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W tekscie podjeto probe prezentacji narzedzi internetowych,
ktére mogq pomdc w popularyzowaniu czytelnictwa w gimna-
zjum. Celem artykutu jest przedstawienie, analiza oraz precyzyj-
ny opis mozliwosci, jakie dajg narzedzia internetowe w ksztat-
towaniu kompetencji czytelniczych, a w szczegdlnosci jak te
narzedzia wykorzystac do popularyzowania czytelnictwa lek-
tur oraz innych tekstdéw kultury w gimnazjum. Jest to rédwniez
proba odpowiedzi na pytanie o zasadnos¢ prowadzenia tych
dziatan w sieci i poprzez sie¢. Innym zadaniem jest wskazanie
specyfiki polonistycznej edukacji w gimnazjalnym spoteczen-
stwie sieciowym. Przedmiot zainteresowan zawezony jest do
edukacji polonistycznej — ze szczegdlnym akcentem na ksztat-
towanie kompetencji czytelniczych oraz promocje czytelnictwa
w gimnazjum. Autorka prdbuje odpowiedzie¢ na pytanie, jak
motywowac gimnazjalistow — ucznidéw w kulturze instant - do
czytania ksigzek w Internecie. Zadaniem wspdtczesnych na-
uczycieli-polonistow jest efektywne wykorzystywanie narzedzi
internetowych do popularyzacji ksigzki i pokazywanie, ze czy-
tanie jest réwnie ciekawq formg spedzenia wolnego czasu jak
,,Ssurfowanie” po sieci.
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spolczesny $wiat wymaga od ludzi nowych kompetencji,
Wktére pozwola w petni korzysta¢ z mozliwosci szybko roz-

wijajacego sie spoteczenstwa informacyjnego, ktére Tomasz
Goban-Klas (1999) okreslil jako nowa skomputeryzowang cywilizacje,
w ktorej zasadniczg role odgrywaja nowe technologie poprzez, ktdre
dokonala si¢ rewolucja informacyjna. Manuel Castells (2007) nato-
miast nazwal to spoteczenstwo sieciowym, poniewaz dominujaca role
w jego rozwoju odgrywa sie¢. W tej sieciowej rzeczywistosci funkcjo-
nuja uczniowie, szkota natomiast nie moze sta¢ do niej w opozycji,
poniewaz bedzie traktowana jak inny $§wiat. Albert Camus powiedziat
kiedys, ze szkota przygotowuje dzieci do zycia w swiecie, ktory nie istnie-
je (Kotodziejczyk W., Polak M., 2011). Stowa te s3 odbiciem wyzwania,
jakie staje przed polskg szkolg, przygotowania miodziezy do funkcjo-
nowania w $wiecie, ktéry istnieje obecnie, a moze bardziej do tego,
ktory bedzie istnial, kiedy uczen opusci mury szkoty.

POLONISTA WOBEC WSPOLCZESNOSCI

Szkota jest instytucja, na ktorg nalozony jest obowigzek ksztatto-
wania kompetencji niezbednych dla ucznia. XXI wiek stawia inne niz
w ubieglym stuleciu wymagania. Potwierdzajg to na przyklad badania
amerykanskich naukowcéw, ktdérzy podjeli probe stworzenia definicji
kluczowych kompetencji mlodziezy XXI wieku (Polak M., 2009 b).
Dalo to podstawe do formulowania wnioskow jak prowadzi¢ proces
edukacyjny, aby ksztalci¢ kompetencje niezbedne do funkcjonowania
w nowym informacyjnym spoteczenstwie (Goban Klas T., 1999). Na
mapie podstawowych kompetencji ucznia XXI wieku, znalazty m.in.
takie obszary jak alfabetyzm informacyjny - umiejetnos¢ wyszuki-
wania, analizowania i zarzadzania informacja, alfabetyzm medialny
- umiejetnos¢ korzystania z mediéw cyfrowych, sprawnos¢ postugiwa-
nia si¢ narzedziami technologii informacyjno-komunikacyjnej (ICT)
(Polak M., 2009 b).



Uczniowie wyposazeni w tego rodzaju kompetencje, okredlani sg
mianem heavy user' (korzystajacy z Internetu codziennie, po kilka go-
dzin), poniewaz dorastali otoczeni nowymi technologiami, cate swoje
dotychczasowe zycie spedzili w otoczeniu cyfrowych urzadzen (Polak
M., 2009). Jest to pokolenie, ktére Mark Prensky nazwat digital nati-
ves — cyfrowi tubylcy (2001), natomiast niektorzy nauczyciele, ktérym
przyszto ksztalci¢ tych uczniow to wedlug badacza ,,cyfrowi imigran-
ci” (Tamze). Wedlug Prenskyego te dwa pokolenia stoja w bardzo
silnej opozycji wzgledem siebie, trudno im si¢ ze soba porozumiec [...]
nauczyciele — cyfrowi imigranci moéwigcy archaicznym jezykiem (ery
przedcyfrowej) usitujg uczy¢ populacje, ktora porozumiewa sig zupetnie
nowym jezykiem [...] (Tamze). Ponadto charakteryzujac pokolenie ,,cy-
frowych tubylcéw” Prensky stwierdzil, ze majg problem ze skupieniem
uwagi na dtuzszym tekscie pisanym, takim jak tradycyjna, papiero-
wa ksigzka, za to z powodzeniem czytajg wszystkie teksty z ekranow
komputera czy innych urzadzen mobilnych. Uczniowie ci preferuja
swobodny (hipermedialny i hipertekstowy) dostep do zrddet infor-
macji, nowe technologie traktuja bardzo ufnie i $wietnie funkcjonuja
w cyfrowym $wiecie. ,,Cyfrowi tubylcy” nastawieni s na szybki odbior
informacji, nie rozumiejg na przyklad, dlaczego na wyniki sprawdzia-
néw czy egzaminow muszg czekac tydzien czy dwa, najlepiej gdyby
odpowiedz dostawali SMS-em natychmiast (Tapscott D., 2010). Nalezy
jednak stanowczo podkresli¢, ze Prensky swoje tezy formutowal w2001
roku, dzi§ wsrdd nauczycieli niewielu jest ,cyfrowych imigrantow”,
chociaz réznica w cyfrowych kompetencjach uczniéow i nauczycieli jest
zauwazalna, na korzys¢ tych pierwszych.

