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Abstract

THE USE OF VIDEO GAMES IN INTERCULTURAL AND LANGUAGE
EDUCATION: THE CASE OF THE GAME BALLADS AND ROMANCES

The article examines the potential of using video games in intercultural and language education,
emphasizing the interactive nature of games and the possibilities of engaging students. Video games,
as a multimodal communication tool, offer immersive environments that can support the develop-
ment of linguistic and intercultural competences through simulations of real-life situations and con-
tact with diverse cultural contexts. Using the strategy of a single case study, the article analyses a real-
life example of a game and the possibilities of its application in education, pointing out the ability of
this medium to motivate students, support learning through play, and develop empathy and under-
standing for different cultures.
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Wprowadzenie

Wspdlczesne podejscie do edukacji coraz czgsciej sigga po nowoczesne technolo-
gie, ktére maja na celu nie tylko zwigkszenie efektywnosci nauczania, ale takze an-
gazowanie uczniow w sposob, ktéry odpowiada ich codziennym do$wiadczeniom.
W tym kontekscie gry wideo staja sie interesujacym narzedziem edukacyjnym, kto-
re mozna wykorzysta¢ do rozwijania kompetencji jezykowych oraz mi¢dzykultu-
rowych. Gry te, oferujac immersyjne srodowiska oraz dynamiczne interakcje (Mi-
chailidis i in., 2018), umozliwiaja uczniom kontakt z ré6znorodnymi kontekstami
kulturowymi i jezykowymi, co sprzyja lepszemu zrozumieniu odmiennych per-
spektyw i stylow zycia.

W dotychczasowej literaturze naukowej wiele uwagi poswiecono edukacyjne-
mu potencjalowi gier, ze szczegdlnym uwzglednieniem socjologii gier wideo (Boul-
ton, Cremin, 2011) oraz specyfiki gier edukacyjnych (Sun, Gao, 2016). Niniejsze
opracowanie skupia si¢ na wezszym zagadnieniu, a mianowicie wykorzystaniu gier
wideo do specyficznych celow edukacyjnych, charakterystycznych dla edukacji
miedzykulturowej oraz jezykowej. Na przykladzie pojedynczego studium przypad-
ku niniejszy artykul omawia, w jaki sposob gry moga wspiera¢ ksztaltowanie po-
staw 1 umiejetnosci koniecznych dla zrozumienia, akceptacji i wspotpracy miedzy
osobami z réznych kultur. Jednoczesnie artykut charakteryzuje gry jako narzedzie
stuzace rozwijaniu umiejetnosci komunikacyjnych oraz wiedzy o jezyku, co z kolei
umozliwia zrozumienie réznorodnych perspektyw kulturowych. Na podstawie rze-
czywistego przykladu gry niniejsze studium przedstawia korzysci i wyzwania wy-
nikajace z wykorzystania tego medium w procesie dydaktycznym, z naciskiem na
potencjal gier jako narzedzia wspierajacego nauke poprzez zabawe, empatie i zro-
zumienie dla wielokulturowosci.

Edukacja miedzykulturowa: zatozenia

Postepujaca globalizacja, wspotpraca miedzynarodowa, rozwdj handlu, turystyki
i techniki, a takze masowe migracje powodujg intensywne kontakty miedzy oso-
bami z réznych kultur, a co za tym idzie — konieczno$¢ wypracowania skutecznych
metod komunikacji miedzykulturowej, ktorej podstawg jest zrozumienie istoty kul-
tury. Wielu badaczy probowato zdefiniowa¢ pojecie kultury w odniesieniu do ideo-
logii, organizacji politycznej, nauki, edukacji, religii, aktywnosci intelektualnej i ar-
tystycznej, zaréwno przedmiotéw materialnych, jak i rytualéw grup spolecznych,
etnicznych i narodéw, czyli sposobéw oddzialywania czlowieka na $rodowisko
i skutkéw tych dzialan (Kuruvachira, 2018). Dla potrzeb edukacji miedzykulturo-
wej najbardziej przydatny wydaje si¢ model kultury Craiga Stortiego (2018), skon-
struowany z dwoch wymiaréw: niewidzialnego, skfadajacego si¢ z przeswiadczen,
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zalozen i wartosci, oraz widzialnego, ktory stanowia zachowania ludzi. Postepowa-
nie ludzi z réznych kultur wynika z wyznawanych przez nich réznych systemow
wartosci, zalozen i przeswiadczen, ktdre ksztaltowaly sie¢ w nich przez wiele lat,
dekad lub nawet stuleci. W wymiarze spotecznym kontaktom miedzykulturowym
w nieunikniony sposob towarzysza wigc konflikty wynikajgce z niezrozumienia za-
tozen obcej kultury. W wymiarze indywidualnym intensywny kontakt obcokrajow-
ca z nieznang kulturg moze wywola¢ szok kulturowy (Hofstede, Hofstede, 2007),
powodujacy stres, nieche¢ do nowej kultury, a nawet zaburzenia zdrowia. W litera-
turze pieknej taka sytuacje przedstawia np. opowiadanie Sandry Cisneros (1983),
w ktorym emigrantka z Meksyku, mieszkajaca w Chicago, w ogodle nie wychodzi
z domu, poniewaz nie akceptuje obcego srodowiska. Stopniowe poznawanie nowej
kultury nosi nazwe akulturacji (acculturation), czyli takiego przystosowania sie do
nowej kultury, ktore pozwala zachowa¢ wlasng tozsamos¢ kulturowa (Schumann,
1986; Byram, 1994).

