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Abstrakt

W artykule przedstawiono rozwazania na temat miejsca kultury lokalnej
w glottodydaktyce polonistycznej w kontekscie nowoczesnych narzedzi na-
uczania jezyka polskiego jako obcego w epoce rewolucji jezykowej, wywolanej
przez ekspansje mediow elektronicznych, oraz hybrydyzacji przestrzeni zycia
czlowieka. Przyklad dziatan dydaktycznych stanowi oparta na podejsciu zada-
niowym i strategii ludycznej internetowa gra Tropem nadbaltyckich tajemnic.
Wykorzystano w niej elementy wirtualnego spaceru po Gdansku, ktéry umoz-
liwia graczowi eksploracje¢ przestrzeni miasta i tym samym daje mu poczucie
realnosci bycia w innym miejscu niz to, ktére definiuje go w $wiecie realnym.
Tego typu dzialania dydaktyczne s3 nie tylko sposobem na pokonywanie ba-
riery fizycznej odlegtosci miejsc, lecz takze na przyblizenie kultur i ,otwieranie
lingwakultury”.
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Abstract

The article presents deliberations on the place of local culture in Polish lan-
guage glottodidactics in the context of modern tools for teaching Polish as a for-
eign language in the era of the linguistic revolution caused by the expansion
of electronic media and the hybridization of human life space. An example of
teaching activities is the online game Tropem nadbattyckich tajemnic, based on
a task-oriented approach and ludic strategy. It uses elements of a virtual walk
around Gdansk, which allows the player to explore the city space and thus gives
him the feeling of being in a different place than the one that defines him in the
real world. This type of teaching activities are not only a way to overcome the
barrier of physical distance of places, but also to introduce cultures and ,,open
linguaculture”

Wprowadzenie

Z jednej strony uczenie si¢ jezyka obcego dos¢ czesto wiaze sie z che-
cig poznania kultury spolecznosci, ktéra si¢ nim postuguje’. Z drugiej —
ksztalcenie jezykowe od zawsze jest wigzane z kultura®. Niniejszy artykut
stanowig rozwazania na temat miejsca kultury lokalnej w glottodydaktyce
polonistycznej, szczegdlnie w kontekscie nowoczesnych metod nauczania je-
zyka polskiego jako obcego oraz hybrydyzacji przestrzeni zycia czlowieka.
Przykladem dziatan dydaktycznych jest tu oparta na spacerze wirtualnym
po Gdansku internetowa gra Tropem nadbattyckich tajemnic’, ktéra zostala
opracowana jako pomoc dydaktyczna dla uczacych sie jezyka polskiego jako
obcego - od poziomu biegtosci jezykowej B1.

Impulsem do stworzenia komputerowej gry dydaktycznej byta chec opra-
cowania takiego narzedzia, ktére wspomagaloby nauke jezyka polskiego jako
obcego oraz staloby si¢ nie tylko skutecznym $rodkiem nauczania kultury

' Wiekszo$¢ graczy za gléwny powdd rozpoczynania gry Tropem nadbattyckich ta-

jemnic podata che¢ poznania kultury i historii Gdanska. Na nauke jezyka polskiego
wskazywano trzykrotnie rzadziej (dane na podstawie Google Analytics).

Anna Burzynska dowodzi, ze juz w $laskich materiatach dydaktycznych do naucza-
nia jezyka polskiego z XVI wieku wystepowaly elementy realio- i kulturoznawcze,
zob. A. Burzynska-Kamieniecka, Jakze rad bym si¢ nauczyt polskiej mowy... O glot-
todydaktycznych aspektach relacji jezyk a kultura w nauczaniu jezyka polskiego jako
obcego, Wroclaw 2002.

Gra powstala w interdyscyplinarnym i miedzynarodowym zespole podczas realiza-
cji projektu pn. ,,Iropem nadbaltyckich tajemnic, czyli nauka jezyka polskiego oraz
kultura i historia Gdanska w formie gry”, nr BJP/PJP/2021/1/00007, finansowanego
przez Narodowg Agencje Wymiany Akademickiej w ramach programu pn. Promo-
cja jezyka polskiego. Zostata uruchomiona 23.09.2021 r. i jest dostepna pod adre-
sem: www.tnt.ug.edu.pl. Realizatorami projektu i autorami gry sa: Beata Jedrzejczak,
Seyyal Korpe Kemer, Wactaw Kulczykowski, Anna Reglinska-Jemiot.
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polskiej, lecz takze sposobnoscia do uczestniczenia w tej kulturze. Inspiracja
stala sie teoria ,,poszukiwania miejsc kontaktowych miedzy jezykiem a kul-
turg™ i proces zanurzania uczacych sie w $wiat jezyka obcego, nazywany
»otwieraniem lingwakultury™. Tworzeniu gry przyswiecata ch¢¢ wykorzy-
stania podejscia zadaniowego® i technik ludycznych’, ktére umozliwiaja re-
alizacje zadan dydaktycznych niejako przy okazji realizowania aktywno$ci
o charakterze zabawowym. Z tego powodu gra stanowi probe przeniesienia
nauczania jezyka i kultury do $rodowiska multimedialnego (wejscia z no-
wymi metodologiami w $wiat bliski mtodym uczacym sie), a przede wszyst-
kim probe osadzenia dziatania dydaktycznego w takiej przestrzeni, ktéra
bedzie generowata mozliwie najmniej ograniczen w dostepie do nie;j.

