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Abstract: In the realities of the turn of the second and third decades of the 21st cen-
tury, interactivity, virtuality and multimedia have become the main formal determinants
of messages for hybrid and digital generations (generations X, Y, Z). The most popular
“domestic” cultural texts are mostly interactive and disseminated in the form of video
games and interactive plots growing out of games. These forms, according to the author,
not only become the basic spontaneous ‘home reading’ of digital generations today but
will become the ‘dominant reading’ in the third decade of the 21st century. The article will
characterize the phenomenon of the reading gap, the reading preferences of young people
will be discussed along with the analysis of the new paradigm of plot reception defined in
the article as the performative turn in reading.
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Streszczenie: W realiach przetomu drugiego i trzeciego dziesieciolecia XXI wieku
interaktywnos$¢, wirtualnos¢ i multimedialno$¢ staly sie gléwnymi wyznacznikami for-
malnymi przekazéw bliskich pokoleniom hybrydowym i cyfrowym (pokolenia X, Y, Z).
Najpopularniejsze ,,domowe” teksty kultury sa w zdecydowanej wiekszosci interaktywne
i upowszechniane w formie gier wideo oraz wyrastajacych z gier fabutl interaktywnych.
Formy te, zdaniem autora, nie tylko staja sie wspélczesnie podstawowymi spontanicznymi
lekturami domowymi pokolen cyfrowych, ale stana sie dominujacymi lekturami w trzecim
dziesiecioleciu XXI wieku. W artykule scharakteryzowane zostanie zjawisko luki lektu-
rowej, omowione zostana preferencje lekturowe mlodych wraz z analiza nowego para-
dygmatu odbioru fabut okreslonego w artykule jako lekturowy zwrot performatywny.

Stowa kluczowe: nowe media, gry wideo, mtodziez, literatura, fabuta, performatyw-
nos¢, ksztatcenie polonistyczne

Luka lekturowa

W artykule oméwiona zostanie problematyka zwigzana ze zjawiskiem
wspolistnienia w tym samym czasie dwoch obiegéw lekturowych (szkol-
no-instytucjonalnego oraz domowo-prywatnego) z odmiennymi dla tych
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obiegéw tekstami kultury, innym ich przeptywem wsréd odbiorcéw, a nawet
odmiennymi praktykami czytelniczymi. Szczegodlnie zas interesuje mnie
proces czasowego wykluczenia interaktywnych tekstéw kultury i powsta-
wanie luki lekturowej, skutkujacej postepujaca/powiekszajaca sie nieprzy-
stawalnoscia ,nauczycielskich” lektur szkolnych i ,uczniowskich” cyfro-
wych lektur domowych.

Luka lekturowa nazywam czasowa nieobecno$¢ w polonistycznej
edukacji szkolnej wybranych tekstow kultury wynikajaca z uwarunkowan
politycznych, ideologicznych, spoteczno-kulturowych, technicznych lub
generacyjnych.

Wyrdzniam nastepujace zrodla tworzenia sie luk lekturowych:

1. Swiadome i celowe wykluczenie z obszaru edukaciji instytucjonal-
nej wybranych tekstéw kultury uznawanych za niewygodne lub
szkodliwe dla pewnej grupy (spotecznej, rasowej, etnicznej itd.) lub
uwazanych za mato wartosciowe (np. ze wzgledéw estetycznych).

2. Samoistne wylaczanie przez nauczyciela wybranych tekstéw kul-
tury ze wzgledu na czynniki spoteczno-polityczne (autocenzura),
techniczne (brak dostepu do wymaganego sprzetu, narzedzi, nosni-
kéw), kompetencyjne (brak umiejetnosci pracy z wybranym tek-
stem kultury lub kategoria tekstow) lub generacyjne (wynikajace
z nieznajomosci jezyka danego medium, konwencji, poetyki itp.).

3. Eliminacja wybranych tekstéw kultury (lub ich grup) ze wzgledu
na polityke rynkowa wydawnictw edukacyjnych zajmujacych sie
tworzeniem podrecznikéw szkolnych. Z jednej strony mamy tutaj
proste uwarunkowania techniczno-finansowe (relacja naktad/zysk),
prawno-finansowe, ale takze bardziej ztozone zaleznosci rynkowe,
zwiazane z dostepem do rynku jako takiego (wydawnictwo drukuje
wylacznie te tresci, ktdore odpowiadaja aktualnym decydentom
rynkowym).

Warto w tym miejscu postawi¢ robocza teze, wymagajaca z pewnoscia
osobnego rozwazenia, ze im bardziej zamkniety staje sie kanon lekturowy,
im szczegodtowsze sa zapisy podstaw programowych i innych dokumentéw
oswiatowych, tym ryzyko pojawienia sie luki lekturowej staje sie wieksze!.

