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WSTEP

ezyk potrafi integrowa¢ spoleczenistwa w uniwersalny sposdb, spajaé wspol-
Inoty kulturowo-jezykowo, dajac nadawcy i odbiorcy optymalne $rodki do
komunikacji interpersonalnej. Celem niniejszych rozwazan jest wtasnie sfera
jezykowa oraz zastosowanie réznorodnych technik nauczania poprzez wspot-
prace zespoléw uczniowskich mieszkajacych w odleglych czesciach $wia-
ta. W jaki sposéb jezyk i technologia wplywaja na edukacje mlodego pokole-
nia Polakéw, ktére — wedlug wielu - funkcjonuje w ponowoczesnym systemie
komunikacji nonwerbalnej pelnej multiznakowosci (Zywicka, 2007; Pisarek,
2008, s. 58-59)?

Czym jest dla edukacji multimodalno$¢, opisujaca praktyki komunikacyj-
ne w kategoriach tekstowych, dzwigkowych, jezykowych? Czy wymiar prze-
strzenny i wizualny komunikatéw przyczynia sie do ulepszenia, ale i uproszcze-
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nia przekazu, do zwigkszenia wyboru, zaproponowania ciekawych wariantéw,
w jak najkrétszym czasie (Fiske, 1998; Kawka, 2016)?

Artykul opiera si¢ na materiale zebranym z gier edukacyjnych i materialéw
promocyjnych, tworzonych przez uczniéw klas o specjalnosci technik reklamy
z Zespotu Szkot Ponadgimnazjalnych nr 2 im. Mikotaja Kopernika w Siedlcach,
ktérzy uczestniczyli w projekcie z uczniami Szkoty Polskiej im. Marii Chrza-
nowskiej w Edmonton (Kanada). Projekt pod tytulem ,,O sobie i osobliwosci
Siedlec i Edmonton - co faczy, a co rézni nasze miasta?” byl wspierany przez
Ministerstwo Edukacji i Nauki oraz Stowarzyszenie Wspélnota Polska. Jego za-
daniem bylo rozwijanie umiejetnosci jezykowych, odkrywanie przy uzyciu no-
wych technologii kultury i historii rodzimych miejsc. W artykule wykorzystano
metode analizy dokumentéw, obserwacji i studium przypadku.

OPIS PROJEKTU

czniowie pracowali w grupach warsztatowych lub indywidualnie. Tworzy-

li gry terenowe, wirtualne, infografiki o miastach, filmiki reklamowe, pla-
katy w programach graficznych w celu ich prezentacji podczas sobotnich tele-
konferencji. Dzigki wieloaspektowemu podejsciu, potaczeniu réznych dziedzin
mlodzi ludzie rozwijali kompetencje kluczowe i umacniali swoja tozsamos¢ na-
rodowa.

Dzieki zastosowaniu komunikatoréw internetowych réznica czasu czy odle-
glos¢ nie stanowily przeszkody. Wspolne zdobywanie wiedzy w ramach komu-
nikacji zdalnej przyczynialo sie do lepszego poznawania regionéw i miast. Po-
lacy przekonywali, ze Siedlce sg ciekawym miejscem do odwiedzenia, a Polonia
kanadyjska zapraszala do zwiedzania Edmonton w jezyku polskim. Pomocne
byly tez spotkania z wybitnymi go$¢mi, badaczami literatury polskiej i spor-
towcami, ktorym mozna byto zadawa¢ pytania. Odbyly sie spotkania on-line
z dr. hab. prof. uczelni Andrzejem Borkowskim, dr Malgorzatg Burta, mgr Mo-
nika Oledzka oraz sportowcami: pitkarzem Jozefem Burtg i mistrzynig boksu
Alexas Kubicki.