Uczniowie XXI to generacja, ktorg Magdalena Szpunar okreslita
jako urodzonych ,z myszka w reku” (Szpunar M., 2008), uksztalto-
wana catkowicie przez spoteczenstwo informacyjne. Przez socjologéw
nazywana jest pokoleniem Y lub pokoleniem Google, funkcjonujacym

' Wedtug Polskich Badan Internetu dziecko w wieku 7-14 lat spedza przed kom-
puterem kilka godzin dziennie $rednio 49,5 godziny miesiecznie, 73% rodzicow
deklaruje, ze ich trzyletnie dzieci uzywaja komputera do przegladania informacji,
grania, rysowania z wykorzystaniem najprostszych programéw typu Paint Zob. Pol-
skie Badania Internetu [online].



ciagle on, to generacja, dla ktorej $wiat wirtualny i realny stanowia
jedno (Bendyk E., 2009). Taki uczen jest podmiotem ksztalcenia dla
wspolczesnego polonisty, dlatego edukacja polonistyczna stoi przed
duzym wyzwaniem wobec trudnej wspodiczesnosci (Sitarz-Janus A.,
2010 a).

Jak zatem w dobie tak ogromnych zmian skutecznie uczy¢ jezy-
ka ojczystego, gdzie kluczowym elementem tego procesu jest kontakt
z dzietem literackim? Jak przywréci¢ przyjemnos$¢ lekturze, pokazad
»Cyfrowym tubylcom”, Ze obcowanie z dzielem literackim to wspaniata
przygoda? Niewatpliwie duza odpowiedzialno$¢ spoczywa na nauczy-
cielach- polonistach, ktoérzy budujg proces ksztalcenia literackiego,
uczy¢ - nie zmuszaé, wydaje sie dzi§ jednym z najwazniejszych zadan
(Sitarz-Janus A., 2009 a).

Najwazniejszym przedmiotem refleksji w niniejszym artykule jest
rozwazenie problemu, z jakim borykajg sie dzi§ nauczyciele polonisci,
jak zmotywowac do czytania lektur nieczytajacych gimnazjalistow, jak
ksztalci¢ kompetencje czytelnicze e-generacji funkcjonujacej w kul-
turze instant (Godzic W., 2010). Wydaje si¢, ze lektury potrzebuja
~0dswiezenia”, musza by¢ atrakcyjne dla uczniow, ktorych nielatwo
jest zainteresowac czym$ co ma odpowiednik w Internecie w postaci
streszczen i krotkich opracowan, ktorych czytanie zajmuje zaledwie
chwile. Badania czytelnictwa uczniéw gimnazjum pokazuja (Zasac-
ka Z., 2008), ze mlodzi ludzie, zamiast do tekstu literackiego siegaja
wlasnie po ogdlnodostepny streszczenia publikowane w Internecie?’.

JAKUCZYC ,,CZYTAC” E-GENERACJE?

Nieuchronne wydaje si¢ zatem rozszerzenie tradycyjnych metod
nowymi modelami ksztalcenia kompetencji czytelniczych oraz pro-

* Z najnowszych badan Instytutu Ksigzki i Czytelnictwa wynika, ze 7% nasto-
latkéw w wieku pietnastu lat przeczytato zaledwie jedng ksigzke w ciagu roku; 23%
przeczytato dwie lub trzy ksiazki, 22% — cztery lub pie¢ ksigzek, czytelnikow aktyw-
nych - czyli czytajacych dla przyjemnosci nie z przymusu jest 12% - przeczytanych
wiecej niz osiem ksigzek. (Zasacka Z., 2008).