Craig Storti (2017) zaleca, zeby nie traci¢ czasu na uzyskanie takiego stanu me-
todg prob i bledow, ale skorzysta¢ z wiedzy i doswiadczenia specjalistow komu-
nikacji miedzykulturowej. Jednym ze sposobdéw zdobywania takich umiej¢tnosci
jest trening kompetencji kulturowych polegajacy na interpretacji pod kontrolg in-
struktora opiséw krytycznych incydentéw miedzy cztonkami réznych kultur, wy-
nikajacych z niezrozumienia kontekstu kulturowego (Boski, 2010). Mozna tez sa-
modzielnie ksztalci¢ sie¢ w tym kierunku, czytajac specjalistyczne teksty, stuchajgc
podcastow czy tez grajac w zaprojektowane w tym celu gry.

Edukacja migdzykulturowa moze by¢ rozpatrywana w réznych wymiarach,
w zaleznosci od celu, jakiemu ma stuzy¢. Imigrantowi oraz pracownikowi wysta-
nemu do obcego kraju przy$wieca¢ beda cele praktyczne: skuteczne radzenie so-
bie w nowym $rodowisku i bezproblemowe porozumiewanie si¢ z osobami o innej
tozsamosci kulturowej. Storti (2017) akcentuje w takiej sytuacji potrzebe doktad-
nego zdefiniowania najpierw wartosci i zalozen wlasnej kultury, a nast¢pnie nowej
kultury, a pézniej poréwnanie obu kultur i wyciggniecie odpowiednich wnioskdow.

Bardziej humanistycznym celem bedzie wychowanie dzieci i mlodziezy w domu
i w szkole w duchu tolerancji, zrozumienia i poszanowania innych kultur. Ten cel
humanistyczny moze mie¢ réwniez wymiar praktyczny, jezeli w danym kraju znaj-
duje sie wielu imigrantéw. Poza tym dzieci i mlodziez w dzisiejszych czasach majg
wiele mozliwosci kontaktéw miedzykulturowych. Podobnie jak Storti (2017), Hof-
stede i Hofstede (2007) przekonuja, ze podstawa wychowania wielokulturowego
powinno by¢ najpierw zrozumienie wlasnej kultury, zatem posiadanie wtasnej toz-
samosci kulturowej. Tozsamo$¢ ta ksztaltuje sie przez pierwsze dziesig¢c lat zycia
poprzez obserwowanie i nasladowanie dorostych: rodzicéw, krewnych, nauczycie-
li. Dlatego tez tak wazne jest przekazywanie dzieciom odpowiednich wzorcéw kul-
turowych. Autorzy ukazujg korzysci wychowania w rodzinach mieszanych, gdzie
dzieci w sposdb naturalny przyswajajg zarowno dwa jezyki, jak i dwa systemy kultu-
rowe, ksztaltujac w ten sposéb postawy tolerancji i zrozumienia dla innych kultur.
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Systemy szkolne réwniez odpowiadaja za kreowanie takich postaw. W wielu
krajach odbywajg si¢ specjalne lekcje edukacji miedzykulturowej, ktorych celem
jest wyksztalcenie kompetencji miedzykulturowych poprzez promowanie otwarto-
$ci na inne kultury, przeciwdzialanie stereotypom i uprzedzeniom, a takze wzmoc-
nienie integracji spolecznej w srodowisku wielokulturowym. Jednak gtéwnym nos-
nikiem promowania wielokulturowosci jest w szkole nauczanie jezykow obcych.

Komunikacja jezykowa a komunikacja miedzykulturowa

Jezyk i kultura wspolistnieja i wzajemnie si¢ przenikaja. Nie jest mozliwe ucze-
nie jezyka bez przekazywania jednoczes$nie informacji o krajach danego obszaru
jezykowego, ktory jest jednoczesnie obszarem kulturowym. Dlatego tez sukcesy
w przyswajaniu jezyka i kultury przekladaja si¢ na kompetencje: jezykowe, komu-
nikacyjne i kulturowe. Rozréznienie miedzy kompetencjami jezykowymi (linguistic
competence) a komunikacyjnymi (communicative competence) pojawilo sie wraz
z powstaniem komunikacyjnego podejscia do nauczania jezykow (communica-
tive approach). Zaproponowany przez Noama Chomskyego (1965) termin ,kom-
petencje jezykowe” (linguistic competence) podkreslal znaczenie wrodzonej znajo-
mosci struktury jezyka. Wazno$¢ takiej wewnetrznej wiedzy zostata zakwestiono-
wana przez Della Hymesa (1966), reprezentujacego podejscie funkcjonalne, ktdry
polozyt nacisk na umiejetnosci prawidlowego dla danej sytuacji komunikowania
sie w jezyku obcym, na co zaproponowal termin ,kompetencje komunikacyjne”
(communicative competence). Zadna z tych definicji nie uwzgledniata kompeten-
cji kulturowych (cultural competence) — znajomosci kultury obszaru danego jezyka.