Wspolczesny jezyk ulega wptywom ponowoczesnej rzeczywistosci, pokazuje
zmiany kulturowe, interpretuje, pobudza lub zniech¢ca uczestnikéw komunika-
¢ji do dziatania (Luc, Bortliczek, 2011). Multimodalno$¢ w tworzonych grach,
jako cze$¢ innowacyjnosci, wspomaga proces poznawczy, bawi — uczac. Mlo-
dziez dostrzega wtedy, ze ma wplyw na ksztaltowanie jezykowego obrazu swiata
(Austin, 1993). Poprzez tworzenie filmikow, infografik, gier o miescie, stosowata
medialne mechanizmy, aby wptywa¢ na pozytywny wizerunek miasta.
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Jezyk na poziomie spoleczno-kulturowym ma funkcje¢ poznawcza, przeka-
zujacy wiedze o danych zabytkach, oraz funkcje symboliczng, ktéra w sposéb
metaforyczny przenosi i utrwala wyobrazenie o desygnacie. Dodatkowo funk-
cja konsolidujaca wyodrebnia i spaja wspdlnoty klasowe (Sawicka, 2010). Po-
ziom pragmatyczny jezyka, poprzez funkcje perswazyjna, dobdér odpowiednich
narzedzi jezykowych, mial przekonywac o niepowtarzalnosci Siedlec i Edmon-
ton. Kolejne funkcje ideologiczna i performatywna uzupelniaja si¢, tworzac no-
we, ciekawe dla odbiorcy fakty, wydarzenia w odniesieniu do gry terenowej lub
wirtualnej. Mozna tu wyodrebnic¢ jeszcze funkcje sprawcza, przez ktorg gracz
ma uwierzy¢ w opisang rzeczywisto$¢ i wej$¢ niejako w interakcje z miastem
(Sawicka, 2010).

Wspolczesnie, aby komunikat byt widoczny i zapamietywalny, powinien
mie¢ odmienng forme. Nowoczesne techniki nauczania jezyka wykorzysta-
ne w projekcie to miedzy innymi burza mézgéw w zespolach kilkuosobowych
odpowiedzialnych za dany projekt oraz metoda dyskusji. Poszczegdlne grupy
samodzielnie rozwazatly zasadno$¢ uwzglednienia danej kwestii czy przyjecia
zmian. Zaréwno miodsi uczestnicy ze szkoty w Edmonton, jak i starsi ucznio-
wie z Polski musieli opowiedzie¢ si¢ za jedna z opcji i rzeczowo uzasadnic. Nie-
ktérzy tworzyli uproszczone drzewo decyzyjne, po czym dzielili sie zadaniami.
Uczestnicy projektu ze szkoly polskiej na obczyznie wykonali makiety dwoch
ratuszy miejskich: siedleckiego i edmontonskiego. Przygladali si¢ oryginalnym
budowlom na zdjeciach i dopracowywali szczegdly. Podczas pracy czytali z na-
uczycielem ciekawostki w jezyku polskim oraz poznawali elementy architekto-
niczne. Podobnie mtodziez z ZSP nr 2 w Siedlcach konsultowala mi¢dzy soba
zamysl gier, infografik lub scenariuszy do kilkuminutowych filméw reklamo-
wych.

Wykorzystane tu narzedzia multimodalnosci pokazywaty mozliwosci wybo-
ru, pobudzaly interaktywnos¢, dawaly przestrzen do dziatania, do poznawania
miasta na swdj sposdb (Grzenia, 2003; Gorecka, 2021). Poprzez klarowny jezyk,
mapy mysli, srodki stylistyczne zastosowane w fabule gry czy pytania, ekskla-
magcje tworcy wplywali na emocje. Oto kilka przyktadéw sprzezonych rzeczy-
wisto$ci realnych i wirtualnych, w ktérych motywacja nastepuje za pomoca za-
chety lub nagradzania:

- Zwiedzaj Siedlce w ciekawy sposéb! Nasza gra terenowa z uzyciem smartfonow
na pewno Ci w tym pomoze!

- Pamietaj, rozglgdaj sie. Miejsca zadan sq zaznaczone na chodnikach i budyn-
kach.
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- Warto zobaczy¢ obraz ,,Ekstaza $w. Franciszka” namalowany przez samego El
Greco!
- BRAWO! Udato Ci sig uzyskac wszystkie liczby, aby otworzy¢ skrzynie.

Poprzez zastosowanie multimodalnych technik w prostych grach edukacyj-
nych uczniowie wplywali na percepcje postrzegania, sposéb myslenia i odczu-
wania odbiorcéw, do ktérych kierowali swoj komunikat (Surdyk, 2002; Szeja,
2004). Odbiorcami byli nie tylko uczestnicy projektu szkoly polskiej w Kanadzie,
ale i mieszkancy Siedlec, ktérzy przechodzac obok wielu zabytkdw, miejsc histo-
rycznych, czesto ich nie dostrzegaja badz nie znajg. Poprzez tworzenie gier mto-
dzi mogli sta¢ si¢ przewodnikami wykreowanej trasy zdarzen. Za pomoca odpo-
wiednio dobranego jezyka stawali sie tworcami zagadkowej aury, intrygowali lub
prowokowali do uruchomienia procesu myslowego graczy. Oto przyklady:

- Zapraszamy na wyprawe petng przygod. Czeka Was wiele ciekawostek i mné-
stwo zabawy.