mowania czytelnictwa wérod ucznidw gimnazjum, aby przywréci¢ im
przyjemno$¢ z czytania ksigzek, szczegdlnie lektur, w dobie kryzysu
czytelnictwa (Sitarz- Janus A., 2010 b). W tych modelach mieszcza
sie zainteresowania uczniowskie, pasje, improwizacja, intuicja oraz
rzeczywiste korzysci, jakie moze da¢ poglebiony kontakt z tekstem
literackim, ktory mozna osiaggna¢ poprzez wykorzystanie narzedzi
literaturoznawczych, takich jak dekonstrukcja, intertekstualizm czy
hermeneutyka (Tamze). Jednak cyfrowe pokolenie potrzebuje innego
niz w XX wieku podejécia, a polonista nowych metod, dzigki ktérym
rozbudzi i uszlachetni [potrzeby] (A.P.) czytelnicze, przygotuje [ucznia]
(A.P.) do lektury podejmowanej z wlasnej potrzeby i ciekawosci (Sta-
winski J., 1991), wyposazy ucznia w jedne z niezbednych kompetencji
- kompetencje czytelnicze, czyli konkretne umiejetnosci takie jak: czy-
tanie ze zrozumieniem, $wiadomy i krytyczny odbiér komunikatow
pisanych, poszukiwanie i swiadomy wybor lektury, korzystanie z réz-
nego rodzaju bibliografii i Zrédet informacji o ksigzkach, swiadome
wykorzystywanie wiedzy czerpanej ze stowa drukowanego, systema-
tyczne czytanie dla przyjemnosci, ktore jest forma spedzania wolnego
czasu, krytyczny stosunek do czytanych tresci, ocena waloréw po-
znawczych, ideowych i artystycznych utworéw literackich. Janus-Sitarz
wskazuje na jeszcze inny, réwnie wazny aspekt czytania — wzboga-
canie wlasnej osobowosci poprzez odczytywanie senséw ukrytych
dzieta literackiego (2009). Badaczka podkresla, ze czytanie to réwniez
jeden z najwazniejszych czynnikéw samoksztalcenia - $wiadomego
i systematycznego poglebiania i poszerzania wiedzy, zaspokajania za-
interesowan poznawczych.

Takim innowacyjnym narzedziem w pracy z tekstem literackim,
moze by¢ Internet, ktory rozwijajac si¢ w btyskawicznym tempie ofe-
ruje réznorodne i coraz nowocze$niejsze narzedzia mogace stuzyc
poglebionej analizie tekstu literackiego oraz ksztalceniu kompetencji
czytelniczych.

Nowoczesng sie¢ Web 2.0, w ktorej uzytkownik staje si¢ jednym
z generatoréw treéci, cechuje nowa dynamika i otwartos¢, a przede
wszystkim to, ze uzytkownik odgrywa bardziej twdrcza i aktywna role
(Topol P., 2009). Polonista, majac do dyspozycji ogélnodostepny na-



rzedzia internetowe, zamiast z nimi walczy¢ i traci¢ czas na szukanie
stron, z ktorych uczniowie $ciggaja wypracowania, powinien pokazaé
uczniom, ze te ,,narzedzia mogg by¢ bardzo przydatna w nauce pomo-
cg, aczkolwiek nie jedyna i nie niezastapiong” (Strokowski W., 2010).
Wazne przy tym jest takze uczenie mtodych ludzi krytycznego podej-
$cia do tredci umieszczanych w Internecie.

NARZEDZIA INTERNETOWE W PRACY
NAUCZYCIELA POLONISTY

Zasadne wydaje si¢ zatem wykorzystanie narzedzi internetowych
na lekcjach jezyka polskiego. Oto kilka propozycji.

Gry komputerowe

Ukryjcie te wiadomos¢ przed dzie¢mi: gry komputerowe nie oglupia-
jg! Na odwrdt: od grania szybko rosnie wskaznik inteligencji 1Q, o 15
punktéw w skali pokolenia. To odkrycie naukowcow z Cornell Univer-
sity potwierdzajg badania na catym swiecie. Gry - uznawane przez
wielu rodzicow za utrapienie i czystqg strate czasu - uczg, rozwijajg
wyobraznie i ciekawos¢, poszerzajg horyzonty (Bendyk E., Krusinski.
W., Scibior M., 2002).

Amerykanscy naukowcy od lat prowadzg badania dotyczace wyko-
rzystania gier komputerowych w edukacji, w ostatnim czasie Narodowa
Fundacja Nauki Stanéw Zjednoczonych przeznaczyta sume 4,5 milio-
na dolar6w na wspomniane badania. Dane uzyskiwane w ich wyniku
pozwalajg opracowywac najskuteczniejsze i najnowoczesniejsze meto-
dy ksztalcenia. Jedng z amerykanskich badaczek Internetu jest Lindy
Jackson, ktdra przez kilka lat analizowala wplyw gier komputerowych
na kreatywno$¢ dwunastolatkow. Jej zdaniem gry oddzialujg niezwy-
kle pobudzajaco na rozwdj dzieci, wyzwalajg w nich tworcze postawy
(2012). Trendy w dydaktykach innych krajow (zwlaszcza takich jak
Wielka Brytania, Stany Zjednoczone, Japonia czy Korea Potudniowa)



wskazujg, Ze gry komputerowe bedg coraz czesciej i na coraz wiekszg
skale wykorzystywane jako narzedzia pomocnicze w nauczaniu. Nie-
ktére, jak ogdlnodostepna w Internecie amerykariska edukacyjna gra
Dimension M, juz odniosty spektakularny sukces spoteczny i szkolny
(Polak M., 2012 ¢).

