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Wspélczesnosé: czas kultury partycypacji, konwergencgji, kultury po przetomach
piktoralnym, performatywnym i afektywnym czy kultury estetyki postmedialne;
rodzi staro- i nowomedialng literatur¢ zapraszajaca do przyjecia bynajmniej nie
apolliriskiej postawy odbiorczej. Mam tu na mysli sztuke stowa oczekujaca nie-
rzadko dostownie cielesnego zaangazowania w czytanie (7he Breathing Wall Kate
Pullinger i innych) i oferujaca lekturg-rozgrywke (Concretoons Benjamina Roberto
Ortiza Moreno), utwory dopominajace si¢ o interpretowanie nie tylko sktadaja-
cych si¢ na nie stéw, lecz i obrazéw, nieraz wprost czyniace z materialnej ksiazki
filmowg maszyng projekcyjng (Wynalazek Hugona Cabreta Briana Selznicka) czy
dopraszajace si¢ uwzglednienia w ich analizie w petni integralnych z warstwa wer-
balna elementéw audiowizualnych (Znanimated Alice Pullinger i innych). Sytuacje
t¢ opisuja autorzy licznych teorii ujmujacy 6w nowy ksztatt sztuki stowa katego-
riami takimi jak ,technotekst” i ,literatura materialna” (Katherine Hayles), ,libe-
ratura’ (Zenon Fajfer, Katarzyna Bazarnik) czy ,liberackos¢” (Agnieszka Przyby-
szewska), mowiacy o ,literackich interfejsach” (Hayles), ,literaturze ergodyczne;j”
czy ,nietrywialnym wysitku jej uzytkownika” (Espen Aarseth) lub wskazujace na
performatywny, zdarzeniowy i ludyczny wymiar doswiadczenia literackiego (Hay-
les, Roberto Simanowski).

W centrum wszystkich tych ujg¢ pozostaje przekonanie, iz sposéb opowiedze-
nia historii, forma podania literackiego komunikatu, moze by¢ dlan istotna, ze
interfejs literatury (za ktéry zwyklismy uwazaé zawsze tak samo wygladajaca, ta-
twa i wygodna w obstudze papierows ksiazke lub jej e-odpowiednik) nie zawsze
jest neutralny i przezroczysty, a sam akt lektury potrafi by¢ czyms zupetnie innym
od tego, do ktdrego jeste$my przyzwyczajeni (Przybyszewska A. 2015a). Prowadzi
to réwniez ku temu, co Simanowski nazywa przejsciem ku innej hermeneutyce
(2009, s. 14), ku lekturze uwzgledniajacej rézne kody, ku interpretacji, dla ktérej
nieodzowne staje si¢ uwzglednienie (realnej, nieraz i cielesnej) czytelniczej akeyw-
nosci. Te ogélne ustalenia odnie$¢ mozna réwniez do literatury dziecigcej, czego
przejawem jest m.in. teoria radykalnej zmiany i jej dalsze rozwiniecia (Dresang E.
T. 2008; Dresang E. T., Kotrola B. 2009).

Poniewaz wielu badaczy podkredla, jak istotny staje si¢ w tym kontekscie lu-
dyczny wymiar literatury: zblizenie tekstéw literackich bardziej do performanséw
i eventdw niz materialnych artefaktéw (Hayles K. 2006), wprzggnigcie w ich struk-
tury realnych mechanizméw rozgrywki pozwalajace méwi¢ wprost o literaturze
grywalnej (Przybyszewska A. 2014a) oraz analizowa¢ grywalno$¢ i roz-grywalno$¢
jako pewne strategie autorskie czy stopniowalne cechy sztuki stowa (Wardrip-
-Fruin N. 2007; Ensslin A. 2014), ciekawe moze by¢ przyjrzenie si¢ adresowanym
do miodych czytelnikéw tekstom wykorzystujacym takie rozwiazania. Wazne be-
dzie tu postawienie pytania o to, co z takiego ksztaltu opowiesci moze wynika¢
i proba wyréznienia pewnych strategii wykorzystywanych przez twércéw.