Dlatego tez pod koniec XX wieku, kiedy nauczanie miedzykulturowe stawa-
fo sie coraz bardziej istotne, Michael Byram (1997) ukul termin ,, miedzykulturo-
we kompetencje komunikacyjne” (intercultural communicative competence, ICC).
Podejscie to nie skupia si¢ jedynie na komunikacji, ale pozwala na uwzglednie-
nie w interakgji réznic kulturowych, czyli odmiennych systemdéw wartosci, réznego
spojrzenia na rzeczywisto$¢, zatem i roznych zachowan. Wedlug Artura Urbania-
ka (2020) wzorcowe miedzykulturowe kompetencje komunikacyjne charakteryzuja
postawy szacunku wobec reprezentantéw innej kultury i ich obyczajow, otwartos¢
i ciekawo$¢ $wiata, wiedza o danej kulturze, umiejetnosci krytycznego myslenia
i interpretacji, a takze krytyczna samo$wiadomos¢. Bez rozwinigcia ICC interpre-
towanie zachowania osoby z innej kultury odbywa si¢ zazwyczaj przez pryzmat na-
szego wlasnego systemu warto$ci. Miedzykulturowe kompetencje komunikacyjne
powinny prowadzi¢ do sytuacji, w ktorej osoby komunikujace sie potrafig przekro-
czy¢ bariere wlasnych doswiadczen, przeswiadczen i uprzedzen, aby postawic si¢
W sytuacji swojego rozmoéwcy i zrozumie¢ kierujgce nim motywy.

Na poziomie lekcji jezyka obcego istnieje kilka sposobow ksztaltowania ICC.
Zasadniczo nauczyciele nie dysponujg czasem, ktéry moglby by¢ poswigcony
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wylacznie na takie dziatania, dlatego tez edukatorzy postulujg nasycenie wartos-
ciami miedzykulturowymi codziennych zadan klasowych. Elementy kultury winny
wiec zawieraé ¢wiczenia poszczegdlnych umiejetnosci jezykowych (czytanie, pisa-
nie, stuchanie, méwienie), a przede wszystkim tresci zawarte w podrecznikach i in-
nych materialach dydaktycznych (Krawiec, 2012), ktére w barwny sposéb moga
pokaza¢ uczniom nieznany $wiat uzytkownikéw danego jezyka. Wiasciwie do-
brane teksty do czytania i fragmenty do stuchania zawieraja informacje kulturo-
we i sfownictwo odnoszace si¢ do konkretnych zjawisk kulturowych, dzieki czemu
opanowanie takiego stownictwa jest duzo latwiejsze. Na przyklad angielskiego sto-
wa ,,sandwich” tatwiej nauczy¢ si¢ dzieki informacji o lordzie Sandwichu, ktory wy-
nalazl kanapke, zeby nie przerywac gry hazardowej (Rodger, 1980), a polska nazwe
»wierzba rokita” tatwiej przyswoi¢ z ludowa opowiescig o diable Rokicie — miesz-
kancu zarosli wierzbowych (Zakrzewska-Verdugo, Obertova, 2018).

Marek Krawiec (2015) zaleca, aby wykorzysta¢ miedzykulturowo nie tylko pod-
recznik, ale réwniez obrazki, zdjecia, mapy, plakaty, ulotki, broszury, bilety, podcas-
ty, blogi, strony internetowe i literature piekng. Materialy takie nosza nazwe ,,ma-
terialéw autentycznych’, czyli s3 to dokumenty i media powszechnie uzywane
w kraju danego obszaru jezykowego, wiec niejako reprezentujace kulture danego
kraju (Dron, 2019). Teksty takie nie sg specjalnie preparowane do uzytku szkolnego.
Dzieki temu uczniowie tatwiej moga zanurzy¢ si¢ w atmosferze innej kultury i do-
ktadniej ja zbadaé. Materialy autentyczne mogg stanowi¢ pomoc naukowsg i pozytyw-
ne wyzwanie dla kazdego poziomu jezykowego. Oparte na tych materiatach ¢wicze-
nia rozumienia tekstu pisanego, rozumienia ze stuchu, pisania i komunikacji ustnej
bedg bardziej atrakcyjne i przydatne zaréwno jezykowo, jak i kulturowo, beda wiec
skutecznie ksztaltowa¢ migdzykulturowe kompetencje komunikacyjne.

Literatura pickna, cho¢ nie stuzy celom praktycznym, takze nalezy do tekstow
autentycznych, w szczegdlny sposob wzbogaconych w tresci kulturowe. Literatu-
ra w danym jezyku reprezentuje historie, wartosci, sposéb myslenia i sposéb po-
strzegania $wiata uzytkownikow tego jezyka. Jej rola w ksztattowaniu migdzykultu-
rowych kompetencji komunikacyjnych moze by¢ realizowana zaréwno u uczniéw
jezyka obcego, jak i jezyka ojczystego. (Jak juz wspomniano, podstawg nabywa-
nia kompetencji miedzykulturowych jest doglebne zrozumienie wlasnej kultury.)
Joanne Collie i Stephen Slater (1987) uwazaja, ze chociaz przedstawiony w utwo-
rze literackim $wiat jest wymyslony, daje on doskonaty wglad w Zycie bohateréw
z roznych $rodowisk spofecznych - ich dazenia, nadzieje i uczucia, czego skutkiem
moze by¢ poznawanie kodéw kulturowych spoleczenstwa danego kregu kulturo-
wego.