Zdaniem polskich socjologéw, jak zauwaza Stanistaw Juszczyk, po
epoce kina, telewizji i Internetu nadchodzi era gier komputerowych,
ktére coraz bardziej przyciggajg uwage dzieci i mtodziezy (Juszczyk S.,
2010). Gry komputerowe, stanowig istotny element kultury wspétcze-
snej, a dzigki dostepnosci w Internecie staly si¢ czescig zycia dzieci
i mtodziezy, najaktywniejszg i najpopularniejsza forma spedzania wol-
nego czasu® (Dtugosz J., Krusinski W., 2009). Warto w tym miejscu
zauwazy¢, iz pierwsze gry komputerowe na rynku polskim powstaty
w oparciu o teksty literackie i mialy charakter tekstowy. Byty to ,,Pusz-
ka Pandory”, opracowana w 1986 roku oraz powstata w 1987 roku gra
»>Smok Wawelski”. Obie cieszyly sie do$¢ duza popularnoscia.

Ponadto, oprécz niewatpliwej wartosci rozrywkowej, gre kompute-
rowg sposrod innych narzedzi wyrdznia jej interaktywno$¢, szybkosé¢
dostepu, efektowna grafika oraz co dos¢ wazne dla ucznia gimnazjum
przyjemnosc z jej uzytkowania.

Ciekawym wyzwaniem dla mlodych ludzi moze by¢ préba opraco-
wania wlasnej gry. Uczen, aby ja stworzy¢, musi najpierw poznac tekst,
na podstawie ktdrego bedzie oparta. Dzigki temu osiggniety zosta-
nie jeden z celéw — zapoznanie z tekstem literackim. Konstruowanie
gry komputerowej wymaga zaangazowania nie tylko ucznia, ale i na-
uczyciela, ktory bedzie czuwal nad tak prowadzonym dzialaniem
dydaktycznym. Poziom gry bedzie zalezat od technicznych mozliwo-

> Bardzo duza popularnoscig cieszy si¢ gra oparta na sadze Andrzeja Sapkow-
skiego WiedZmin oraz inna oparta przygodach czarodzieja z Hogwartu — Harry'ego
Pottera. Gra WiedZmin, na produkcje ktorej wydano ponad 20 mln zt (dla poréwna-
nia - budzet filmu Pan Tadeusz wynidst okolo 13 mln) osiggneta na calym $wiecie
rekordowg sprzedaz. Miala ona premier¢ az w o$miu wersjach jezykowych (m.in.
polskiej, angielskiej, niemieckiej, francuskiej, chinskiej). Poczatkowy naklad wynidst
750 tys. egzemplarzy i bardzo szybko si¢ wyczerpal (Uniwersytet Dziecigcy, [online]).



$ci uczniow oraz od posiadanych kompetencji cyfrowych. Nawet jezeli
bedzie bardzo prosta, na pewno jej konstruowanie przyniesie wiele sa-
tysfakcji zarowno uczniom, jak i nauczycielowi.

Prace powinno si¢ zaczaé od przygotowania scenariusza — fabuly
gry. Moze on by¢ oparty na przyklad na tresci ,,Krzyzakéw” Henryka
Sienkiewicza. Ta lektura jest bardzo nie lubiana przez uczniéw gimna-
zjum, co pokazuja badania nad czytelnictwem lektur (Zasacka Z., 2008).
Uczniowie s3 niezwykle kreatywni i na pewno pomyst na gre bedzie
bardzo ciekawy, moze to by¢ na przyklad scena bitwy pod Grunwal-
dem, watek mitosny Zbyszka i Danuski czy tragiczna historia Juranda®.
Efektem pracy bedzie zatem epicka opowies$¢ o mitosci ojca do cérki,
wielkim poswigceniu, walce o ojczyzng i honor, wszystko w formie tak
bliskiej uczniowi gimnazjum - gry wirtualnej. Kazdy poziom to kolej-
ny watek z opracowanego scenariusza, ktory nalezy bardzo dokladnie
opisa¢ z uwzglednieniem dialogéw bohateréw powiesci.

Nastepnie nalezy zdefiniowac cele, jakie gra ma stawia¢ przed po-
tencjalnym graczem oraz okresli¢, jaki to bedzie rodzaj gry®, a takze
wybra¢ oprogramowanie®, przy pomocy ktérego powstanie gra, oraz
opracowac techniczne zalozenia. Jest to stosunkowo zmudna faza two-
rzenia gry, jednak jest ona niezwykle wazna. Gra musi by¢ atrakcyjna,
aby nie znudzila zbyt szybko uczniéw. Poza tym musi zachwyca¢, szo-
kowa¢, prowokowac, ciekawi¢. Uczniowie grajac majg wptyw na losy

* Whnioski na podstawie badan wlasnych autorki referatu, ktorych szczegétowe
omowienie pojawi si¢ w rozprawie doktorskiej dotyczacej sposobéw promowania
czytelnictwa w gimnazjum z wykorzystaniem narzedzi internetowych pod tytutem
Sieciowe narzedzie sposobem na promowanie czytelnictwa wsréd gimnazjalistow, pla-
nowana data publikacji rok 2014.