- Przylgcz sig do nas! Co robi Jacek na szczycie ratusza? Dowiedzmy sig razem.

- Jakg tajemnice kryje Patac Oginiskich?

- Siedlecki tos w parku jest bardzo przyjazny i chetny do zabawy. Zréb zdjecie
z tosiem i wyslij na Facebooka.

Nowe zastosowanie multimodalnych technik uczenia jezyka i kultury poka-
zuje jezyk jako elastyczne tworzywo, sktonne do famania konwencji (Luc, Bor-
tliczek, 2011, s. 22). Poprzez przekorne gry stowne uczniowie zmieniali znacze-
nie, zaciekawiali innych. Przypomina to posuniecie szachisty migdzy tym, co
szablonowe, a tym, co draznigce stare wzorce (Skowronek, Rutkowski, 2004).
Oto przyklady:

» Gra pre- czy historyczna?

= Sladami kréla Augusta

» Lowieckie zdobycze

» Pigkna Aleksandria (o parku)

Poprzez plakaty, infografiki, gry, ktére sa doskonalymi narzedziami do na-
uczania historii, kultury danego miejsca, nastgpuje interakcja migdzy nadawca
a odbiorca (Ztotek, 2017, s. 21-25). To twoérca komunikatu ma pomoc aktyw-
nie uczestniczy¢ w procesie edukacji, w odpowiedzi na pytania z quizéw badz
przy wyborze trasy, zabytku wartego zobaczenia. Jest tu miejsce dla dwustron-
nej transmisji danych, gdy uczestnik gry terenowej czy uzytkownik strony in-
ternetowej, Facebooka moze dzieli¢ si¢ doswiadczeniami, odczuciami z tworca
pierwotnego komunikatu lub gry.
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Zastosowanie internetu, aplikacji na smartfona czy komputer dato uczest-
nikom mozliwo$¢ wejScia do wirtualnego Muzeum Diecezjalnego w Siedl-
cach i poprzez interaktywne elementy poznawania ciekawostek o El Greco i je-
go jedynym obrazie, ktory jest w Polsce. Natomiast Google Maps pozwolito
uczniom na wspdlng wycieczke po Siedlcach i Edmonton, pobudzajac do kon-
wersacji w jezyku polskim. Mlodziez z Polski stworzyla prezentacje o miescie
kanadyjskim, ¢wiczac jezyk angielski podczas telekonferencji, a uczniowie pol-
skiej szkoly sobotniej o miejscowosci z Mazowsza, doskonalgc jezyk polski.

Inna propozycja wspolnego dziatania — wykorzystujaca metody multimo-
dalne, a promujaca nasz region i jezyk ojczysty — to na przyklad gra ,,Histo-
ryczna przygoda w Siedlcach’, ktoéra proponuje przemiane¢ uczestnikéw w bo-
hateréw gry, poszukiwanie tajemniczego podziemnego przejscia, ktdre istniato
przed wiekami od Patacu Oginskich do kosciota $w. Stanistawa. Zacheca tez do
poznania legendarnego Jacka z ratusza miejskiego, zobaczenia orlego pomnika
Jozefa Pilsudskiego, cmentarnego lapidarium czy neogotyckiej katedry. Gra ma
forme komunikatu perswazyjnego, reklamujacego miasto Siedlce. Istotne zatem
sa nie jedynie informacje historyczne, kulturowe, ale réwniez sposéb kreowa-
nia fabuty, dobdr srodkéw jezykowych, ktére wartosciujg, a jednoczesnie pod-
noszg walory danego miejsca. Poprzez interaktywno$¢, interpersonalno$¢ an-
gazuje si¢ zaréwno tworca gry, jak i odbiorca-gracz, odczytujacy odpowiednio
dobrang gre stéw (Glowinski, Kostkiewiczowa, Okopien-Stawinska, 1998). Gry
jezykowe jako zart, zabawa, majg moc intelektualnego i emocjonalnego inten-
syfikatora (Buttler, 1974). Angazuja poprzez poszukiwanie odpowiednich in-
terpretacji, mozliwych rozwigzan (Kepa-Figura, 2009, s. 106). Na przyktad:

» Dlaczego Jacek?

= Na pomoc Jacku! (gra ekologiczna)

» Pigkna Aleksandria.