Wiele utworéw literackich zostalo zainspirowanych kulturg ludowas, czyli opo-
wie$ciami, podaniami i legendami, ktére podkreslaja korzenie danego narodu.
Z drugiej strony, jak twierdzi Eric K. Taylor (2000), utwory takie zawieraja wie-
le elementéw wspdlnych dla réznych kultur i dlatego sg idealnym materiatem do
nauczania wrazliwosci miedzykulturowej. Rowniez utwory literackie osadzone
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w przeszlosci, ukazujace $wiat dawnych mieszkancow, ich wierzenia, zwyczaje, tra-
dycje, zycie codzienne, domy i stroje, konwenanse, sposob wyrazania sie (np. for-
my grzecznosciowe), moga by¢ zrédlem refleksji na temat wlasnej i obcej kultu-
ry. Dziela takie nie zawsze podobajg si¢ uczniom, dlatego trzeba znalez¢ ciekawy
sposob ich przyblizenia mlodziezy. Z pewnoscig kazdy rodzaj utworu literackie-
go bedzie atrakcyjniejszy dla ucznidw, jezeli stanie si¢ podstawa gry: gry planszo-
wej, narracyjnej gry fabularnej (RPG) lub gry wideo. Przyktadem narracyjnej gry
fabularnej tego rodzaju moze by¢ Polonia Misteriosa (Bieszczanin, Juzwin, 2000)
prezentujgca mlodym ludziom (z Polski i zagranicy, poniewaz gra powstala w je-
zyku angielskim) popularne polskie legendy, np. o diable Borucie z Leczycy, o $pia-
cych rycerzach pod Giewontem, o Juracie, krolowej Battyku. Jednak zdecydowanie
wiekszy zasieg oddzialywania na dzieci i mlodziez majg gry wideo.

Gra jako medium edukacyjne

Dzieki rozgrywce opartej na wyzwaniach oraz systemowi nagrod gry wideo sta-
nowig skuteczne narzedzie motywowania. Grywalizacja osiagana jest dzigki me-
chanice zdobywania punktéw, rozwoju postaci, pozyskiwania odznak czy osiagniec¢
(Christopoulos, Mystakidis, 2023). Elementy te dzialaja jak zewnetrzne motywato-
ry, ktore z jednej strony nakfaniajg graczy do kontynuowania rozgrywki, z drugiej
za$ — do podejmowania kolejnych wyzwan (Alsawaier, 2018). Rywalizacja miedzy
wspolgraczami moze réwniez przynie$¢ pozytywne efekty edukacyjne, wzmacnia-
jac zaangazowanie uczestnikow gry w wykonywanie poszczegélnych dziatan, jed-
nak kursy dydaktyczne nie powinny si¢ opiera¢ wylgcznie na rywalizacji, gdyz
moze to prowadzi¢ do skupienia si¢ na wspolzawodnictwie, a nie na gléwnym celu,
jakim jest nauka poprzez zabawe (Struzyna, Kania, 2016).

W kontekscie edukacyjnym czgsto pojawia sie pojecie game-based learning —
odpowiednio zaprojektowane gry wideo moga wspiera¢ rozwdj réznych kompeten-
cji, zaleznych od ich tematyki. Game-based learning nie ogranicza si¢ jedynie do na-
uki poprzez gry, lecz obejmuje takze ich projektowanie z mysla o edukacji. Dopiero
po odpowiednim przygotowaniu kontekstu dydaktycznego mozemy mowié, ze gra
rzeczywiscie spelnia funkcje edukacyjng (Van Staalduinen i in., 2011).

Yen-Ru Shi i Ju-Ling Shih (2015) podkreslaja, ze cel gry powinien by¢ formu-
fowany przez pryzmat trzech gléwnych kategorii: mechanik gry, wartosci wyzna-
czajacych gtéwny cel oraz sposobu oddziatywania na uzytkownika. Podobny model
proponuje Mary Flanagan (2009), ktéra wskazuje na potrzebe¢ krytycznego podej-
$cia do designu gier. Podkresla ona, ze warto$ci edukacyjne powinny by¢ uwzgled-
nione juz na etapie koncepcyjnym, aby rozwijaly si¢ w trakcie projektowania, a nie
byly jedynie dodatkiem zwienczajacym caly proces powstawania gry wideo.

Niezaleznie od wybranego modelu projektowania odpowiedni cel gry i jego
wlasciwe przedstawienie sg kluczowe, pozwalajac graczowi na pelne zanurzenie
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w rozgrywce, co medioznawcy okreslaja jako immersje. Katarzyna Prajzner (2009)
zauwaza, ze immersja moze ,,przeteleportowa¢” uzytkownika do swiata gry, co pro-
wadzi do intensywnego zaangazowania w tekst medialny. Nalezy jednak pamieta¢
o tym, ze kazda gra — w tym te o charakterze edukacyjnym - powinna zawierac ele-
ment zabawy, gdyz to on buduje zaangazowanie gracza i ch¢¢ kontynuowania roz-
grywki. Immersja wynika bowiem z odpowiednio przygotowanej narracji w zaba-
wie lub grze, ktora pobudzi gracza i pozwoli mu zanurzy¢ sie w kontekst (Murray,
1998).

Zaangazowanie odgrywa kluczowg role w edukacyjnej funkcji gier, gdyz przez
nie gracz uczy sie wartosci przekazywanych przez medium. Zabawa pelni tu funda-
mentalng funkcje, stymulujac zaangazowanie, ktore moze prowadzi¢ do stanu flow.
Wedlug Mihélya Csikszentmihalyiego (2005) flow to stan calkowitego zlania si¢
z wykonywana czynnoscia, charakteryzujacy si¢ pelnym skupieniem, co sprawia,
ze gracz przyswaja nowe informacje niejako mimowolnie, co stanowi pozytywny
efekt game-based learning.