Gra jest oparta na spacerze wirtualnym, czyli stanowi prezentacje two-
rzong przez panoramy sferyczne, ktére w odréznieniu od tradycyjnych zdje¢
pokazujacych tylko wycinki rzeczywistosci nie sg ograniczone kadrem, tzn.
fotografie tego typu obejmuja caly otaczajacy aparat widok - 360 stopni
w poziomie i 180 stopni w pionie. Odtworzenie ujec¢ sferycznych w przegla-
darce internetowej powoduje wrazenie przebywania w miejscu wykonania
zdje¢ z mozliwoscia rozgladania sie¢ wokol, a takze zapoznawania ze szcze-
golami prezentowanych obiektéw dzigki mozliwosci ich przyblizania. W pa-
noramy wkomponowane zostaly elementy fantastyczne, ktére wyrdzniaja sie
z ta, ale nie na tyle, aby zakldca¢ uzytkownikom gry poczucie rzeczywistego
doswiadczenia.

Jak zaznacza Sylwia Jaskuta, powstanie przestrzeni wirtualnej budzi py-
tania nie tylko o relacje, wspolistnienie, powiazania, odniesienia, przenie-
sienia, ale takze o réznice w stosunku do tradycyjnej przestrzeni okreslanej

* Q. Zarzycka, Lingwakultura — czym jest, jak jg bada¢ i ,otwiera¢”, [w:] Wroctawska

dyskusja o jezyku polskim jako obcym, red. A. Dabrowska, Wroctaw 2004, s. 437.

> Ibidem,s. 438.

Wiecej o podejsciu zadaniowym oraz o podobienstwach i réznicach gléwnie miedzy

podejsciem zadaniowym a komunikacyjnym zob. I. Janowska, Podejscie zadaniowe

do nauczania i uczenia sie jezykéw obcych. Na przykladzie jezyka polskiego jako ob-

cego, Krakéw 2011.

7 Narzedzia dydaktyczne w postaci np. gier, inscenizacji, piosenek sa nazywane tech-
nikami ludycznymi, ktére wywodza sie z przyjmowanej przez lektoréw strategii
ludycznej, polegajacej na wspolistnieniu dwu odrebnych celéw nauki. Motywacja
ucznia jest bowiem osiagnigcie sukcesu i do§wiadczenie przyjemnosci ptynacej z za-
bawy. Natomiast lektor dazy do realizacji konspektowych zatozen lekcji, np. przy-
swojenia leksyki lub utrwalenia tre$ci gramatycznych przez uczacych sie jezyka.
Poczatkéw stosowania owych technik mozna doszukiwac si¢ juz w $redniowieczu,
ale rzeczywisty wzrost popularnosci strategii ludycznej nastgpit dopiero w drugiej
polowie XX wieku. P. Kazmierczak, Gry w glottodydaktyce polonistycznej. Perspek-
tywa teoretyczna oraz wnioski praktyczne, ,Homo Ludens” 2020, nr 1(13), s. 75-76;
T. Siek-Piskozub, Strategia ludyczna w glottodydaktyce, [w:] Kulturotworcza funkcja
gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, red. A. Surdyk, t. 1, Poznan 2007, s. 16-17.
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jako realna, czyli ta, ktorej jednym z wyznacznikéw jest jej wymiar fizyczny?®.
Pytania te nabieraja szczegolnego znaczenia, jezeli wezmie si¢ pod uwage
specyfike gry opartej na spacerze wirtualnym, ktérego podstawg jest przeni-
kanie si¢ $wiata realnego i wirtualnego, tj. funkcjonowanie w $§wiecie hybry-
dalnym - okazuje sie, ze ,,[w]edréwka z rzeczywistosci realnej do wirtualnej
ma przystanek posredni, ktory jest by¢ moze bardziej ztozony niz dwa pozo-
stale. W nim bowiem spotykaja sie atrybuty rzeczywistoéci naturalnej, spe-
cyficznie ludzkiej oraz jej wirtualne artefakty™.

Warto tutaj zauwazy¢, ze obcokrajowiec wedrujacy po nieznanej mu
przestrzeni miejskiej moze przyja¢ inng perspektywe jej doswiadczania niz
rodzimy uzytkownik jezyka i kultury, w ktdérej zanurzone jest miasto. Gracz
spotyka si¢ tu bowiem z bogactwem znakdw, ktdre uczy sie odczytywaé -
zaréwno na poziomie leksyki, poniewaz réznorodne teksty znajdujace si¢
w przestrzeni miasta s Zrédlem stownictwa, jak i na poziomie lingwakultury
oraz na wszystkich poziomach pozajezykowych, od tych stabo uwarunko-
wanych kulturowo jak np. sygnalizacja $wietlna po organizacj¢ przestrzeni,
ktéra wyraza skomplikowane systemy warto$ci'®. W kulturze rodzimej pro-
ces ten zwykle zachodzi bezwiednie i czgsto bezrefleksyjnie.

Dydaktyka kultury w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego

Kultura jest pojeciem niezwykle szerokim, ktére mozna opisywac z roz-
nych perspektyw.