70



Z drugiej strony, poniewaz wydaje si¢, ze literatura dzieci¢ca juz od dawna
mogla zaprasza¢ do lektury nietypowej, angazujacej wiele zmystéw (a nieraz i cate
ciato odbiorcy), warto zastanowic si¢ i nad tym, czy w nowej konfiguracji kul-
turowo-medialnej nie zmienita si¢ rola i takiego ksztattowania sztuki stowa dla
najmtodszych.

Angazowanie poprzez magie

Ksigzki dla dzieci zawsze mialy prawo (cho¢ nie obowiazek) by¢ dziwne. Cza-
sem im atrakcyjniejsze, im bardziej zaskakujace — tym lepsze, bo latwiej przeko-
nuja do siebie odbiorcg i skupiajg jego uwagg, zachecajac do wejscia w $wiat sztuki
stowa. Najogélniej wicc od zawsze strategie twércéw (czgséci) literatury dziecigeej
mozna by opisa¢ jako angazowanie czytelnika przez magi¢ — wcigganie go w $wiat
opowiesci poprzez pokazywanie mu go w sposéb mozliwie najciekawszy. Dlatego
mtlody czytelnik niemal zawsze mial przyzwolenie na to, by jego lekturowe przy-
gody byly zabawa (wcale nie mniej interaktywna niz ta z komputerem), by mégt
swoje ksiazki cho¢ po czgsci rozgrywaé, by swiaty literackie, w ktére wkraczat
nakladaly si¢ na realng rzeczywisto$¢, w ktérej funkcjonowat.

Z tego powodu literatura dziecigca tak dobrze odnalazta si¢ w nowej konfi-
guracji medialno-kulturowej. Mogtoby si¢ wydawa¢, ze nowe media uczynity
pakty z najmtodszymi czytelnikami jeszcze bardziej magicznymi, jednak jesli po-
réwnac klasyczne publikacje okreslane jako ksiazki pop-up czy paper-engineered
z wspolczesnymi e-ksigzkami z ilustracjami interaktywnymi (np. wykorzystujace
te same ilustracje: Alice in Wonderland w opracowaniu Roberto Sabudy i Alice for
iPad) czy nawet ksiazkami AR!, ktérych reklamy wprost méwia o tym, ze czynig
one magi¢ prawda* (np. Encyklopedia prebistorii. Dinozaury Sabudy w kontekscie
Dinosaurs alive! wydawnictwa CarltonBooks), okaze si¢, ze nowa technologia
nie dogonila starej i wiele musi si¢ jeszcze nauczy¢. Teatrzyki i cate $wiaty wy-
kwitajace z papierowych publikacji ciagle jeszcze wydaja si¢ bardziej wciagajace
i magiczne niz te na elektronicznych ekranach’, a materialne dinozaury Sabudy

! Ksigzki AR (ksiazki rzeczywistosci rozszerzonej) wykorzystuja markery, ktdre odczytywane przez
odpowiednie urzadzenia uzupetniajg ksiazke o (nierzadko interakeywne) wirtualne ilustracje, oferuja
zatem przy wykorzystaniu materialnego kodeksu doswiadczenie rzeczywistosci mieszanej (Przybyszew-
ska A. 2014b).

* Hasto Where the magic comes true pochodzi z kampanii reklamowej ksiazek AR firmy Baibuk.

3 Warto mie¢ tez na uwadze fake, ze takie wyrezyserowane w papierze ksiazkowe spektakle (nie za-
wsze adresowane do najmtodszych) coraz silniej wpisuja si¢ we wspélczesny konwergencyjny pejzaz kul-
turowy — wystarczy tu przypomnied, ze w ostatnich latach powstaly pop-up books inspirowane Gryg o tron
czy Harrym Potterem (w nawigzaniu nie tyle do serii ksiazek, co filméw), Matym ksigciem czy opowia-
daniami Poego (te ostatnie sa doskonatym kontekstem do méwienia o nagrodzonym nowomedialnym
projekeie iPoe).
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— cho¢ nie wydaja dZzwickéw — prawdziwsze, bardziej przekonujace i przerazajace
niz te wirtualne.