Gry wideo, traktowane jako medium transmedialne, moga odegrac istotna role
w przyszlym systemie edukacji. W przeciwienstwie do ksigzek czy filméw charakte-
ryzujg si¢ interaktywnoscig, ktéra pozwala na aktywne zaangazowanie w przedsta-
wiony $wiat (Galuszka, 2020). Dzieki interakeji z elementami gry uczniowie moga
nie tylko zapoznawac¢ si¢ z danym zagadnieniem, lecz takze uczestniczy¢ w jego sy-
mulacji za pomocg awatara, ktérym sami kieruja. Jon Dovey i Helen W. Kenne-
dy (2011) definiuja gry wideo jako ,,pudetko symulacyjnych zabaw”, ktére umozli-
wia przeniesienie si¢ do dowolnego okresu historycznego i wcielenie si¢ w postac¢
np. rzymskiego cesarza budujacego imperium w serii Cywilizacja. Dlatego tez klu-
czowe jest odpowiednie przygotowanie celu gry — powinien on nie tylko bawi¢, ale
réwniez przekazywac wartosci edukacyjne, ktore harmonijnie wspolistnieja z jej
gléwnymi zalozeniami.

Materiaty i metody

Niniejsze badanie wykorzystuje strategie badawcza studium przypadku. Jak pod-
kreslaja Marta Struminska-Kutra oraz Izabela Kotadkiewicz (2012, s. 1), ,,strategia
studium przypadku wymaga poglebionej i calosciowej analizy okreslonego przy-
padku wraz z kontekstem jego funkcjonowania”. Podstawowym wyzwaniem meto-
dologicznym tej strategii jest okreslenie granic przypadku (Creswell, 2013). W na-
szym badaniu studiowanym przypadkiem jest gra komputerowa Ballady i romanse
wydana w grudniu 2022 roku przez Astrolabe Stories. Podjete studium miato cha-
rakter instrumentalny — przypadek zostal wybrany nie dla samego nim zaintereso-
wania (autotelicznie), lecz w celu omdwienia na jego przykladzie szerszego zjawi-
ska (Stake, 2005).
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Ballady i romanse to interaktywna powie$¢ wizualna o rysunkowej grafice,
przeprowadzajaca gracza przez lata dziecinstwa i mlodosci Adama Mickiewicza.
Pozwala ona nie tylko na $ledzenie loséw miodego poety, ale tez na wystuchanie
i obejrzenie — wspolnie z malym Adasiem - historii jego stugi Blazeja o biesach la-
tajacych nad jeziorem Switez, ktére staly sie inspiracjg dla pézniejszej twdrczosci
wieszcza narodowego. Gra jest dostepna bezplatnie w jezykach polskim, angielskim
i francuskim, co czyni ja doskonalym przyktadem narzedzia do edukacji miedzy-
kulturowej i jezykowe;.

Wybrany przypadek zostal przebadany z wykorzystaniem analizy multimodal-
nej — metody wykorzystywanej zardwno w medioznawstwie (Lisowska-Magdziarz,
2018; Hofman, Kepa-Figura, 2018), jak i jezykoznawstwie (Post, 2017) oraz przysta-
jacej do analizy gier wideo (Lekszycka, 2019). Wybrane sceny z gry i zawarte w nich
modusy, zidentyfikowane w procesie analitycznym, zostaly oméwione w konteks-
cie zalozen edukacji miedzykulturowej i jezykowej w dalszej czesci artykutu. O ile
jednak Malgorzata Lisowska-Magdziarz (2018) postuluje identyfikacje wszystkich
moduséw, ktore da si¢ zaobserwowaé w danym tekscie, o tyle gra jako tekst kultury
(Garda, 2010) jest na tyle bogata w modusy, ze sama ich inwentaryzacja wymaga-
taby przekroczenia ram objetosciowych artykulu naukowego. Dlatego tez w niniej-
szej pracy prezentujemy jedynie wybrane modusy i ich uzyteczno$¢ jako przyktad
dla wykorzystania gier w edukacji miedzykulturowej i jezykowej. Analiza przedsta-
wiona jest zgodnie z chronologia wydarzen bedacych tematem gry.

Wyniki
Stuga Mickiewicza o dziwach z przesztosci

Sekwencja rozmowy mlodego Adasia z jego stuga Blazejem odbywa sie w roznych
sceneriach. Poczatek rozmowy rozgrywa sie we wnetrzu szlacheckiego dworku.
Mickiewicz znajduje si¢ po lewej stronie kadru, co podkresla jego role gtéwnego
bohatera w tej historii (postacie po prawej zmieniajg si¢ wraz z rozwojem gry).
Stuga Blazej, ulokowany po prawej stronie, przedstawiony jest jako starszy mez-
czyzna, ktérego wyraz twarzy zdradza doswiadczenie i oddanie. Jego ubior, kla-
syczna kamizelka i koszula, nawigzuje do stroju stuzby w majatkach ziemianskich
tamtej epoki. Zréznicowanie wiekowe i statusowe postaci odzwierciedla ich rézne
role w narracji: Mickiewicz jako mtody pan, ktéry podejmuje decyzje, oraz Blazej
jako jego stuga, lojalny wykonawca polecen. Scena oddaje klimat epoki. Mickiewicz
opowiada réwniez, ze stuga byl przez jego ojca przezywany Ulisesem (zapis orygi-
nalny). Btazej opowiada historie z czaséw, gdy stuzyt u poprzedniego pana. Rozpo-
czyna ja sfowami: ,,Razu pewnego moj pan nagle kazal mi w nocy przygotowac sa-
nie i wyprowadzic je na dziedziniec dworu”.
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Scena ta pokazuje historyczng perspektywe na role spoteczne w polskiej kultu-
rze. To starszy mezczyzna odpowiada na polecenia mtodego Adama ze wzgledu na
ich inne role spoleczne: stugi i panicza. Stowa Blazeja podkreslaja jego gotowos¢ do
stuzby i wykonywania polecen pana bez wzgledu na pore dnia czy nocy. Scena ta
edukuje o rozwarstwieniu spotecznym w dziewig¢tnastowiecznej Polsce, cho¢ wie-
dza ta nie jest przekazana w sposob podrecznikowy, a gracz wywodzi ja sam z kon-
tekstu.