W Europejskim Systemie Opisu Ksztalcenia Jezykowego (ESOK])", czyli
w dokumencie, ktéry stanowi podstawe i inspiracje do tworzenia programoéow
dydaktyki kultury w ramach nauczania jezyka polskiego jako obcego, w opi-
sie kompetencji uzytkownika i uczacego sie jezyka wskazano na fakt, ze nie-
ktére z nich nie sg bezposrednio zwigzane z samym jezykiem. W ramach
kompetencji ogdlnych podkreslono wage wiedzy deklaratywnej w zakresie:
1. wiedzy o $wiecie (tj. znajomosci: miejsc, instytucji i organizacji, osob,
przedmiotdéw, zdarzen, procesow i dziatan w réznych sferach zycia, przede
wszystkim posiadania wiedzy faktograficznej na temat kraju, w ktérym dany
jezyk jest uzywany, dotyczacej np. wazniejszych zagadnien geograficznych,
demograficznych, ekonomicznych i politycznych); 2. wiedzy socjokulturo-

8 S.Jaskula, Symbioza i odrebnos¢ dwéch swiatéw, ,,Politeja” 2012, nr 2/2 (20/2), s. 45.

® 8. Jaskuta, Hybrydalna wedréwka miedzy wymiarami, ,,Journal of Modern Science”
2021, nr 1/46, s. 50.

L. Dembowska-Wosik, Znaki (nie tylko jezykowe) w przestrzeni miejskiej a nauczanie
JPJO, [w:] Bogactwo jezykowe i kulturowe Europy w oczach Polakéw i cudzoziemcow,
t. 3, red. M. Gaze i P. Géralczyk-Mowczan, £6dz 2015, s. 39.

"' Rada Europy, Europejski system opisu ksztatcenia jezykowego: uczenie sig, nauczanie,
ocenianie, Warszawa 2003.
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wej (dotyczacej np. codziennego zycia danego spoleczenstwa, warunkdow
zycia, stosunkéw miedzyludzkich, systemu wartosci, jezyka ciala, konwencji
spolecznych, zachowan rytualnych oraz pogladéw i postaw w zakresie takich
czynnikéw, jak: klasa spoteczna, grupy zawodowe, zamozno$¢, kultury re-
gionalne, instytucje, tradycja a przemiany spoleczne, historia, a w szczegél-
nosci postaci i wydarzenia historyczne, mniejszosci, tozsamos¢ narodowa,
inne panstwa i cudzoziemcy, polityka, sztuka, tj. muzyka, sztuki wizualne,
literatura, teatr, muzyka popularna, piosenka, religia, humor); 3. wrazliwosci
interkulturowej, rozumianej jako wiedza, $wiadomos¢ i rozumienie relacji
miedzy $wiatem spolecznosci pochodzenia a $wiatem spolecznosci jezyka
docelowego, a takze wrazliwo$¢ na zréznicowanie regionalne i spofeczne obu
tych swiatow'?.

W Polsce zainteresowanie dydaktyka kultury w nauczaniu jezyka pol-
skiego jako obcego pojawilo si¢ wraz z rozwijaniem si¢ podej$cia komuni-
kacyjnego w latach 80. XX wieku." Natomiast pierwsze polskie programy
nauczania kultury w ramach praktyki glottodydaktycznej zaczely pojawia¢
sie z poczatkiem lat dwutysiecznych. Oprécz programéw kultury narodowej
pojawil si¢ takze program dydaktyki kultury popularnej, w ktérej zapropono-
wano wydzielenie kulturoznawstwa glottodydaktycznego'* - nowej subdyscy-
pliny, znajdujacej si¢ na pograniczu antropologii kultury i glottodydaktyki'>.

Rozwazania dotyczace dydaktyki kultury w ramach nauczania polsz-
czyzny s3 czedcia toczacej sie do dzi§ dyskusji dotyczacej zagadnien sku-
pionych wokét: kanonu i inwentarza tematycznego kultury polskiej, roli
przekazywania tresci kulturowych i sposobéw ich przekazywania, zaréwno
w podejsciu integrujacym nauczanie kultury i jezyka, jak i niekiedy naucza-
nia kultury jako odrebnego przedmiotu. Fenomen kultury postrzegany jest
przez glottodydaktykéw na rézne sposoby. Proponuje si¢ np. podzial kul-
tury na socjokulture, realia polskie i do§wiadczenia kulturowe'®, wydzielenie
kompetencji socjokulturowej i realizonawczej'” czy wskazanie na zagadnienia

2 Ibidem, s. 94-96.

P. E. Gebal, Dydaktyka kultury polskiej w ksztatceniu jezykowym cudzoziemcéw. Po-
dejscie porownawcze, Krakéw 2010, s. 66-69.

Piotr Garncarek w monografii dotyczacej dydaktyki jezyka rodzimego jako obcego
proponuje nazwe: polonistyczna glottodydaktyka kulturowa. P. Garncarek, Polo-
nistyczna glottodydaktyka kulturowa — interdyscyplinarnos¢ i modele przestrzenne,
Warszawa 2022.

> P. Kajak, Kultura popularna w nauczaniu polszczyzny jako jezyka obcego. Wstep do
kulturoznawstwa glottodydaktycznego, Warszawa 2020.

J. Kowalewski, Idea programow kulturowych a nauczanie jezyka polskiego jako ob-
cego, »Jezyki Obce w Szkole” 2006, nr 6, 81-87.

7" P. E. Gebal, Dydaktyka kultury polskiej..., op. cit.
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socjolingwistyczne, socjokulturowe i realioznawcze'®. Nalezy zaznaczy¢,
ze niezaleznie od zaproponowanego podzialu nie tyle chodzi tu o rozréz-
nienie tre$ci dotyczacych kultury narodowej, regionalnej i lokalnej czy wy-
sokiej i niskiej, ile o nabycie przez uczacych si¢ jezyka obcego kompetencji
miedzykulturowej.