Z lukamilekturowymi typu ideologicznego mielismy wielokrotnie do czy-
nienia w komunistyczno-socjalistycznej przesztosci, wspotczesnie réwniez
mozemy obserwowac¢ wplyw decydentow instytucjonalnych na wyklucza-
nia tytutéw niewygodnych lub niepasujacych do jakiej$s wizji ideologiczne;j
(Gombrowicz/Sienkiewicz, Kotakowski/Wyszynski). Z tego rodzaju lukami
radzono sobie na rozne sposoby - od przemycania wartosciowych tekstéw
w opracowaniach naukowych po szeroko rozumiany drugi obieg literacki.
Jednym z ciekawszych opracowan swiadczacych o tego typu praktykach

1 W tym kontekscie wyrédzni¢ mozna trzy kategorie dziet powiazanych z pojawianiem sie luk lek-
turowych: a) dzieta jeszcze nie lekturowe, b) utwory juz nie lekturowe, c) utwory lekturowe ,kano-
niczne”.

Polonistyka. Innowacje
Numer 17, 2023




Luka lekturowa - lektury szkolne a cyfrowe lektury domowe w edukacji polonistyczne;j

(a jednoczesnie materialne potwierdzenie zjawiska wystepowania luki lek-
turowej) jest Literatura wspotczesna ,Zle obecna” w szkole w opracowaniu
Bozeny Chrzastowskiej ze wstepem tejze oraz Ewy Wiegandt (Literatura
wspotczesna ,zle obecna” w szkole, 1991).

W niniejszym artykule pomine historyczno-literacka analize tego inte-
resujacego, wielowymiarowego zjawiska i skupie sie jedynie na relacji mie-
dzy wspoélczesnym swiatem lektur szkolnych oraz wspélistniejacym obok
niego swiatem cyfrowych ,lektur” domowych.

Wspomniana wyzej Bozena Chrzastowska w taki sposob scharakteryzo-
watla edukacyjna oczywistosc¢:

Szkotla jest z natury konserwatywna i cho¢ taka by¢ musi, nie oznacza to jeszcze, ze
ma by¢ takze archaiczna. Wciaz jednak jezyk szkoly i jezyk domu to dwa zbyt rézne
jezyki: A tak sie dzieje, kiedy dzieci wkraczajace w swiat kultury poprzez obrazy
- nieruchome (komiks) i ruchome (film) - w szkole kontaktuja sie najczesciej ze
stowem literackim i to czesto w XIX-wiecznym wydaniu! (Chrzastowska 1996, 295).

Po ponad ¢wieréwieczu od wydrukowania powyzszego tekstu nie sposéb
sie z Mistrzynia nie zgodzic¢ - uczniowski swiat szkoty i prywatny swiat domu
to niezmiennie dwa przeciwstawne obszary zycia: z odmiennym kanonem
zachowan, innymi rytuatami i innym zestawem narzedzi komunikacyjnych.
To takze inne swiaty odbioru kultury, inne ich reprezentacje, inne praktyki
czytelnicze. W obszarze szkoty zycie lekturowe przebiega wzdtuz (a cza-
sami w poprzek) mniej lub bardziej zamknietego kanonu dziet. W obszarze
domu spotkamy spontaniczny i réznorodny odbidr dziet ,,dla przyjemnosci”.
Réznice wystepuja nie tylko w katalogu dziet, ale dostrzezemy odmienne
style odbioru i sposoby interpretacji tych utworow?. Inne jest tez zycie
uczniowskich tekstéw kultury - w swiecie szkotly dzieto czestokro¢ umiera
i zostaje zapomniane krotko po lekturze, w $wiecie domu utwor istnieje
znacznie dtuzej i czesto staje sie waznym skladnikiem zycia spotecznego
mtodych przez kanaty komunikacji wtasciwych wchodzacej generacji: ser-
wisy spotecznosciowe, media streamingowe, blogi, strony i serwisy fanow-
skie (tzw. ,fanpage”)3.

Powyzsze uwaginie dotycza jedynie wspotczesnych praktyk lekturowych
czytelnikow jednego wybranego pokolenia. Ten sam mechanizm, zwigzany
z nieprzystawalnoscia swiatow lekturowych szkoty i domu, pojawiat sie juz
wczesniej i zwiazany byt ze zjawiskiem rozszerzajacej sie luki lekturowej
o charakterze generacyjnym. W tym przypadku istotne jest zwrdcenie
uwagi na role ,sygnalistow”, ktérzy wskazywali na koniecznosé¢ uwzgled-
niania w ksztatceniu polonistycznym nowych form twoérczosci literackiej,
nowych typéw dziel, nowych sposobow odczytania dobrze (lub zbyt dobrze)

2 Pisala o tym m.in. Ewa Wiegandt we wstepie do wspomnianej wyzej Literatury wspdtczesnej
»Zle obecnej” w szkole. Zob. takze: Glowinski M., 1976, Odbidr, konotacje, styl, w: Problemy meto-
dologiczne wspotczesnego literaturoznawstwa, Krakéw; Polakowski J., Uryga Z., 1978, Badania nad
komunikacjq literackq z perspektywy dydaktyki, ,Pamietnik Literacki”, 69/4, 163-186.

