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,” Narzedzie interaktywnosci

POZIOM:
Poczatkujacy

genially

:,G PODSTAWY

Szablon Genialy Flipcard pozwala nauczycielom tworzy¢ interaktywne karty,
ktore po kliknieciu obracajg sie, ujawniajgc ukryte informacje. Idealnie nadaje
sie do tworzenia wskazowek, podpowiedzi, kodéw i progresywnych odkry¢ w
cyfrowych grach typu escape room.

URL / Dostep: https://genially.com/template/genial-flipcard/

:.0 INFORMACJE DODATKOWE

Wsparcie wielojezyczne: Dostepne w wielu jezykach, w tym angielskim,
francuskim, hiszpanskim i portugalskim. Jezyk tresci zalezy od uzytkownika.

Dostosowania dla uzytkownikéw SLD: Karty typu flipcard umozliwiaja
przekazywanie krotkich tekstow, wskazéwek wizualnych i stopniowe

ujawnianie informacji, redukujgc przecigzenie poznawcze u 0séb uczgcych sie
z SLD.

Koszt i dostep:
e Cena: Bezptatna
e Ograniczenia planu bezptatnego: Udostepnianie publiczne i podstawowe
interakcje
e Wymagane jest konto lub rejestracja? Tak, do korzystania z tego
narzedzia wymagane jest konto Genially.
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KROK 1:
Otworz szablon Genially Flipcard i kliknij ,,Uzyj tego szablonu”. Zaloguj sie lub
zatdz bezptatne konto Genially.

KROK 2:

Edytuj kazdg karte, dodajgc tekst, obrazy, liczby lub symbole na przedniej i tylnej
stronie. Przéd zazwyczaj zawiera pytanie lub symbol, a tyt - wskazéwke lub
odpowiedz.

KROK 3:
Duplikuj karty, aby stworzy¢ kompletny zestaw wskazowek. Uzywaj spojnych
koloréw lub ikon, aby ustali¢ poziomy trudnosci lub sekwencje tamigtéwek.

KROK 4:
Podejrzyj interakcje i udostepnij link Genially osobom uczgcym sie lub osadz go
na platformie edukacyjnej lub stronie internetowej z grami typu escape room.
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Obraz Mozliwe zastosowanie

Przyktad: Ukryte karty wskazéwek

Mozliwe zastosowanie: Uczniowie odwracajg karty, aby po
rozwigzaniu zadan odkrywac kolejne wskazéwki.

Przyktad: Blokada quizu wielokrotnego wyboru

Mozliwe zastosowanie: Krotki quiz, w ktérym tylko wszystkie
poprawne odpowiedzi ujawniajg komunikat o sukcesie
zawierajgcy kolejng wskazéwke.
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Obraz Mozliwe zastosowanie

e Przyktad: Uktadanka dopasowujgca

- AR

st | Mozliwe zastosowanie: Awers przedstawia symbole, rewers

= LARTH

ujawnia znaczenia lub dopasowania.

Przyktad: karty decyzyjne Tak/Nie

Mozliwe zastosowanie: Gracze odwracajg karty, aby
potwierdzi¢, czy wybor jest poprawny.

© periaty

Przyktad: fragmenty opowiesci
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Mozliwe zastosowanie: Kazda karta ujawnia cze$¢ narracji gry
escape room.
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