Opisana nadrzgdna magicznos¢ i atrakcyjnosé ksiazek dla dzieci czgsto wiaze sig
z zastosowaniem bardziej juz ukonkretnionych strategii autorskich (twércy poszu-
kuja przeciez czego$ wigcej niz tylko zainteresowania mlodego czytelnika litera-
turg i czytaniem). Dlatego w dalszej cz¢dci szkicu scharakteryzowane zostang dwa
modele angazowania odbiorcy bardzo silnie zwigzane z interesujaca mnie (roz)
grywalnoscia, tylko pozornie wprowadzona dopiero przez e-literaturg. Pozwoli to
pokaza¢ na konkretnych przyktadach, czym skutkuje — zaréwno w utworach sta-
ro-, jak i nowomedialnych — wykorzystanie takich rozwiazan.

Kontekstem bedzie tu grywalno$¢ w najszerszym mozliwym rozumieniu — nie
tylko literatura grywalna jako sztuka stowa w pelni oparta na strategii rozgrywki,
ktérej nieodzownym uczestnikiem jest czytelnik, zaprojektowana jako system do
grania (Machocka A. 2010, s. 1106), lecz i wszelkie (nie zawsze urastajace do rangi
dominanty strukturalnej) zabiegi, ktére przyblizaja utwér literacki do performan-
su, zdarzenia, wymagaja, by jego odbiorca — dla zaistnienia catosci komunikatu
— go rozegral. Stad — by cho¢ w znikomym stopniu odda¢ ogromna semantycz-
na wieloznacznos¢ oryginalnego terminu playable literature oraz odwotaé si¢ do
wyréznianych w jej obrgbie tekstéw instrumentéw i tekstowych instrumentéw
(Wardrip-Fruin N. 2007) — bedzie tu stosowana wprowadzona w tytule kategoria
(roz)grywalnosci.

Angazowanie poprzez decyzje

Pierwsza fala rozwazari o nowosciach, jakie daja nowe formy literatury, silnie
podkreslata zmiang roli odbiorcy — uczynienie go wspétodpowiedzialnym za osta-
teczny ksztatt dzieta. W przypadku utworéw przeznaczonych dla dzieci takie za-
angazowanie czytelnika wydaje si¢ podwdjnie wazne. Z jednej bowiem strony
pomaga skupi¢ jego uwage na samej opowiesci, silniej go z nia wiazac i w nia
weciagajac, z drugiej — skoro czytelnicze wybory i dziatania wplywaja na to, jaki
utwor bedzie — uczy pewnego rodzaju odpowiedzialnosci za akt czytania.

Strategia taka silnie wiaze si¢ z grywalnoscia, a przyktad jej zastosowania daje
formuta tzw. gamebooka, literackiej gry paragrafowej (pierwotnie analogowej).
Czytelnicze decyzje (podejmowane po lekturze kazdego rozdziatu-paragrafu) po-
rzadkuja tu opowies¢, decyduja o kolejnosci, w jakiej bedziemy czytaé o wyda-

# Réwniez dedykowane najmtodszym publikacje Tulleta Herve’a spokojnie moga konkurowaé z elek-
tronika. Jego Nacisnij mnie to materialna, analogowa ksiazka dziatajaca niczym aplikacja na urzadzenie
mobilne. Za$ 7he Eyes Game daje analogiczna do przynoszonych przez dotaczane do ksiazek AR wydaw-
nictwa PoparBooks karty be i/ mozliwo$¢ weielenia si¢ w bohatera ksiazki, ujrzenia siebie jako takiej
postaci.
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rzeniach, a nieraz i o tym, czy w ogéle si¢ o nich dowiemy. Jednak istotg takich
tekstéw nie jest fake, iz mozemy czyta¢ je w dowolny sposéb (to zapewne jedynie
pogubitoby i zniechecito wigkszo$¢ odbiorcéw). Kluczowe wydaje sig, jaka jest
w kazdym indywidualnym wypadku funkcja opisanego zaktywizowania odbiorcy:
co wnosi ono do semantyki tekstu (ktérg powinno wspéteworzy¢).