> Efektem opisywanych dziatan jest stworzenie gry przygodowej w oparciu o tekst
Krzyzakéw H. Sienkiewicza, bedzie to atrakcyjne dla ucznia, nie mozemy zapomnie¢
o tym, iz nadrzednym celem takich dziatan jest analiza i interpretacja tekstu lektury.
Rodzajow gier komputerowych jest bardzo wiele, mozna wyrdzni¢ gry problemowe:
strategiczne i stymulatory, role - playing games, przygodowe sportowe, zrecznosciowe,
tekstowe, logiczne. Wazne bedg tu sugestie uczniow, ktdrzy preferujg gry strategiczne,
tabularne, logiczne, wymagajace myslenia i wyobrazni.

¢ Szkota jako instytucja publiczna ma prawo zakupi¢ licencjonowane oprogramo-
wanie, ktore uczniowie mogg wykorzystywac zgodnie z prawem.



bohateréw, moga poczuc si¢ jak wtadcy majacy kontrole nad wirtual-
nym $wiatem. Dlatego wazna rzecza jest zaplanowanie z perspektywy
jakich bohateréw powiesci bedzie realizowana gra. Atrakcyjne dla
uczniéw bedzie wcielenie sie w role walecznego Juranda, ktory poswie-
ca wszystko dla swojej ukochanej cdrki. Wirtualna podrdz w czasy
sredniowiecza i mozliwo$¢ uczestniczenia w przedstawianych wyda-
rzeniach bedzie na pewno ogromng atrakcja dla graczy.

Kolejny etap pracy dotyczy czesci technicznej. Nalezy podzieli¢ za-
dania w zespole klasowym pomiedzy grafikéw, muzykdw, inzynieréw
dzwigku, programistéw, projektantéw poziomow. Trzeba ponadto wy-
znaczy¢ inne zadania niezbedne do zaplanowania wszystkich aspektow
gry. Dzieki temu uczniowie poczujg si¢ jak prawdziwi eksperci, co
na pewno zwiekszy ich motywacje do pracy. Taki autorski produkt
uczniowie mogg umiesci¢ w sieci, $ledzic¢ jej popularnos¢ wérod innych
uzytkownikow.

Blog

Kolejnym narzedziem internetowym wspomagajacym ksztalcenie
kompetencji czytelniczych oraz dajacym mozliwos¢ promowania czy-
telnictwa wérdd gimnazjalistow jest blog czyli elektroniczny dziennik
(ang. web log — dziennik sieciowy).

Jest to niezwykle pozyteczne narzedzie, zwlaszcza w polaczeniu
z technologiami RSS i podcastingu - nowoczesnymi ustugami dys-
trybucji i publikacji tresci w Internecie. Jedng z pierwotnych funkciji
opisywanego narzedzia byla autoprezentacja w sieci, wyrazenie wia-
snego zdania, pogladow. Obecnie blogi czesto pelnig rowniez funkcje
multimedialnych platform przekazu, umozliwiajac tworzenie np. wila-
snej internetowej telewizji, w ktorej kolejne audycje (publikowane jako
podcasty’) s3 automatycznie dostarczane widzom. Rozwigzania takie
wydaja sie by¢ ciekawg perspektywa dla wszelkich projektow eduka-

7 Podcasty to pliki audio w formacie mp3. Nazwe spopularyzowal dziennikarz
- Ben Hammersley, ktory uzyl tego terminu po raz pierwszy w 2004 r. Termin wziat
sie z polaczenia stéw IPod (odtwarzacz muzyczny firmy Apple) oraz broadcast (z ang.
transmisja, przekaz).



cyjnych, nawigzujacych do tworczosci artystycznej uczniow z uzyciem
mediéow audiowizualnych (Jelesnianski M., 2008).

Blog jest dzi§ jednym z podstawowych narzedzi komunikacji,
szczegbOlnie wsrdd nastolatkow. Traktowany jest jako internetowy
pamietnik, stuzy publikowaniu zapiskow prywatnych jak i tych zwig-
zanych ze szkolg. Jest to narzedzie ogolnodostepny, bezptatne, ktérego
uzytkowanie nie wymaga specjalistycznej wiedzy. Jego zalozenie nie
jest trudne. Trzeba pamietac, ze jest to dziedzina bardzo bliska wspot-
czesnemu nastolatkowi, strona techniczna nie stanowi zatem Zadnego
problemu.

Zaleta blogow jest to, zZe ucza $wiadomego kreowania wlasnego wi-
zerunku i technik budowania popularnosci, a to z kolei przeklada sie
na rozpoznawalno$¢ w Internecie. Dzigki temu w tatwy sposéb mozna
tworzy¢ grupy tematyczne i dzieli¢ si¢ swoimi zainteresowaniami, wie-
dzg i pasjami z dydaktycznego punktu widzenia. Moze to by¢ dobra
szkota ksztalcenia umiejetnosci spolecznych, tworzenia tresci nie tylko
warto$ciowych merytorycznie, ale takze precyzyjnych i atrakcyjnych
w formie.

Opisywane narzedzie jest obecnie wykorzystywane do pozalekcyj-
nej komunikacji z uczniami. Najczesciej zakladane i prowadzone przez
nauczycieli jezyka polskiego lub kompetentnych administratoréw stu-
zy eksponowaniu tresci polonistycznych - jako uzupetnienie lekc;ji,
poprzez umieszczanie dodatkowych materialéw, réwniez przypomi-
naniu o pracach domowych czy nadchodzacych sprawdzianach.