= Wiezienie w centrum

» Lody u Krdla lub pysznosci Ratuszowej (lodziarnia i piekarnia)

Istotna staje si¢ w tym miejscu znajomos¢ kontekstu wypowiedzi oraz po-
dobne kompetencje jezykowe, utatwiajace odkrycie intencji nadawcy (Kepa-
-Figura, 2007). Wspomniany Jacek jest postacig z siedleckiej legendy o lokaju
ksieznej Oginskiej, ktory pozowal do figury ratuszowej Atlasa. Siedlczanie po-
tocznie nazywaja kompleks ratuszowy Jackiem. Poszukiwanie etymologii i zna-
czenia leksemu Aleksandria prowadzi za$§ do nazwy parku miejskiego, zato-
zonego przez Aleksandre Oginska. Przyktad wigzienia natomiast zacheca do
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sprawdzenia, czy obiekt rzeczywiscie znajduje si¢ w gtéwnej czesci miasta, czy
jest metaforg. Kim jest wspomniany Krol? Jest faktem historycznym, ze krdl
August Poniatowski bywat w Siedlcach na wydarzeniach artystycznych u swo-
jej kuzynki, wlascicielki miasta. Z drugiej strony, wspotczesna Ratuszowa to na-
zwa lokalnej piekarni, a Krol jest lodziarniag polozona niedaleko parku. Nauka
jezyka uczestnikéw projektu nastepuje zatem przez zastosowanie multimodal-
nych, polaczonych ze sobg réznorodnych metod, w kontekscie jezykowego ob-
razu $wiata (JOS). Uwidacznia si¢ wtedy sposob postrzegania topografii danego
miejsca, normy, zasady wplywajace na odczytywanie znaczenia jezyka dialogu,
ktory jest kluczowy w odkrywaniu wlasciwego znaczenia jezykowego danych
zwigzkow wyrazowych.

» Licznie zgromadzone ciekawostki zachecajqg tez do zwiedzania Edmonton:

» Zatozone w 1795 roku jako osada zwigzana z handlem futer.

» Glownym wiascicielem byta Handlowa Kompania Hudsotiska.

» Miasto stanowilo miejsce zaopatrzenia podczas gorgczki ztota w Klondike.

» Edmonton nazwa si¢ Wrotami Pétnocy, gdyz jest waznym potgczeniem komu-
nikacyjnym i handlowym.

» Czarne zloto to odkryta w poblizu miasta po 11 wojnie swiatowej ropa naftowa,
ktéra sprawita, Ze Edmonton stato sig jednym z najwigkszych osrodkéw petro-
chemicznych w Kanadzie.

» Wyjgtkowg atrakcjg jest Edmonton Muttart — oranZeria z egzotycznymi ro-
slinami, ktéra ma ksztatt piramidy ze szkla, lezgcej na terenie rzecznej doliny.

Poprzez plakaty, infografiki, gry edukacyjne czy wirtualne, spotkania on-line
uczniowie przekazywali sobie fakty historyczne, informacje o zabytkach, legen-
dach. Nadawali kolorytu przez zastosowanie przymiotnikdw, epitetow: orygi-
nalna forma, niezwykle miejsca, budowla neogotycka, pyszne positki. Inne przy-
ktady mozna znalez¢ na ulotkach i w grach edukacyjnych:

» To jeden z najwyzszych budynkéw w Polsce (o katedrze)
» Jeden z najcenniejszych obiektéw architektonicznych o uzytecznosci publicznej
» Jedna z najciekawszych budowli ratuszowych w Polsce

Funkcje warto$ciujaca majg tez liczebniki, czesto stosowane w zebranym
materiale:
» Wizytéwkg Siedlec sq wieze majgce az 75 m wysokosci!
» Zalew siedlecki ma 40 hektarow, 600 000 litréw szesciennych wody, a jego do-
plyw-rzeka Muchawka to 32-kilometrowy odcinek.
» W grze jest ponad 50 miejsc do zwiedzenia i 8 postaci wirtualnych do znale-
zienia.
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» W parku bylo10 wysepek, 4,5 km kanatéow wodnych.

Populacja Edmonton wynosi ponad 730 000 mieszkaricow, postugujgcych sig
jezykiem angielskim (70%) i francuskim (20%)

Edmontotiski Uniwersytet Alberty, zatozony w 1908 roku, ksztatci ponad 30 ty-
siecy studentow, zatrudniajgc ponad cztery tysigce wyktadowcow.

» West Edmonton Mall to najwigksze centrum handlowe Ameryki Pétnocnej,
gdzie jest okoto osmiuset sklepow i restauracii.