Dla przyktadu: Carlo Frabetti w swoich gamebookach niezwykle sugestywnie
zatrudnia opisang strukture do wdrazania dzieci w proces lektury. W wypadku
jego ksiazek czytanie jest bowiem rodzajem zadania do wykonania. Autor zawiera
z czytelnikiem pakt — zaprasza do lektury-rozgrywki, wyraznie okreslajac jej regu-
ty. Zasada nadrzedng jest to, by podja¢ wyzwanie i rozwiazywaé kolejne zagadki
(co umozliwi poznanie dalszej cz¢sci historii), kluczem do sukcesu za$ — skupienie
si¢ na lekturze (bo do ich rozwiazania potrzebna jest wiedza z czytanej wlasnie
ksigzki). Juz na samym poczatku Patacu o stu bramach narrator, podkreslajac, ze
czytelnik nie moze pozna¢ ksigzkowego $wiata, nie przyjmujac zasad gry, zwraca
si¢ do niego: Jesli nie decydujesz si¢ orworzyé zadnej z bram (z obawy, ze spadniesz
w straszliwg Przepasé bez Dna), zambknij ksigzke i sprobuj o niej zapomnied (Frabetti
C. 2008, s. 8). Z kolei w Ostrzezeniu rozpoczynajacym Kisigge labiryntu mowa
o tym, ze jej odbiorca moze odnalez¢ si¢ w niej tylko dzigki uwaznej lekturze
i nieustannemu odwolywaniu si¢ do osgdéw swego rozumu i sumienia (Tenze 2007,
s. 5); narrator przestrzega réwniez: 1jlko od ciebie zalezy, czy znajdziesz skarb ukry-
ty na tych stronicach (Tamze, s. 6).

W obu przywotanych opowiesciach, by méc i$¢ dalej (i mie¢ szansg wygraé),
trzeba dokonywa¢ bardzo konkretnych wyboréw: whasciwych, takich, ktére do-
wodza uwaznej lektury wezesniejszych fragmentéw. Frabettowska rozgrywke
ukoriczy tylko ten, kto jest czujny i taczy zdobyte informacje, a takze skupia si¢ na
czytaniu, nie jedynie bawieniu si¢ ksigzka®. Wygra¢ mozna tylko wtedy, kiedy na-
prawde zwracamy uwagg na najdrobniejsze szczegdly. Struktura grywalna nie jest
tu wigc tylko dla roz(g)rywki. Silnie angazuje, gdyz mamy do czynienia z praw-
dziwym zadaniem do wykonania. Jednak angazuje nie tylko emocjonalnie, ale
i intelektualnie: przede wszystkim wdraza w samo czytanie — uczy zapamigtywaé
historig i bohateréw, kojarzy¢ fakty, by¢ czujnym na szczegély. Mozna powiedziet,
ze jezeli u Frabettiego gra si¢ w czytanie, to nagroda w tej rozgrywce jest umiejgt-
no$¢ uwaznej lekeury.

Inny typ tekstéw grywalnych rozwijajacych si¢ w miar¢ podejmowania przez
czytelnika decyzji i w relacji do nich (tekstéw niejako ,na zadanie”) to interak-
tywne opowiesci, w ktérych mozemy wybiera¢ imiona postaci, miejsca akdji itp.,

> Strategia, jaka stosuje tu Frabetti, przypomina strategie niekt6rych twércéw literatury elekeronicz-
nej, ktérzy réwniez szukajg metod zabezpieczenia tekstéw grywalnych przed utratg literackosci na rzecz
grywalnosci (Przybyszewska A. 2015b).
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struktura bardzo zblizone do omawianych weczesniej gamebookéw. Tym razem
jednak czytelnicze decyzje w wickszym stopniu wplywajg na sam $wiat przedsta-
wiony niz na sposob opowiedzenia historii lub to, czy uda nam si¢ pozna¢ ja cala:
w gruncie rzeczy to od nas zalezy ostateczny ksztatt nie tyle opowiesci, ile samego
tekstowego uniwersum.