Z punktu widzenia jezykowego ta scena przynosi wiedze nie tylko na temat ar-
chaicznej gramatyki (,,Razu pewnego...”), ale tez roli jezyka w podkreslaniu relacji
spolecznych. Nawet odwolujac si¢ do relacji z przeszlosci, Blazej nie méwi o jakims
»panu Kowalskim” (nazwisko przykladowo podane przez autoréw), tylko o ,,swoim
panu”. Relacja nieréwnosci jest zachowana w jezyku, mimo iz odnosi si¢ do prze-
sztej zaleznos$ci. Blazej nie mowi ,,mo6j 6wezesny pan’, co moze sugerowacé, ze na-
dal przyznaje swoja zalezno$¢ wobec 0s6b wyzej od niego postawionych. Fakt, ze
Adam Mickiewicz przyznaje, ze stuga byl przez ojca Mickiewicza przezywany, row-
niez zaznacza nieréwnos¢. Wszystkie te niuanse jezykowe staja si¢ narzedziem ko-
munikowania przez gre o nieréwnosciach spotecznych w dwczesnej Polsce, ktdre
ujawnialy sie w jezyku. Nie jest to — po raz kolejny — wypowiedziane ex cathedra,
lecz pozostaje w gestii gracza, aby te niuanse wychwyci¢. Tym samym gra wzmac-
nia umiejetnosci krytycznego podejscia do tekstu i ksztaltuje kompetencje rozu-
mienia znaczenia osadzonego w kontekscie.

Wraz z opowiescig Blazeja stuga, panicz i gracz przenosza sie nad jezioro Swi-
tez, nad ktérym Blazej i jego dawny pan mieli lecie¢ na saniach. W tej scenie Mic-
kiewicz wydaje si¢ pelni¢ role obserwatora, ktdrego zadaniem jest nie tyle kiero-
wanie akcjg, ile odbieranie niezwyktych wizji, o ktérych opowiada jego stuga. Bla-
zej jest mostem miedzy realnym $wiatem mlodego Mickiewicza a metafizycznymi
elementami, ktére zaczynaja przenikaé rzeczywistos¢. Tlo zmienia si¢ diametral-
nie w poréwnaniu do wczeéniejszych scen we wnetrzu dworku. Gléwna role gra
spokojna tafla jeziora odbijajaca gwiazdy oraz ciemne drzewa, ktore dodaja tajem-
niczosci i niepokoju. Calos¢ przypomina romantyczne opisy przyrody, ktore cze-
sto pojawiaja si¢ w tworczosci Mickiewicza. Nagle ksiezyc nad jeziorem zmienia
sie i przybiera ztowieszczy ksztalt ludzkiej twarzy, co jednoznacznie wskazuje na
obecno$¢ elementéw metafizycznych i nadprzyrodzonych w narracji. By¢ moze
jest to duch, zjawa lub uosobienie niepokojace;j sity, o ktorej mowi Blazej. Mickie-
wicz i Blazej stoja w pewnym dystansie wzgledem siebie, co wprowadza nowq hie-
rarchi¢: Blazej jako narrator staje si¢ gléwnym zrodtem opowiesci, zas Adas, ra-
zem z graczem, przyjmuje role stuchacza i Swiadka. Taka relacja wprowadza gracza
w role Mickiewicza — uczestnika historii. Scena idealnie oddaje ducha epoki ro-
mantyzmu - fascynacje naturg, duchami i niewytlumaczalnymi zjawiskami - oraz
zwigzek z tradycjami ludowymi, ktére byty zrédlem inspiracji dla poety. Dla gra-
cza jest to chwila, ktéra wprowadza niepokdj, ale jednoczesnie ekscytuje i angazu-
je w narracje.
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Scena ta jest zrodlem wiedzy o motywach slawistycznych (np. biesach), szcze-
golnie istotnych w poezji romantycznej i fundamentalnych dla stowianskosci w ogo-
le, w tym réwniez dla kultury polskiej. Obraz, dZzwigk i narracja przenosza gracza
(wraz z mlodym Adasiem) do $wiata pelnego nadprzyrodzonych mocy, obecnych
w polskich wierzeniach ludowych. Tym samym gra, dzigki multimodalnosci, od-
dzialuje na wiele zmysléw, co pozwala na glebsze doswiadczenie niesamowitosci
stowianskich wierzen i ludowych podan.