Podkresli¢ nalezy, ze uczniowie bardzo lubig blogowaé, zajmu-
je im to sporo wolnego czasu, dlatego zastosowanie tego narzedzia
w pracy z tekstem literackim pozwoli potaczy¢ ten obszar aktywnosci
uczniowskiej z ksztalceniem kompetencji czytelniczych, a tym samym
zainteresowac uczniow lekturg. Ze wzgledu na wielofunkcyjnos¢ i wie-
lozadaniowo$¢ blog moze by¢ ciekawg oraz innowacyjng metoda pracy
z lektura.

Mozna zaproponowac uczniom stworzenie bloga lekturowego, ktd-
rego administratorem moze by¢ cala klasa lub grupa uczniow. Moze
to by¢ np. blog poswiecony dramatowi Williama Szekspira ,,Romeo
i Julia”. W role szekspirowskich bohaterow moze wecieli¢ si¢ dwoje



uczniow, ktérzy beda gtownymi blogerami. Forma zalezy od pomystu
uczniow - czy beda to pamietniki Julii i Romea, czy drama - bedzie-
my na biezaco odtwarza¢ tragiczne losy szekspirowskich bohaterow.
Ciekawym uzupelnieniem mogg by¢ rowniez konkursy klasowe czy
szkolne dla innych uczniéw dotyczgce pomystu na przedstawienie
watkéw z lektury umieszczanych na blogu. Interesujgca forma beda
dyskusje na temat lektury, tzw. gorgce debaty na blogu, ktére na pewno
zaangazuja wigkszo$¢ spotecznosci gimnazjalnej. W takie dziatania
bez przymusu wiaczy si¢ wielu uczniéw gimnazjum, ktérym na pew-
no nie zabraknie tworczych pomystéow. Wyniki pracy swoich dzieci
na blogu z zainteresowaniem beda $ledzi¢ rodzice. Nauczyciel poza
nadzorowaniem tego, co uczniowie umieszczajg na blogu (wszelkie
aktywnosci uczniéw na blogu oraz systematycznos$¢ pracy powinny
by¢ oceniane przez nauczyciela, bedzie to tez motywacja do pracy), po-
winien dokonywac ewaluacji swoich dziatan, oceniac ich efektywnos¢
i przydatno$¢ w konstruowaniu procesu dydaktycznego na lekcjach
jezyka polskiego, tworzy¢ statystyki, sondaze, ankiety.

Portale spolecznosciowe

Innym narzedziem, ktére moze by¢ wykorzystywane przez na-
uczycieli polonistow do ksztalcenia kompetencji czytelniczych
oraz promowania czytelnictwa wsréd gimnazjalistow s3a portale
spolecznosciowe®.

8 W ostatnim czasie portale spolecznosciowe notujg coraz wigksza popularnosc¢.
Zostalo to dostrzezone przez szereg instytucji dzialajacych na polu kultury, ktore
widzg mozliwos¢ dotarcia do ogromnej liczby odbiorcéw. Interesujacy pomyst zapro-
ponowali organizatorzy projektu multimedialnego Kumpel z przesztosci - 1944 LIVE
— akcji edukacyjnej majacej na celu przyblizenie mlodym Polakom wydarzen z okresu
Powstania Warszawskiego. Stworzyli oni na Facebook’u profile dwoch oséb - pary
mtodych ludzi, ktéra przez 63 dni, niejako ,,na zywo”, relacjonowata przebieg walk.
Wirtualnym powstancom udalo si¢ zebra¢ ponad trzy tysigce osob, ktére poprzez
pryzmat prywatnych loséw dwojki miodych bojownikow sledzily losy powstania.
Swoj profil w serwisie ma rowniez Muzeum Auschwitz, ktére pragnie w nowoczesny
sposob pielegnowac pamiec historyczng o Holokauscie, a takze warszawska Galeria
Zacheta, ktdrej grupa mitosnikow liczy sobie blisko 2,5 tysigca osob (zob. Powstanie
warszawskie, [online]; Auschwitz, [online]).



Wspolczesna mlodziez uwaza e-mail za archaiczny sposéb komu-
nikacji, poniewaz dorastata w epoce MySpace, Twittera czy Facebooka.
Swiat portali spoteczno$ciowych, ktére proponujg mozliwosci btyska-
wicznego kontaktu, niezwyklg interaktywno$¢ i dynamike, zmienit
myslenie mlodziezy o sposobach komunikowania sie.

Badacze Internetu, zauwazaja, ze od momentu powstania sprzyjat
on tworzeniu wi¢zi miedzyludzkich. Stad ogromna popularnos¢ por-
tali spolecznosciowych oferujacych réznorodne ustugi internetowe
pozwalajace na taczenie si¢ pojedynczych ludzi w grupy, spotecznosci
(Alexander B., 2006). Cyberprzestrzen jak twierdzi Barbara Jedlewska
tworzy warunki dla rozwoju aktywnosci spoteczno-kulturalnej w roz-
nych jej przejawach (Jedlenska B., 2009).

Uczniowie gimnazjum czesto zapominajg zajrze¢ do zeszytu, aby
przygotowac sie do kolejnej lekcji, ale faktu codziennego zagladania
do facebooka nie traktuja w kategoriach uporczywego obowigzku,
dlatego to narzedzie internetowe mozna wykorzysta¢ do promowania
czytelnictwa.