Przyktadem moze by¢ stanowiacy czgs¢ projektu We 7ell Stories utwér Kevina
Brooksa Fairy 1ales (Brooks K. [online]). Opowiadana na ekranie historia jest tu
przerywana pytaniami dotyczacymi np. wyboru imion bohateréw czy pozadanego
charakteru postaci majacych si¢ za chwilg pojawic®. Wszystkie z nich skierowane
sa bezposrednio do czytelnika, przez co stawiaja go jednoczesnie w roli wspét-
uczestnika-§wiadka wydarzeri (cho¢ whasciwy tekst opowiesci ma tradycyjna, kla-
syczng forme trzecioosobowej narracji) i kogo$ odpowiedzialnego za ich rozwd;.

W efekcie, kazdorazowa lektura owocuje odmienng i spersonalizowana histo-
rig, a kolejne powroty do tekstu moga przynie$¢ inne niz wezesniejsze opowiesci’.
Mtody czytelnik jest niejako wlaczany w proces kreacji, ma pewna moc sprawcza
w $wiecie przedstawionym i zostawia w nim — jezykowe — $lady (odpowiedz na
pytania wplywa na nastgpujacg dalej czgé¢ tekstu, jednak przeobraza tez wezesniej-
sze fragmenty — co daje si¢ zaobserwowa¢ w przypadku nadawania imion bohate-
rom). Mozna powiedzie¢, ze w tym wypadku nowomedialna forma pozwala fatwiej
i sprawniej zrealizowaé co$, co Raymond Queneau osiagnal w swojej papierowej
Bajeczce na twojg modly kilkadziesiat lat wezesniej: spersonalizowad poznawana
opowies¢ i decydowac¢ (niczym w dialogu z ksiazka), o czym chcemy czytal.

I w tym wypadku (roz)grywalno$¢ uczy wige czytelnika odpowiedzialnosci
za sam proces lektury. Jednoczesnie — cho¢ samo czytanie moze by¢ samotnicze
— czyni zel proces dos¢ aktywny, spetniajacy si¢ w dialogu, dziejacy si¢ migdzy
czytelnikiem a samym tekstem. Struktura historii nadaje jej charakter performa-
tywny — niepowtarzalno$¢ kazdego odczytania podkresla, ze mamy tu do czynie-
nia wlasnie z opowiescia rozgrywa(l)na, stajaca si¢ niejako na oczach czytelnika,
dzigki jego aktywnosci. Jednoczesnie, dookreslanie, dopowiadanie drobnych ele-
mentéw historii (niby, jak imiona, kluczowych, jednak — co warunkuje sukces
zaproponowanej struktury — w gruncie rzeczy nie wplywajacych na semantyke
cafej opowiesci) uczy mlodego odbiorce, ze lektura wiaze si¢ tez z mozliwoscia
dopowiedzenia pewnych kwestii (w granicach ogdlnej zgodnosci z catoksztattem
utworu i w ramach zaprojektowanych przez autora), co poniekad wprowadza go
w mechanizm konkretyzacji.

Stad w tym wypadku rozgrywanie narracji nie tylko znaczaco angazuje czytel-
nika emocjonalnie (poprzez spersonalizowanie wiazac go silniej z sama historia

¢ Odbiorca pytany jest nawet o preferowany typ zakoriczenia.
7 W gruncie rzeczy jednak sama historia (jej fabularny schemat) zawsze pozostanie taka sama.
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i odwotujac si¢ do jego poczucia odpowiedzialnosci za tekstowy $wiat). Réwno-
legle uczy pewnych mechanizméw lektury. I tu czytelnik wdrazany jest w bycie
odpowiedzialnym za ksztalt (w tym wypadku — takze rozegranie) opowiesci.