Inspiracje lingwistyczno-kulturowe w perspektywie glottodydaktyki
polonistycznej

W glottodydaktyce polonistycznej zalozenie, ze kultura i kompetencja je-
zykowa zajmujg rownorzedne miejsca i sg ze sobg nieroziaczne upowszechnita
przede wszystkim Grazyna Zarzycka, wprowadzajac pojecie lingwakultury®,
ktore wedlug niej oznacza ,jezykowy obraz wartosci, symboli, senséw cha-
rakterystycznych dla danego obszaru kulturowego™®. Wskazuje ona trzy ro-
dzaje lingwakultury: polska narodowa, srodowiskowy i peryferyjna. Uznaje
bowiem, ze

przyjezdzajacy do Polski cudzoziemcy w réwnym stopniu pragng zrozumie¢
zawarty w jezyku i w kulturze kod narodowy charakterystyczny dla kraju
przyjmujacego, jak i subkody, charakterystyczne dla $rodowisk, z ktorymi
wchodza w kontakt. Tak wiec, zadaniem przewodnikéw po kulturze polskiej
powinno by¢ niesienie pomocy w otwieraniu lingwakultury polskiej gtéwne-
go nurtu oraz lingwakultur niszowych (peryferyjnych)*.

W glottodydaktycznej dyskusji dotyczacej ustalania zakresu nauczanej
kultury pojawiajg sie jednak problemy ze zdefiniowaniem, jaki stopien ogol-
nosci prezentacji tresci nalezy przyjac. P. Garncarek wskazuje, ze

istnieje [...] ustalona praktyka prezentowania miejsc w polskiej kulturze. Naj-
czedciej sg to miasta majgce wlasne osrodki akademickie, w ktérych rozwi-
ja si¢ specjalizacja w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego. Autorzy tych
opracowan uciekaja si¢ czasami do prezentacji regionu czy krainy historycz-

8 1. Janowska, E. Lipiniska, A. Rabiej, A. Seretny i P. Turek, Programy nauczania jezyka
polskiego jako obcego. Poziomy A1-C2, Krakéw 2011.

9 P. Garncarek stwierdza, Ze za sprawg takich dyscyplin jak antropologia i etnografia,
ktore w procesie glottodydaktycznym lokuja sie obok wiedzy o kulturze, literaturze
czy historii, strategia nauczania jezyka ojczystego jako obcego ewoluuje w nastepu-
jacy sposob: od lingwalnosci, przez lingwakulturowo$¢, do kulturolingwalnosci. P.
Garncarek., Polonistyczna glottodydaktyka kulturowa..., op. cit., s. 37.

2 G. Zarzycka, Lingwakultura — czym jest..., s. 436.

2 G. Zarzycka, Linguakultura polska — proba opisu (na marginesie przygotowywanego
Podrecznego leksykonu kultury polskiej dla cudzoziemcéw), [w:] Nauczanie jezyka
polskiego jako obcego i polskiej kultury w nowej rzeczywistosci europejskiej, red.
P. Garncarek, Warszawa 2005, s. 313-314.
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nej. Nie daje to, oczywiscie, uczacym sie polszczyzny cudzoziemcom wyobra-
zenia o naszej wielokulturowoséci wewnetrznej?.

Natomiast Aleksandra Achtelik dodaje do jego stow, ze takie dzialanie:

jednak wskazuje na specyfike / odrebno$¢ miejsca, ktére w duzym stopniu
matrycuje wzory kulturowe obowiazujace lokalng spolecznosé. [...] z powo-
dzeniem mozna podejmowac proby przyblizania cudzoziemcom kultury pol-
skiej poprzez ujecie kultury w ramy kompleksowego dyskursu lokalnosci czy
regionalno$ci®.

Nastepnie stwierdza, ze lokalnos¢ niesie ze sobg autentyzm i nakierowuje
cudzoziemca na bycie obserwatorem oraz na kontekstowanie wszystkiego,
czego doswiadcza, i w ten sposob zmusza go do intensywnej analizy i inter-
pretacji otaczajacych go tekstow kultury*.

Ponadto P. Garncarek, nawigzujac do teorii geografii kultury w perspek-
tywie humanistycznej, stwierdza takze, ze w praktyce glottodydaktycznej na-
lezy odnosi¢ si¢ do krajobrazu narodowego, ktéry ,wyobraza jednocze$nie
i centrum, i obrzeza, i miasto, i prowincje, wyobraza regionalizm dawnych
ziem i obecnych wojewodztw, bez rezygnacji z opisu krain geograficznych,
ich topografii i toponimii”*. Wprowadza przy tym termin ,,adres kulturowy”,
ktéry rozumie jako miejsce, gdzie kultura si¢ ujawnia i rozwija i gdzie si¢ jej
doswiadcza. Autor ponadto zaznacza, ze locus w kulturze to miejsce, ktore
moze by¢ rozne od miejsca artykulacji kultury i ze wlasnie to moze w procesie
glottodydaktycznym okresla¢ obecnos¢ przestrzeni kulturowej, ktorg nalezy
rozpatrywac z perspektywy zaréwno geograficznej, jak i antropologicznej*.

