywne.
Michalina Biernacka, Iwona Janowska,
Wprowadzenie (fragment)
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