Angazowanie poprzez czytelnicze gesty

Dotychczas przywolywane przyktady pokazuja, jak dzigki uzyciu zgrywalizo-
wanych struktur stowa czytelnik zanurzany jest silniej w tekstowy $wiat. Obrazuja
tez, jak odbiorca moze w nim zostawia¢ werbalne §lady. Inna grupa tekstéw uzmy-
stawia, jak grywalnos¢ i rozgrywalnos$¢ opowiesci daje si¢ powigzaé z nieco bardziej
uwidocznionym i urealnionym wchodzeniem w $wiat literacki czy wplywaniem
naf. Tym razem za przyktad stuzacy ukazaniu dwoch réznych strategii postuzy¢
moze jeden utwér — autorska nowomedialna remediacja (reedycja) ksiazki Olivera
Jeftersa The Heart and the Bottle. W obu wypadkach podstawa pogtebiania im-
mersji jest wprzegniecie w nia czytelniczych gestow, powielajacych najczesciej te
wykonywane przez bohateréw, wewnatrztekstowe.

Przywotana ksiazka to opowies¢ o dziewczynce prébujacej poradzi¢ sobie z bé-
lem po stracie bliskiej osoby. Kiedy poznajemy bohaterke, jest niezwykle ciekawa
$wiata i zadna przygdd osoba, a interaktywne strony e-ksiazki pozwalaja czytelni-
kowi aktywnie wlaczy¢ si¢ w wigkszo$¢ jej dziatai. Mozemy robi¢ to, co dziew-
czynka: np. kiedy ona dostrzega w gwiazdach ksztatty zwierzat czy budynkéw
i my mozemy (a nawet powinni$my) je odnalez¢ i zakresli¢ palcem na ekranie
tabletu.

Mogtloby si¢ wydawa¢, ze takie technologiczne uatrakcyjnienie opowiesci nie-
specjalnie wiele wnosi do naszego doswiadczenia lektury (cho¢ czyni je bardziej
wspoétczesnym, spektakularnym), ze grywalne elementy sg tylko gadzeciarskim
dodatkiem. Jednak, kiedy bohaterka popada w depresj¢ po $mierci dziadka i traci
che¢ zycia, gdy wszystko, co dotad robita, przestaje ja cieszy¢ (a nawet przestaje
by¢ osiagalne: dziewczynka np. nie potrafi juz z radoscig dostrzega¢ w gwiazdach
czego$ innego niz rozrzuconych po niebie $wiecacych punktéw) i czytelnik — przy-
zwyczajony juz do strategii bawienia si¢ interaktywnymi stronami — traci taka
mozliwo$¢. Cho¢ ponownie trafia na obrazy, z ktérymi wezesniej mégt wcho-
dzi¢ w interakeje, tym razem jest wobec nich bezsilny: nie reaguja na wyuczone
(i sprawdzone!) czytelnicze gesty.

W konsekwencdji silniej (bo w gruncie rzeczy: na wlasnej skérze) doswiadczamy
tego, co dziewczynka — ze $wiat przestat cieszy¢. Stowem — grywalno$¢ (a konkret-
niej: przyzwyczajenie do niej odbiorcy po to, by mu ja potem odebra¢) podpo-
rzadkowana jest tu checi uwspélnienia doswiadezent bohaterki i czytelnika. Tym
samym — zabieg ten wspomaga wczucie si¢ w rol¢, mechanizm (literackiej w tym
wypadku, cho¢ i przez obrazy budowanej) projekeji-identyfikac;ji.
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Jeszcze silniej wida¢ to w dalszej czgdci opowiesci. Bohaterka, cheac uniknaé
bélu, postanawia zamkna¢ swoje serce w butelce. Kiedy jednak uzmystawia sobie,
ze choé nie cierpi, nie czuje tez nic innego (i dlatego nie potrafi juz cieszy¢ si¢
$wiatem), chce je wyjaé, by znéw méc w petni doswiadezaé zycia. Ale okazuje sig
to nie takie proste. O ile w drukowanej ksiazce bezowocno$¢ dziatari dziewczynki
obrazowaly kolejne ilustracje, o tyle w nowomedialnej wersji opowiesci te same
fragmenty (znéw otwarte na czytelnicza interakeje), pozwalajg odbiorcy doswiad-
czy¢ bezsilnosci bohaterki na wlasnej skérze. Niewazne, jak silnie bedziemy po-
trzasa¢ tabletem, by wytrzasnad serce z butelki, niewazne jak mocno bedziemy ja
pitowa¢, ilu narzedzi uzyjemy — nic si¢ nie zmieni. Bezradno$¢ dziewczynki staje
si¢ (dostownym, fizycznym) doswiadczeniem czytelnika, co — silniej zanurzajac
emocjonalnie w opowiesci — w znaczacy sposob utatwia wejscie w historie.