Przedstawione rozwazania daja podstawe do wyciagniecia wniosku,
ze integracyjne nauczanie kodu i kultury moze przebiega¢ m.in. poprzez od-
niesienia do kultury i realiéw lokalnych. Nastawienie na lokalno$¢ jest ogra-
niczeniem, ale daje mozliwos¢ stworzenia pewnego rodzaju mikrokosmosu,
w ktérym wszystkie opowiesci o kulturze i wszystkie przejawy kultury pozwa-
lajg sie w dowolnym tempie obserwowac i intensywnie doswiadcza¢, aby sta¢
sie okazjg do zderzenia z wlasng lokalnosciag doswiadczong przez uczacych
sie jezyka obcego oraz w pewnym sensie takze wentylem do rozpoznania fe-
nomenu obcej kultury narodowej. Refleksja ta stala si¢ impulsem do wyboru

22

P. Garncarek., Polonistyczna glottodydaktyka kulturowa..., op. cit., s. 71.

Ponadto A. Achtelik stopien ogdlnosci prezentacji tresci kulturowych w procesie na-
uczania jezyka polskiego jako obcego czesciowo uzaleznia od tego, czy uczenie od-
bywa si¢ w srodowisku endolingwalnym, czy w sytuacji egzolingwalnej. A. Achtelik,
Dialog kultur - kultura polska a lokalnos¢, [w:] Sztuka to rzemiosto. Nauczy¢ Polski
i polskiego, t. 3, red. A. Achtelik i J. Tambor, Katowice 2013, s. 139.

24 Tbidem, s. 140.

»  P. Garncarek., Polonistyczna glottodydaktyka kulturowa..., op. cit., s. 55.

% Ibidem, s. 52.
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jednego miasta na miejsce fabuly gry Tropem nadbattyckich tajemnic, ktére
w procesie glottodydaktycznym mialo pelni¢ wszelkie funkcje przestrzeni
kulturowej nie tylko przyswajanej, lecz takze doswiadczanej przez uczacych
sie polszczyzny.

Gdansk w rzeczywistosci hybrydalnej. Fabula i konstrukcja
gry Tropem nadbaltyckich tajemnic

Po wlaczeniu si¢ do gry Tropem nadbalttyckich tajemnic gracz zostaje
przywitany w Gdansku przez narratora i przewodnika gry — Neptuna, ktéry
przedstawia si¢ jako wlodarz miasta i straznik zwigzku Gdanska z Morzem
Baltyckim. Wykorzystanie mitologicznej postaci Neptuna z jednej strony
jest do$¢ oczywistym nawigzaniem do Fontanny Neptuna — symbolu mia-
sta, przed ktorym czesto fotografuja sie turysci, ujmujac w tle Dwor Artusa,
Ratusz Gléwnego Miasta i Droge Krélewska, z drugiej - stalo si¢ przyczyn-
kiem do oparcia fabuly gry na mniej popularnych tekstach kultury, tj. legen-
dzie*” o odbywajacych si¢ co sto lat ucztach, w ktorych biorg udzial ozywione
rzezby z gdanskich kamienic®, i tym sposobem silniejszego uzasadnienia
wyboru miejsca akeji gry.

Juz po lekturze tresci pierwszego okna narracyjnego gracz dowiaduje sie,
ze rozgrywka bedzie polegata na wykonywaniu pewnych zadan. Pierwszym
z nich jest zebranie bursztynéw, ktére w czasie sztormu zostalty wyrzucone
na brzeg Morza Baltyckiego. Aby wykona¢ to zadanie, gracz automatycznie
przenosi si¢ na plaze w Gdansku-Brzeznie i tam poznaje specyfike i mecha-
nizm gry. Rozpoznaje narzucong mu perspektywe w odbiorze srodowiska
wirtualnego. Uczy si¢ sposobow eksplorowania przestrzeni i poruszania
sie¢ w niej w poziomie i pionie - poczatkowo w obrebie jednego miejsca,

¥ Wigcej o sposobach wykorzystania i wartosciach dydaktycznych legend w naucza-

niu jezyka polskiego jako obcego zob.: J. Ku¢, Teksty lingwokulturowe w naucza-
niu jezyka polskiego jako obcego, ,,Bialostockie Archiwum Jezykowe” 2022, nr 22,
s. 193-202; K. K. Szamryk, Legendy jako materiat glottodydaktyczny (na przyktadzie
»Podlaskich opowiesci i legend dla obcokrajowcéw”), [w:] Nowe perspektywy w na-
uczaniu jezyka polskiego jako obcego IV, red. E. Kubicka, M. Berend i M. Rittner,
Torun 2017, s. 395-406.