Ciekawg forma pracy z wykorzystaniem facebooka moze by¢ utwo-
rzenie ogolnodostepnego konta - fan page - publicznego profilu dla
wybranego przez uczniéw tekstu literackiego. Moze to by¢ swoistego
rodzaju platforma marketingowa oraz efektywne narzedzie promocji
ksigzki. Strona fan page bedzie codziennie widoczna dla wszystkich
uzytkownikow korzystajacych z facebooka, jest to rdwniez przestrzen
otwarta dla innych uzytkownikéw, ktérzy zostang do niej zaprosze-
ni. Na fan page uczniowie sami staja si¢ propagatorami czytelnictwa.
Taki profil mozna stworzy¢ dla kilku tekstow literackich. Kazdy zespét
uczniowski moze sam wybrac ksigzke lub moze by¢ ona takze zasuge-
rowana przez nauczyciela. Zadaniem zespoldw bedzie tak prowadzi¢
dzialania w sieci, aby zdoby¢ jak najwigcej fanéw. Na kazdej stronie
uczniowie — administratorzy gromadza swoich fanéw (mozna nazwac
ich przyjaciolmi), czyli tworza profile osob, ktore obserwujg to, co
dzieje si¢ na stronie, komunikujg si¢ z nimi, prowadza dyskusje. Tak
zorganizowane przedsiewziecie moze mie¢ forme konkursu na najcie-
kawszg, najbardziej oryginalng oraz najaktywniejszg strone fan page



dotyczaca wybranej lektury i na pewno zaangazuje wielu uczniéw, ktd-
rzy chetnie podejma taka rywalizacje.

Wykorzystujac facebooka mozna pracowa¢ metoda projektu
edukacyjnego, ktéry moze dotyczy¢ wybranego reportazu Ryszar-
da Kapus$cinskiego na przyklad Hebanu. Moze to by¢ wirtualna
podrdéz po Czarnym Ladzie, fanklub autora lub zabawa w repor-
teréw. Uczniowie wcielajac sie w role reporteréw podrdzujacych
po Afryce, widzianej oczyma mistrza reportazu, opracowujg swoje
autorskie reportaze, zamieszczaja je na profilu wraz z ciekawy-
mi materiatami, zdjeciami, multimediami czy filmikami. Prace
mozna rozpocza¢ od zebrania i opublikowania w oryginalnej for-
mie informacji o autorze Ryszardzie Kapuscinskim, nastepnie
zorganizowa¢ wirtualng podroz do Afryki z uwzglednieniem
narratora, bohateréw, afrykanskiej kultury i tradycji, warunkow
zycia. Wyznaczeni uczniowie mogg prowadzi¢ dyskusje, analizo-
wac¢ komentarze, konstruowac zagadki, krzyzowki, rebusy. Dzieki
takim dzialaniom nie tylko promowany bedzie tekst literacki ale
rowniez ¢wiczone umiejetnosci redagowanie krotkich i dtuzszych
form wypowiedzi tu - reportazu. Takie dzialania zaangazuja wielu
uczniow, ktorych na pewno dodatkowo zacheci popularnos¢ w sie-
ci, dzielenie si¢ z szerokg publikg swoimi autorskimi pomystami.
Zamiast méwigcego nauczyciela i stuchajacych go w ciszy uczniow,
powstaje srodowisko, w ktérym uruchamiany jest potencjal twor-
czy uczniow. Przygoda z tekstem literackim na facebooku na pewno
zacheci nawet tych najbardziej opornych na lekture.

Wiki

Na zakonczenie warto wspomnie¢ o Wiki-Projektach, ktére moga
by¢ ciekawym rozwigzaniem w pracy z tekstem literackim. Wiki to do-
meny internetowe, ktére uczniowie mogg sami tworzyc.

Wtlasng domen¢ wiki mozna zalozy¢ bezplatnie na serwisach
hostingujacych’, takich jak Wikia (Wikia, pl.wikia.com) czy Wiki-

’ Hosting - to usluga polegajaca na udostepnianiu przez dostawcéw Internetu
miejsca na swoich serwerach dla réznych ustug np. serwisy www, konta pocztowe,



dot (Wikidot, pl.wikidot.com), ktdére oferujg réwniez polska wersje
jezykowa. Warto doda¢, ze na serwisach Wikia Polska czy Wikidot
najwiekszg popularnos$cig cieszy si¢ gra oparta na powiesci fantasy
Andrzeja Sapkowskiego WiedZmin (WiedZmin, [online]), natomiast
odrebng domene poswigcono Wiadcy pierscieni Johna Ronalda Tol-
kiena (Wtadca Pierscieni, [online]). Spoteczno$¢ tej domeny jest
podzielona na druzyny, tak jak w powiesci, za§ podejmowane w grze
dziatania odzwierciedlajg fabule tekstu. Kazdy bohater powiesci ma
swojego redaktora, ktorego zadaniem jest opracowanie dokladnej
biografii, przedstawienie perypetii zyciowych oraz komentowanie
wpiséw odwiedzajacych konto gosci. Wspomniana domena jest ogol-
nie dostepna, do ktorej kazdy moze dotaczy¢ kazdy, kto ma ciekawy
pomysl zwigzany z omawianym tekstem. Ponadto jako osobny tag
pojawiajg si¢ ciekawostki zwigzane na przykilad z popularnoscia
ksigzki czy zyciem i tworczoscig autora.