Zastosowano wiele czasownikow w trybie rozkazujacym, ktére dodaly dy-
namicznego charakteru wypowiedziom: dofgcz, zobacz, odkryj, wejdz, oraz
w trybie oznajmujacym: znajduje sig, miesci sig, odbywajg sig, a takze rzeczow-
nikéw odczasownikowych: szukanie ukrytych przedmiotéw, skanowanie kodu
QR, wykonywanie obliczeni przez graczy, malowanie obrazéw, szukanie, pozna-
wanie, zbieranie punktow.

Widoczne jest kontrastowe uzycie stéw: stare — nowe, dawniej — dzisiaj, na
przyklad:

» Dawniej byt tu ogréd wloski i sentymentalny, dzisiaj jest park miejski.

» Stare fotografie, nowe budynki.

» Poznamy historig Siedlec przez archiwalne mapy. Bedziemy odkrywali roznice
miedzy przeszloscig a teraZniejszoscig.

Polscy uczniowie tworzacy gry, quizy o miastach partnerskich, zapropono-
wali uzycie narzedzi webowych do projektowania wizualnych, interaktywnych
tresci, takich jak Genially, Canva. Do$¢ czesto stosowali licznik czasu, projekto-
wali zadania tak, aby uczestnicy mieli wplyw na cz¢§¢ decyzyjna, kolejnos¢ wy-
boru zadan. Stworzono krzyzéwki, quizy, gry interactive image, w ktérych po
naci$nigciu przycisku pojawia si¢ ciekawostka, zagadka. Niektorzy przygotowa-
li prezentacje Prezzi lub gry terenowe typu escape room z wykorzystaniem ko-
déw binarnych, alfabetu Morse’a, kodéw harcerskich lub map lokalizacyjnych'.

WNIOSKI

Poprzez multimodalnos$¢ zastosowana w grach edukacyjnych zwieksza sie
$wiadomo$¢ wieloaspektywych waloréw kulturalno-jezykowych danego ob-
szaru, poszerza wiedze o historii, zabytkach Siedlec. Dodatkowo uczy si¢ my-
$lenia, przewidywania, planowania dziatann przy uzyciu nowych technologii.
Pomagajac w nauce jezyka kolegom zza oceanu, uczniowie z Polski sami podle-

! Pomysty zaczerpnigte ze szkolen dla nauczycieli organizowanych przez e-Twinning.
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gali dynamicznemu procesowi uczenia si¢. Mimo réznic wiekowych obie grupy
uczyly sie rozmawia¢ w jezyku polskim i angielskim, wspierajac sie, ksztalcity
kompetencje komunikacyjne. Wykorzystywanie autentycznych materiatow 1a-
czacych srodki jezykowe, wizualne, dzwiekowe i przestrzenne rozwija zdolnosé
krytycznego myslenia. Stosoano zatem fragmenty spotkan on-line, filméw rekla-
mowych, fotoreportaze, artykuly, stron¢ internetows, e-maile, portale spofecz-
nosciowe, infografiki, plakaty, gry wirtualne i terenowe. Wielowymiarowo$¢ po-
wyzszych tekstow zawierajacych rézne formy przekazu polega na przeplataniu
informacji z reklamg, rozrywki i nauki, $wiata realnego i wirtualnego. Uczenie
przez dialog migdzy dwoma spotecznosciami tworzy wiezi, ale i pokazuje miej-
sca, zabytki, legendy i historie kraju.

Dzigki multimodalno$ci udato si¢ zachwyci¢ mtodych ludzi polskoscia oraz
wej$¢ glebiej w nurt interaktywnej komunikacji XXTI wieku.
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MONIKA OLEDZKA

MULTIMODAL TECHNIQUES FOR TEACHING LANGUAGE
AND CULTURE WITH THE USE OF EDUCATIONAL GAMES
IN A PROJECT FOR POLISH STUDENTS AND CANADIAN
POLISH COMMUNITY
SUMMARY

Multimodality appearing in design: ,,About ourselves and the peculiarities of Siedlce
and Edmonton. What connects and what distinguishes our countries?” shows the
diverse paths which education follows. The multidimensionality invites students to be ac-
tive, to develop their language skills, to use new technologies helpful in building dialogue
between Poles and Polish Canadians. Through cooperation in the project people discovered
their small homelands. By interacting in the project, they became ambassadors of Polish-
ness.
The article uses the method of document analysis, observation and case study.

Keywords: language, interaction, foreign cooperation, foreign language teaching, games.
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