W grze wykorzystano watki fabularne zaczerpnigte z legendy spisanej przez Je-
rzego Sampa: Uczta stulecia. Dawne i nowe legendy gdatiskie (Gdansk 1994) oraz
Katarzyne Czaykowska-Stdj i Dominike Ikonnikow: Dlaczego figury na gdasiskim
Prawym Miescie stojg w tak dziwnych pozach? [w:] Gdariskie legendy na nowo opo-
wiedziane (Gdansk 2021). Oba teksty w wersji pisanej, a drugi tez jako audiobook
dodatkowo zostaly wykorzystane podczas stacjonarnych warsztatéw jezykowo-kul-
turowych zrealizowanych w Turcji dla studentéw studiéw polonistycznych Uniwer-
sytetu Stambulskiego, ktorzy jako bioracy udzial w projekcie edukacyjnym mieli
uprzednio okazje grania w przedstawiana tu gre.
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w ktorym znajduje sie w danej chwili, a nastepnie (za pomocg strzalek lub
umieszczonych w dolnej czesci widoku miniaturowych okien z innymi zdje-
ciami) przechodzenia do kolejnych miejsc w obrebie tej samej lokalizacji.
Zauwaza mozliwo$¢ przyblizania i oddalania obrazu. Poznaje tez, w jaki
sposob podnosi si¢ przedmioty — najpierw bursztyny, nastepnie zlote du-
katy z wytloczonym obrazem glowy gdanskiego lwa, a dalej rozpoznaje juz
wszystkie elementy, ktérych nieco nierealne ikony prowokuja do najechania
na nie kursorem i klikniecia w nie. Rozpoznaje tez takie elementy w grze,
jak np. liczniki punktéw, znalezionych dukatéw i zdobytych trofeéw (moze
zapoznac si¢ z ich nazwami). Zaznajamia si¢ ze $ciezka dzwigkows, na ktéra
poczatkowo naklada sie takze szum morza. Zauwaza tez takie elementy, jak
okienko ze znakiem zapytania, ktore po kliknigciu umozliwia otwarcie okna
narracyjnego ze wskazdéwkami i poleceniami wydawanymi przez Neptuna,
majacymi przypominac o poszczegolnych celach kazdego etapu rozgrywki,
gdyby okazalo sig, ze gracz niczym turysta poddat si¢ estetycznym dozna-
niom, zapominajac na chwile o swojej misji. Ta poczatkowa czgs¢ gry jest
wiec swoistym samouczkiem. Gracz nie otrzymuje instrukcji w formie tekstu
pisanego, bo ma on tutaj przede wszystkim doswiadczy¢ przestrzeni, nauczy¢
sie eksplorowania nieznanych miejsc i sprawdzi¢, do jakiego stopnia dadza
sie one sfunkcjonalizowa¢ w realizacji narzuconego dziatania i w ten sposéb
opanowa¢ mechanizm gry oraz zautomatyzowa¢ swoje aktywnosci w tym
zakresie.

Z listu znalezionego na plazy gracz dowiaduje si¢, jaka tajemnice kryje
Neptun. Okazuje si¢, ze ostatniej nocy, podczas uczty stulecia Merkury ukradt
bogu wod trojzab. Kiedy zaczelo $wita¢, Neptun musial wréci¢ na swoj po-
stument, aby tam znieruchomie¢ na kolejne sto lat. Na miejsce powrécit jed-
nak bez tréjzebu - swojego nieodzownego atrybutu i symbolu wtadzy. Z tego
powodu zwraca si¢ wigc z prosbg o pomoc w odnalezieniu schowanego przez
przebieglego Merkurego trojzebu i w zamian obiecuje nagrode. Po zapozna-
niu sie z trescig listu gracz zostaje przeniesiony pod posag Neptuna, gdzie ma
okazje przyjrze¢ sie mitologicznemu wladcy morz i oceanéw, ktory rzeczy-
wiscie na tym etapie gry nie dzierzy w dloni tréjzebu. Wtedy tez uczestnik
gry poznaje gtowny jej cel — jezeli oredzie wladzy Neptuna zostanie zwrdcone
wladcicielowi, to gracz otrzyma klucz do skrzyni ze skarbem. Neptun zacheca
gracza do niespiesznego zwiedzania Gdanska, ale jednoczesnie przestrzega
go przed latwym zatraceniem si¢ w wedréowce po niezwyklym miescie.

Po tym etapie uruchomione zostaja wszystkie funkcjonalnosci gry. Po-
jawia sie okno, ktére umozliwia uczestnikom dowolne i nieograniczone ani
czasowo, ani ilo§ciowo przemieszczanie si¢ miedzy o§mioma réznymi loka-
lizacjami (tez w obrebie danej lokacji). Dzigki temu gracz zyskuje mozliwos¢
poruszania si¢ w sposdb nielinearny i tym samym ma poczucie wyznacza-
nia indywidualnej trajektorii ruchu. Oczywiscie wolno$¢ ta i brak zasad
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w przemierzaniu srodowiska gry s w pewnym sensie tylko iluzyjne, ponie-
waz ostatecznie uczestnik gry, aby zrealizowac jej wpisany w strukture cel,
musi jednak przestrzega¢ pewnych regul, wykona¢ okreslone zadania, od-
wiedzi¢ konkretne miejsca. Otwierany katalog lokalizacji petni takze funkcje
polegajaca na dawaniu bezpieczenstwa graczowi, ktéry w czasie wedrowki
moze doswiadczy¢ poczucia zagubienia. Uczucie to ma zniwelowa¢ mozli-
wos¢ automatycznego przeniesienia si¢ do pozadanej lokalizacji®.

Pewnga dowolno$¢ dzialania dajg takze trzy dodatkowe lokacje, w ktérych
gracz w wybranym przez siebie momencie (po zapoznaniu si¢ z ich prze-
strzenig i na podstawie przeczytanych tekstow na ich temat) moze rozwigzaé
quiz i zdoby¢ dodatkowe trofea. Dzigki zadaniom pobocznym uczestnik gry
odwiedza Twierdze Wisloujscie, oglada gdanskie falowce, zapoznaje sie ze
specyfika mieszkania w tych budynkach i rytualizacjg zycia codziennego ich
mieszkancoéw oraz spaceruje wzdluz Motlawy, poznajac histori¢ gdanskiego
Zurawia. Moze tez z tych aktywnosci zrezygnowa¢ - nie zdobedzie wowczas
wszystkich nagrdd, ale nie bedzie mialo to wptywu na realizacje gléwnego
celu rozgrywki.

Uczestnik gry dowolnie moze zarzadzaé takze otwieraniem ikon ozna-
czonych literg ,,i", ktére kryja opisy informacyjne, wzmianki i ciekawostki
na temat wybranych miejsc. Ich lektura nie warunkuje zrealizowania misji
i nie ma wplywu na przebieg gry, ale daje satysfakcje ze zdobycia trofeum
o nazwie ,,Perfekcjonista’, a takze daje mozliwo$¢ zglebienia wiedzy o odwie-
dzanych miejscach.