Z drugiej strony w tej samej ksigzce dla wzmocnienia mechanizmu projekc;ji-
-identyfikacji (pogtebienia zanurzenia w §wiat przedstawiony, wezucia si¢ w boha-
tera) zastosowana jest i inna strategia, réwniez wykorzystujaca role czytelniczych
gestow. Tak jak w przywolywanych wczesniej nowomedialnych opowiesciach
czytelnik mégt zostawia¢ w narracji swoje $lady w postaci imion bohateréw czy
ksztattu samej historii, tak i tu moze wplywa¢ na $wiat przedstawiony. Kiedy bo-
haterka rysuje dla dziadka obrazek, czytelnik moze wejs¢ w jej rolg i samemu go
narysowaé. Co kluczowe — kiedy w dalszej cze$ci opowiesci 6w malunek zawisnie
na $cianie, zobaczymy tam to, co sami stworzyli$my.

Takie czytelnicze dzialania, pozostawiajace realne i widoczne $lady w $wiecie
przedstawionym, pomagaja mlodym czytelnikom zanurzy¢ si¢ w niego, poczu,
ze opowies¢ dzieje si¢ wlasnie tam. Tym samym strategie (roz)grywalnosci podpo-
rzadkowane s3 utatwianiu interioryzowania mechanizméw lekeury.

Warto doda¢d, ze angazowanie gestéw owocujace nakladaniem si¢ na siebie
$wiata czytelnika i §wiata przedstawionego mozliwe jest i w drukowanych opo-
wiesciach. Wielokrotnie juz komentowany Pamigtnik Cathy Stewarda Seana po-
zwala (mimo analogowej formy) doswiadczy¢ zanurzenia w $wiat literacki dzigki
przeniesieniu do czytelniczej rzeczywistosci realnych $ladéw tego §wiata — pamia-
tek, ktére maja pomdéc odbiorcy posktadac historig. Ich wyjmowanie, kolekcjono-
wanie, rozgryzanie owocuje podobnym ulatwieniem wejscia w czytelnicza iluzje,
jak w opisanych nowomedialnych strategiach zastosowanych w adresowanej do
mtlodszych dzieci e-ksiazce Jeffersa.

Dodatkowo, wspélczesne opowiesci dla dzieci czesto tacza wyrdznione tu
(przyktadowe i bedace jednymi z wielu) strategie. Nowomedialne opowiadanie
The Winter House Naomi Alderman (Alderman N. [online]) z jednej strony — na-
wiazujac do estetyki gier — naktada na odbiorcg obowiazek sterowania narracja,
z drugiej — angazujac czytelnicze gesty — czyni go odpowiedzialnym za rozwikfanie
zagadki, pozwalajac mu jednoczesnie (réwniez dzigki narracji przypominajacej
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gre) wejs¢ w role detektywa i silniej zanurzy¢ si¢ w $wiat przedstawiony, w keérym
moze (wlasnie poprzez owe gesty) realnie dziatal.