Sam jezyk nie pozostaje tutaj wtorny wzgledem warstwy dzwiekowo-wizualnej,
gdyz stylizacja archaiczna (np. ,Nie na tym bowiem byl koniec dziwéw”) buduje
nastrdj grozy na rdwni z obrazami. Blazej nazywa latajace sanie ,napowietrznymi’,
wskazujac, ze przeznaczone sg do latania, co podkresla znaczenie w kulturze ro-
mantycznej nie tylko bostw i duchéw, ale réwniez zakletych przedmiotéw. Ponadto
gra ubogaca sfownictwo graczy, ksztalttujac ich kompetencje jezykowe.

Pierwsza mitos¢ Mickiewicza

W historii zatytutowanej Pierwsza mitos¢ Mickiewicz, niebedacy juz chlopcem, ale
mlodym mezczyzng, rozpoczyna swa opowies¢ od opisu dworu tuhanowickiego, kto-
ry gracz widzi w tle. Ze stéw poety dowiadujemy sie, ze dwor ten posiadat cechy typo-
we dla 6wczesnej siedziby szlachty: obszerny dziedziniec, mnéstwo zabudowan go-
spodarskich, sad owocowy. Ponadto, jak méwi sam bohater gry, ,kilka wiorst dalej
zaczynaly sie rozlegle tereny fowieckie” Zastosowanie tutaj niemetrycznej rosyjskiej
miary dlugosci (wiorsty) oddaje dwczesne realia nie tylko jezykowe, ale tez kulturo-
we, podkreslajac wplywy Imperium Rosyjskiego na okupowane wowczas tereny. Jest
to zaledwie jedno stowo w calej narracji o mitosci do Marylki, ktére subtelnie sugeru-
je, w jaki sposdb zabory odbijaly si¢ z koniecznosci na jezyku okupowanej ludnosci,
a w konsekwencji — na postrzeganiu przez nig $wiata.

Kiedy Mickiewicz opowiada o poznaniu Maryli Wereszczakéwny, kolejny raz
gracz zostaje przeniesiony w czasie i miejscu, by sta¢ sie aktywnym $wiadkiem
tej historii — moze podpowiada¢ Mickiewiczowi, jak rozmawia¢ z nowo poznang
dama. Adam rozmawia z Marylg przed dworem, w miejscu publicznym, w towa-
rzystwie jej brata oraz w akompaniamencie ¢wierkajgcych ptakow. Scena ta staje sie
$wiadectwem nie tylko dwczesnych manier dotyczacych rozmowy mezczyzny i ko-
biety, ale réwniez 6wczesnych strojow, ktore odzwierciedlajg realia epoki. Maryla
proponuje Mickiewiczowi gre w warcaby, a ten zwraca si¢ do gracza, mdéwiac: ,,Nie
pamietam, abym przedtem grat z kobieta w warcaby” W dalszych scenach pozna-
jemy losy zakochanego Adama i Maryli, ktéra przyjmuje oswiadczyny innego mez-
czyzny.

Opowies¢ o relacji Adama i Maryli wpisuje sie w edukacyjny storytelling, gdzie
na przykladzie fabularyzowanej historii opartej na faktach gracz poznaje rzeczy-
wiste dziewietnastowieczne realia relacji damsko-meskich. Opowie$¢ ta pokazuje,
jak kulturowe konwenanse ksztaltuja ludzkie relacje i wplywajg na zyciowe decyzje.
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W szlacheckiej Polsce kwestie relacji intymnych regulowane byly przez obyczaje,
z ktorych nie zwalniala przynaleznos¢ do wyzszej klasy spoleczne;j.

Jednoczesnie ta swoista gra w rozmowe z Marylg pokazuje, jak konwenanse kul-
turowe przekiadajg si¢ na jezyk i odwrotnie. Potrzeba duzego wyczucia w dyskusji
z damg oraz proby uzyskania jej aprobaty unaoczniajg, w jaki sposob dawne obycza-
je wplynety na jezyk polski w jego obecnej formie. W szczegélnosci dostrzec moz-
na, jak rozmaite dawne formy grzeczno$ciowe i etykieta jezykowa zachowaly sie we
wspolczesnej polszczyznie. Dla graczy, ktérzy poznaja gre w jezyku angielskim lub
francuskim, ta gra w rozmowe staje si¢ okazja do poznania konwenanséw konwer-
sacyjnych dziewietnastowiecznej Polski. Tym samym Ballady i romanse wpisuja si¢
w zalozenia edukacji migdzykulturowej i jezykowej, edukujac zaréwno Polakow
o ich wlasnej przeszlosci, jak i osoby z zagranicy o historycznych obyczajach Polski.

Mickiewicz na studiach

Trzeci cykl opowiesci, ktére Mickiewicz snuje w omawianej grze, nosi tytul Stu-
denckie czasy. W cyklu tym poeta wielokrotnie podkresla polsko-litewska historie,
opowiadajac o litewskich miastach, ktére zwiedzal, co wskazuje na wspdlne pol-
sko-litewskie dziedzictwo. Mickiewicz opowiada tez co nieco o 6wczesnej eduka-
cji, zdradzajac graczowi, ze na Uniwersytet Wilenski musial zda¢ egzamin wstepny,
cho¢ tutaj gracz nie moze podpowiadac.