Akcja nastepnie przenosi si¢ do Opery Baltyckiej, w ktorej gracz pod-
czas wedréwki po kolejnych miejscach odnajduje skrytke. Prawdopodobnie
znajduje sie¢ w niej poszukiwany trdjzab. Aby otworzy¢ wieko skrzyni, do
elektronicznego zamka nalezy wprowadzi¢ skladajacy sie z trzech symboli
szyfr, ktory mozna pozna¢, rozwigzujgc trzy zadania. Zdobycie artefaktow
niezbednych do ukonczenia misji wigze si¢ z wedréwka po trzech lokaliza-
cjach, ktore mozna odwiedza¢ w dowolnej kolejnosci, poniewaz nie ma ona
wplywu na fabule.

W Operze Baltyckiej gracz jest proszony o pomoc w odszukaniu siedmiu
instrumentéw, ktére Merkury (nie tylko patron kupcéw i ztodziei, lecz takze
wielki mito$nik muzyki i twoérca pierwszego instrumentu strunowego - liry)
z zazdrosci o talent muzyczny orkiestry rozrzucil na terenie Opery. W tym
celu interaktor porusza si¢ po o$miu réznych miejscach znajdujacych sie
na terenie Opery Baltyckiej, np.: moze zobaczy¢, jak budynek Opery wyglada
z zewnatrz, gdzie si¢ on znajduje, w jaki sposéb zagospodarowana jest prze-
strzen przed budynkiem, moze spacerowac po foyer, odczyta¢ umieszczone
tam plakaty reklamowe i zapowiedzi kolejnych wydarzen, jak np. ,,Strasznego

¥ Por. K. Prajzner, Wirtualne spacery. Struktury przestrzenne w grach komputerowych,

»Kultura Wspoétczesna” 2010, nr 18(3), s. 152-153.
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dworu” Moniuszki, spojrze¢ przez przeszklone $ciany na ruch uliczny na ze-
wnatrz, obejrze¢ fragment wystawy o operze ,,Aida” Verdiego, przyjrze¢ si¢
wielkoformatowym fotografiom pracownikéw Opery, ktére zdobia kory-
tarze, stang¢ na scenie, zobaczy¢ z bliska miejsca dla widowni, zajrze¢ do
jednego z magazyndéw kostiumowych. Po odnalezieniu kazdego z instrumen-
tow rozlega si¢ grany przez ten instrument fragment muzyczny, a w nagrode
za wykonanie zadania gracz otrzymuje jeden z symboli niezbednych do
otwarcia skrytki z tréjzebem i moze wystucha¢ granego specjalnie dla niego
fragmentu ,,Marsza triumfalnego” Verdiego.

Aby zdoby¢ kolejny artefakt, uczestnik gry musi przenies¢ si¢ na Gore
Gradowy, z ktorej rozposciera si¢ jeden z najpopularniejszych widokow
na panorame¢ Gdanska. Na panoramicznym zdjeciu miasta gracz musi, przy-
blizajac obraz jak za pomocg lunety, odszukac sze$¢ réznego typu obiektéw
znajdujacych sie w przestrzeni miasta (budynek Dworca Gtéwnego w Gdan-
sku, Bazylike Mariacka, koto widokowe AmberSky wzorowane na brytyjskim
London Eye, mural z wizerunkiem Heweliusza znajdujacy sie na $cianie Bi-
blioteki Gdanskiej Polskiej Akademii Nauk, Stocznie Gdanska i siedemna-
stopietrowy zielony biurowiec nazywany przez gdanszczan ,Zieleniakiem”)
oraz zapoznac si¢ z informacjami i ciekawostkami na ich temat. Dzigki temu
bedzie mogt rozwiazaé sze$¢ quizéw, co pozwoli na zdobycie jednego z sym-
boli do skrytki.

Trzeci artefakt mozna zdoby¢, przenoszac si¢ do Muzeum Bursztynu,
gdzie Merkury probowat ukras¢ najcenniejszy eksponat — bursztynows sza-
chownice. Uczestnik gry jest proszony o pomoc w odnalezieniu szesciu figur
szachowych, ktore Merkury rozrzucil podczas ucieczki z Muzeum. Po ich
znalezieniu i umieszczeniu na szachownicy gracz otrzymuje podzieckowania
za pomoc okazang muzealnikom, dzieki ktérej wszyscy odwiedzajacy Mu-
zeum Bursztynu w Gdansku beda mogli podziwia¢ kompletny eksponat.
W tej lokacji gracz moze poruszac si¢ po dziewieciu panoramach.

W przestrzeniach zamknietych, w ktérych na pierwszy plan podczas wy-
konywania kolejnych zadan wysuwa si¢ oczywiscie ogladanie eksponatow
(np. kolekcje bursztynéw, ekspozycje z wyrobami z bursztynu, nowoczesna
bizuteria, inkluzje) i podziwianie przestrzeni muzealnej, gracz moze zwrdci¢
uwage takze na inne elementy, np. dwujezyczne opisy w gablotach, sposoby
organizacji przestrzeni m.in. z wydzielong cze$cig zabaw dla dzieci, informa-
cje ustugowe i handlowe.