Nauczyc sie czytac od nowa. Konkluzje

Osrodkiem zainteresowania staly si¢ w tym szkicu przyktady, w keérych chwy-
ty dotyczace réznych pozioméw tekstu, czyniace go w mniejszym lub wigkszym
stopniu (roz)grywalnym, a i bardziej atrakcyjnym, w istocie podporzadkowane
byly wdrazaniu mtodego czytelnika w sam mechanizm lektury. Analizowane
utwory pokazuja tez, ze uczynienie z tekstéw rodzaju spektaklu, eventu, rozgrywa-
nie ich, zblizenie ksiazki do modelu ksigzki-zabawki wcale nie musi (jak podkre-
$lata tez Dresang (2008, s. 297)) przekresla¢ literackosci (cho¢ zasadniczo odbiega
od utrwalonego w tradycji modelu, w ktérym dopiero pelna izolacja od $wiata
zewngtrznego i wlasnej cielesnosci umozliwia wejscie w wirtualny $wiat). A choé
tradycja podyktowala rozwiazania, w ktérych ksiazka adresowana do dorostego
ma raczej neutralny, przezroczysty interfejs i akt jej lektury jest odarty z wszelkiej
cielesnosci, wspéltczesnosé coraz silniej uzmystawia, ze weale nie jest to jedyne
rozwiazanie.

Jednak aktualnie (dorosli) mitosnicy ksiazek to najczesciej ci, ktérzy przez lata
przyzwyczajali si¢ do lektury nieaktywnej i niezmystowej, wigc niejako musza si¢
nauczy¢ czytania od nowa. Wychowywali si¢ w kulturze, ktéra na ksiazki-zabawki
i dziwne czytelnicze zachowania pozwala raczej tylko dzieciom: ksztatt adresowa-
nych do nich publikacji miat je zach¢ca¢ do wchodzenia w $wiat ksigzek i uczy¢
mechanizméw lektury, ktére potem jednak stawaly si¢ coraz bardziej symboliczne
i acielesne.

Dlatego dzi$ utwory, ktére byly tu przedmiotem analizy, zyskuja niejako i drugi
edukacyjny wymiar: ucza obcowania z innym czytaniem, ktérego wecale nie mu-
simy si¢ juz oduczaé. Bo wspélczesnos¢ oferuje nam i klasyczne, i nieklasyczne
ksiazki i dobrze umie¢ sigga¢ po jedne i drugie. Warto wigc nieco inaczej spojrze¢
na role charakteryzowanych tu grywalnych ksiazek dla dzieci w literaturoznawczej
edukacji medialnej (bo czym innym jest uczenie si¢ obstugi interfejséw literatu-
ry?). Oddzialuja one teraz podwdjnie: przyzwyczajaja do tego, ze czytanie moze
by¢ aktem cielesnej aktywnosci, ale réwnolegle (nadal) wprowadzaja tez w mecha-
nizmy lektury owej cielesnosci i aktywnosci pozbawionej.
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Abstrakt

Celem autorki szkicu jest przyjrzenie si¢ adresowanym do dzieci publikacjom staro-
i nowomedialnym, keére datyby si¢ wpisa¢ w obszar szeroko rozumianej literatury (roz)
grywalnej, réwniez w kontekscie wspotezesnego kszeattu kultury i szeuki stowa: kultury
uczestnictwa, kultury konwergencji, kultury po zwrocie performatywnym, materialnym
i wizualnym. Analizy poszczegdlnych przyktadéw stuza pokazaniu, w jaki sposéb angazuje
si¢ miodego czytelnika w rozgrywanie lektury i prébom wyréznienia stosowanych przez
autordw strategii oraz odpowiedzeniu na pytanie, czy tak projektowana lektura ulatwia
czy tez utrudnia wejécie w $wiat przedstawiony, literackq immersjg. W analizach duzy
nacisk potozono na rolg czytelniczych gestéw oraz decyzyjnosé odbiorcy.

Abstract

The aim of the paper is to characterize some old and new media children-addressed
publications which can be seen as a kind of the playable literature in the context of
the modern culture: the culture of participation, the culture of convergence, the culture
after the performative, visual and material turn. Some particular examples’ analysis are
made to: 1. show in what ways the young reader is involved in playing the literature (the
reading-playing), 2. capture some strategies used by authors who create the playable chil-
dren books and 3. focus on the question whether described way of the literary creation
facilitate literary immersion or makes it more difficult. The important role of the reader’s
gestures and decisions made by is strongly pointed out.