Wybrana przez nas do przeanalizowania scena rozgrywa si¢ we wnetrzu Uni-
wersytetu Wilenskiego. Co ciekawe, dzwigk w tym przypadku nie podbudowu-
je wrazenia tego miejsca (nie sg to dzwieki np. rozméw w tle), lecz odtwarzana
jest muzyka z gtéwna nutg fortepianows. Co charakterystyczne dla catej produk-
cji, Adam Mickiewicz stoi po lewej stronie, rozmawiajac ze stojacymi po prawej
Tomaszem Zanem i Jozefem Jezowskim. Rowniez w tej scenie odzwierciedlone
zostaly 6wczesne ubiory meskie. Rozmowa dotyczy pomystu na utworzenie Stowa-
rzyszenia Filomatéw. Bohaterowie podkreslaja, Ze wezesniej w Wilnie dziatata inna
organizacja filomatow, ktora tworzyli studenci i nauczyciele uniwersytetu. W ich
rozmowie nie brak uszczypliwosci i zdrobnien, ktére nadajg naturalny charakter
komunikacji miedzy mlodymi mezczyznami. Pojawiajg sie tez archaizmy takie jak
~emulacya” W pewnym momencie Jozef Jezowski moéwi: ,,Pomyst ciekawy, ale ry-
zykowny. Zapominacie, ze takie organizacje sa na uczelni zakazane”. Jest to kolej-
na subtelna sugestia dla gracza wskazujaca na trudy rozwoju kulturowego pod jarz-
mem zaborcy.

W kontekscie edukacji migdzykulturowej gry moga wskazywac nie tylko na lo-
kalne znaczenia i warto$ci, ale roéwniez podkresla¢ doswiadczenia dzielone przez
rézne kultury. Ucisk ze strony zaborcy to nie tylko doswiadczenie kultury polskiej,
ale wielu kultur - nie tylko europejskich. Pozwala to na budowanie $wiadomosci
kulturowej, wzmacnianie integracji i lepsze rozumienie innych kultur przez pry-
zmat podobnych do$wiadczen kultury wlasne;j.
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Pod wzgledem jezykowym scena ta pokazuje nie tylko ewolucje jezyka, ale row-
niez wplyw konwenansow na jezyk. Inaczej bowiem Mickiewicz rozmawia ze swo-
imi kolegami ze studiow niz ze sluga czy z panng, ktéra skradta mu serce. Te niu-
anse jezykowe, dyskretnie wplecione w rozgrywke, pozwalaja graczowi wczu¢ sie
w rézne relacje. Kolegom ze studiéw mozna zaproponowac cos nielegalnego - pan-
nie z dobrego domu absolutnie nie. Jest to wietny przyklad tego, jak jezyk odzwier-
ciedla relacje spoleczne i zaleznosci kulturowe. Gracz zas uczy si¢ tego samodziel-
nie w czasie rozgrywki.

Whioski

Z uwagi na przemiany spoleczne i gospodarcze, a takze geopolityczne warto dzi$
patrze¢ na komunikacje i edukacje z uwzglednieniem ich wzajemnej relacji. Co
wazne, nie dotyczy to tylko osob doroslych, ale réwniez mtodziezy i dzieci w wie-
ku szkolnym. W stechnicyzowanym $wiecie software, hardware podstawowe kom-
petencje technologiczne staja si¢ przepustka do zdobywania wiedzy i kompeten-
cji. Zalozenie to wpisuje si¢ w rozne dziedziny edukacji, w tym réwniez w edukacje
miedzykulturows i jezykowa. W tym wypadku klasyczna edukacja nierzadko nie
zdaje egzaminu, poniewaz odbywa si¢ w okreslonych ramach czasowych, ma cha-
rakter procesualny oraz jest czasochlonna, a postepy w niej, cho¢ mierzalne, nie-
rzadko pojawiaja si¢ zbyt wolno w stosunku do potrzeb oséb uczacych sie.

Z pomoca przychodzg tutaj gry wideo jako medium kultury popularnej, ba-
zujace na elementach niezaleznych od przynaleznosci kulturowej, jezykowej oraz
etnicznej uzytkownika. Owa niezalezno$¢ od wyzej wymienionych opiera si¢ na
elementach skladowych i formalnych, jak: interfejs, jezyk programowania, sza-
ta graficzna, sposob nawigowania uzytkownika po interfejsie, fabuta czy przede
wszystkim rozgrywka. Gry wideo, bedace tekstem kultury o szerokim zasiegu i ma-
jace na celu dotarcie do jak najszerszego grona odbiorcéw, sa skutecznym narze-
dziem edukacyjnym.

Gry bazujace na tresciach kulturowych lub historycznych danych rejonow
$wiata lub tez débr ich kultury, tj. wierzen, obrzedow, zwyczajow, legend czy po-
dan, za pomoca swoich elementéw sktadowych umozliwiaja przystepne poznanie
elementow kultury, jezyka oraz zrozumienie ich poprzez rozgrywke. Ta za$ cechu-
je si¢ przede wszystkim interaktywnoscia, czyli komunikowaniem skutku i znacze-
nia akcji podejmowanych przez gracza. To wlasnie poprzez jego sprawczos¢ oraz
podejmowane decyzje, jak i eksploracje $wiata badz tresci gry uzytkownik moze
w swobodny sposdb przyswaja¢ wiedze, ktorej sam jest akceleratorem i dostarczy-
cielem z punktu widzenia rozgrywki — to przeciez za sprawg jego poczynan odkry-
wana jest przed nim tre§¢. W ten sposdb gry wideo stanowia skuteczny no$nik kul-
tury i jezyka, co wplywa na ich przydatno$¢ edukacyjna.
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