Ponadto gracz moze znalez¢ si¢ tez przed Wielkim Mtynem w Gdan-
sku, w ktérym znajduje si¢ Muzeum Bursztynu, i przyjrze¢ si¢ budynkowi
z zewnatrz oraz rozejrze¢ si¢ po okolicy. Podczas poruszania si¢ po otwartej
przestrzeni moze odczyta¢ wiele nie tylko jezykowych znakéw, ktére teore-
tycznie nie stanowia czesci rozgrywki, ale jednak s nie mniej wazne w do-
$wiadczaniu miasta, tzn. moze dostrzec: znaki organizujace zycie w miescie
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(np. drogowskazy, przejscia dla pieszych, tablice informacyjne), znaki zwig-
zane z kulturg (np. pomniki, afisze, plakaty na stupach ogloszeniowych),
znaki dotyczace architektury, organizacji przestrzeni oraz funkcjonowania
ludzi (np. wyglad ulic i budynkéw, sposéb podzialu przestrzeni, wyglad lu-
dzi, natezenie ruchu ulicznego)®. W ten sposdéb uczestnik gry nabywa wie-
dz¢ i umiejetnosci konieczne do rozumienia znakdéw w przestrzeni miejskie;.

Skompletowanie trzech symbolicznych ikon umozliwia graczowi otwar-
cie zamka do skrytki. Uczestnik gry w zamian za trdjzab otrzymuje od
Neptuna klucz do skrzyni ze skarbem i list, w ktérym mitologiczny bog
morz i oceanéw nazywa go po raz pierwszy przyjacielem, gratuluje mu od-
wagi i sprytu, thumaczy, ze prawdziwa nagroda jest poznanie czesci kultury
i historii Gdanska, oraz wyraza nadziej¢ na ponowne spotkanie. Ukazane
za pomocg animacji otwarcie skrzyni ze skarbem powoduje, ze panorame
z Fontanng Neptuna zapelniaja dukaty i bursztyny, a w tle mozna uslyszec¢
aplauz. W ten sposob konczy si¢ watek fabularny gry, ale nie jest to koniec
rozgrywki — gracz jest zachecany do spaceru po miescie, zebrania wszystkich
dukatdéw, zdobycia wszystkich trofeéw, wykonania zadan pobocznych.

Warto tutaj zwrdci¢ uwage na to, ze zadania w grze nie zawsze majg cha-
rakter jezykowy, a wykonanie ich wymaga zastosowania odpowiedniego
dziatania. Réznorodno$¢ zadan w grze ma sprzyja¢ rozwijaniu réznych
sprawnosci i kompetencji jezykowych i kulturowych. Wykonywanie poszcze-
gblnych zadan jest jednak stymulowane za pomocg odpowiednio sformuto-
wanych polecen czy prosb, ktore s3 immanentng czescia gry i jednoczesnie
stanowig swoiste zadania jezykowe. S3 one komunikatami, ktére wyrazaja,
np. zachete, pochwale, gratulacje, zaproszenie, prosbe; ukazuja tez jezykowy
savoir-vivre Polakow.

Pobyt w przestrzeni gry nie jest rzeczywistym pobytem w Gdansku, ale
nie jest tez nieprawdziwy, poniewaz generuje jak najbardziej realne doswiad-
czenia. Jezeli przestrzen eksploracji w grze buduja odbicia fragmentow rze-
czywiscie istniejacego miasta, to gracz jeszcze silniej doswiadcza poczucia
realnosci bycia w innym miejscu niz to, ktére definiuje go w $wiecie realnym.
Okreslenie przestrzeni obecnosci gracza wymyka sie tu klasycznym ujeciom,
poniewaz miasto stalo si¢ elementem $wiata hybrydalnego, ktéry jest ,,ogni-
wem faczacym przestrzen realng i wirtualna, spajajac to, co dotychczas bylo
nieosiagalne, z tym, co jest mozliwe w kodzie transgresji symboliczne;j™.

W kontekscie glottodydaktycznym symboliczne przekraczanie granic ma
warto$¢ dodatkows, nie tylko bowiem jest sposobem na pokonywanie ba-
riery fizycznej odlegtosci miejsc, lecz takze na przyblizenie kultur.

30

Por. I. Dembowska-Wosik, Znaki (nie tylko jezykowe)..., op. cit., s. 42-43.
S. Jaskula, Hybrydalna wedréwka..., op. cit., s. 44.
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Uwagi koncowe

Trudno jest wskaza¢ wszystkie zagadnienia kulturowe, ktére powinny
pojawi¢ si¢ na lektoratach jezyka polskiego jako obcego. P. Garncarek pro-
ponuje zatem ,traktowanie kultury w procesie glottodydaktycznym nie jako
zamknietego ramami obrazu, ale jako kulturowych wyboréw”**. Oparcie gry
Tropem nadbattyckich tajemnic na motywach gdanskiej kultury jest wiec pew-
nym wyborem, ktory poprzez ,otwieranie lingwakultury”* lokalnej ma rze-
czywiscie aktywowac proces zanurzania uczgcych si¢ w $wiecie polszczyzny.

Cho¢ w zalozeniu gra oparta na spacerze wirtualnym ma tworzy¢ ilu-
zj¢ fizycznosci, to jednak nie pretenduje ona do miana symulatora realnosci.
Ma ona stanowi¢ interaktywng narracje Gdanska i o Gdansku, by¢ spotka-
niem nawet najodleglejszych kultur, sposobem na doswiadczenie tozsamo-
$ci miejsca. Przede wszystkim ma by¢ réwniez rozwigzaniem dydaktycznym
w nauczaniu jezykow obcych w epoce rewolucji jezykowej, wywolanej przez
ekspansje mediéw elektronicznych, co umozliwia nowa, hybrydalna prze-
strzen obecnosci czlowieka.
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