Strona Wiki moze by¢ oryginalnym narzedziem do wykorzysta-
nia na lekcjach jezyka polskiego. Kreowanie takich stron jest bardzo
proste, podobnie jak edytowanie. Umieszczenie zdje¢, plikow audio
czy wideo dla ucznia nie stanowi zadnego problemu. Prosta obstuga,
fatwo$¢ wprowadzania zmian oraz mozliwo$¢ wspolnej edycji tresci
przemawiaja za wykorzystaniem tego typu rozwiazan jako technicz-
nych $rodkéw wspierajacych dzialania nauczyciela-polonisty. Takie
dzialania edukacyjne w cyberprzestrzeni moga przynies¢ efekt w po-
staci np. rozbudowanych serwiséw tematycznych do danej lektury
oczywiscie na odpowiednim poziomie merytorycznym. Taka forma
prowadzenia zaje¢ lekcyjnych umozliwia oraz wspomaga integracje
w grupie oraz utatwia utrzymywanie statego kontaktu pomiedzy na-
uczycielem - kreatorem nowej twdrczosci uczniowskiej a podmiotami
tego procesu.

radia internetowe itp. Hosting serwiséw www okres$lany jest jako Web Hosting (zob.
Hosting, [online]).



KONKLUZJA

Podsumowujac, Internet oferuje atrakcyjne i réznorodne na-
rzedzia, ktére moga stuzy¢ ksztalceniu kompetencji czytelniczych
pokolenia ,urodzonych z myszka w reku” (Szpunar M., 2008) i pro-
mowaniu czytelnictwa lektur w sieci. Jest to mozliwe dzieki wielo$ci
funkcji jakie spetnia dzi§ Internet oraz jego dynamicznemu rozwo-
jowi. Niewatpliwg zaleta wykorzystywania narzedzi internetowych
jest to, ze jest to obszar bardzo bliski uczniom gimnazjum, jest to ich
codzienna rzeczywisto$¢ - innej nie znaja.

Nauczyciel-polonista moze by¢ zatem swoistym animatorem
edukacji polonistycznej w sieci, w ktdrej tkwi ogromny potencjat
pomocny w walce z nieczytaniem lektur w gimnazjum. Zasadne
jest przypuszczenie, ze atrakcyjne propozycje przyciaggna nawet
tych najzagorzalszych przeciwnikoéw czytania, przy zaangazowa-
niu obu stron - nauczyciela i ucznia.

Narzedzia internetowe wykorzystywane do pracy z tekstem li-
terackim nie moga stuzy¢ tylko rozrywce, nadrzednym celem jest
ksztalcenie kompetencji czytelniczych oraz promowanie czytelnictwa
lektur w sieci. Zaprojektowanie dziatan dydaktycznych z wykorzy-
staniem gry komputerowej, bloga, facebooka czy domeny Wiki po
pierwsze i najwazniejsze wymusi poznanie tekstu — przeczytanie go
ze zrozumieniem, selekcje tresci potrzebnych do umieszczenia w sie-
ci, siegniecie do innych Zrddel wiedzy, wzbogacenie i utrwalanie
wiadomosci wyniesionych z lektury poprzez wykorzystywanie audio-
wizualnych $rodkow przekazu. Ponadto lektura stanie si¢ inspiracja
wlasnej autorskiej tworczosci uczniéw. Czytanie lektury nie bedzie
przykrym obowigzkiem, ale przyjemnoscig. Promowane przy tym
bedg takie wartosci jak wlasna aktywno$¢ twércza uczniéw i samo-
realizacja. Warto przy tym pokazaé uczniom, ze nie trzeba powiela¢
marnych schematdw i rozwigzan z sieci, ale tworzy¢ wiasne autorskie
projekty i udostepniac je innym. Dzigki temu sami uczniowie stang si¢
propagatorami tekstu lektury w sieci.
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FOR SCHOOL READING TO THE INTERNET
-~ HOW TO LEARN TO “READ” E-GENERATION?

In the article author has tried to show internet tools, which may help
in popularising reading in secondary school. The aim of the speech is
to show, analyse and desrcibe all features which internet tools have to
offer in forming reader’s competences, especially how it is possible to
use these tools to popularise reading matters and other cultural texts
in secondary schools. The article also responds to the question which
considers using internet to take such actions. The aim of this report is
to show the specific character of Polish language education in second-
ary school network society. The subject of interest is narrowed to Polish
language education with special accent on forming reader’s compe-
tences and promoting reading in secondary school among students
who follow so-called instant culture. Modern Polish language teachers
should effectively use internet tools to popularise books and explain
that reading is even more interesting form of spending free time than
surfing the web. In the internet world of secondary school students,
who are focused on quick reception of information by using popular
internet browsers, reading matters appear in the form of short cribs
and answer-keys. Therefore the role of Polish language teachers is to use
internet tools to popularize books, because reading may be as attractive
thing to do in leisure time as browsing internet websites. Contempo-
rary methodology of teaching Polish language has to be elastic and
meet e-generation expectations remembering about its most important
goals — forming key Polish language competencies written down in the
language of requirements in the new core curriculum.