3 Gasowska L., 2015, Fan Fiction. Nowe formy opowiesci, Korporacja Ha!art, Krakéw; Lisowska-
-Magdziarz M., 2017, Fandom dla poczqtkujgcych, t. 1, Spotecznos¢ i wiedza, Krakéw; Lisowska-
-Magdziarz M., 2018, Fandom dla poczqtkujqgcych, t. 2, Tozsamos¢ i twdrczos¢, Krakéw.
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znanych dziel, potrzebe wlaczania nowych kontekstow, nowych mediéw
i kontekstow medialnych. W $lad za wlaczaniem obrazu jako bardzo waz-
nego kontekstu odbioru literatury (rozwazania na ten temat siegaja dwu-
dziestolecia miedzywojennego i waznych prac Wdycickiego i Balinskiego)*,
pojawialy sie gtosy kolejnych ,sygnalistow” dotyczace wlaczania filmu,
muzyki, komiksu®. Na fali dynamicznego rozwoju kultury popularnej,
mediéw masowych, a przede wszystkim Internetu pojawily sie postulaty
dotyczace edukacji medialnej, potrzeby wiaczania w obszar ksztatcenia
polonistycznego pop-kultury, multimediéw, Internetu, a wreszcie nowych
mediow, nowych nowych mediéw i gier wideo®.

Céz po bogatej i narastajacej literaturze przedmiotu, spdjnej i nadal
aktualnej metodologii (np. teorii i praktyki ,przektadu intersemiotycznego”
Anieli Ksigzek-Szczepanikowej, koncepcji ksztatcenia wychodzacego poza
uklad historycznoliteracki m.in. Bozeny Chrzastowskiej, teoretycznych
i praktycznych sposobach ksztalcenia inkluzowego - wlaczajacego wszelkie
dostepne nauczycielowi i uczniowi konteksty kulturowe) oraz sporej grupie
badaczy zaangazowanych w propagowanie nowych mediow w nauczaniu,
skoro swiaty lekturowe wciaz sie oddalaja i odnies¢ mozna wrazenie, Ze pro-
ces ten coraz bardziej przyspiesza. Czy jakiekolwiek aktualizacje kanonu
cokolwiek zmienig, czy moze sam system operowania ,kanonem” literac-
kim w formie listy dzietl jest btedny sam w sobie? Czy sposéb prezentowa-
nia tradycji w sposob chronologiczny, tak mocno krytykowany od lat 80. XX
wieku przez Bozene Chrzastowska, znowu nie wymaga radykalnej zmiany.
O jakiej kanonicznej wspdlnocie lekturowej mysla decydenci, skoro mto-
dziez sama z siebie chce wystawia¢ Dziady w oknach bloku zoliborskiej ulicy

4 Woycicki K., 1923, Obraz w nauczaniu jezyka polskiego i literatury, Warszawa; Balinski J., 1931,
Omawianie obrazéw w szkole, Poznan oraz m.in. Uryga Z., 1970, Obraz jako pomoc w nauczaniu
Jjezyka polskiego, w: Wybor pism z metodyki nauczania jezyka polskiego w liceum, Lausz K. (red.),
Warszawa; Bortnowski S., 2003, Modele prezentacji malarstwa grafiki i rysunku w podrecznikach
gimnazjalnych, w: Podrecznik jako narzedzie ksztalcenia polonistycznego w gimnazjum, Kosetka H.,
Uryga Z. (red.), Warszawa.

5 Zob. m.in. Kowalczyk M., 1987, Literatura wobec innych sztuk w praktyce szkolnej, Warszawa;
Kurczab H., 1992, Typy integracji literatury z innymi dziedzinami sztuki, ,Dydaktyka”, nr 2; Korul-
ska E., 1997, Kontekstowe czytanie kultury, ,Polonistyka”, nr 5, Jedrychowska M., 1994, Lektura
i kultura. Szkice i artykuly metodyczne dla nauczycieli jezyka polskiego, Warszawa-Krakéw; Skow-
ronek B., 1995, Od Spielberga do Felliniego, czyli o roli kina masowego w szkole, w: Kompetencje
szkolnego polonisty, Warszawa; Ksiazek-Szczepanikowa A., 1996, Ekranowy czytelnik - wyzwanie
dla polonisty, Szczecin; Wystouch S., 1998, Filmowe konteksty polonistycznej edukacji, w: Konteksty
polonistycznej edukacji, Kwiatkowska-Ratajczak M., Wystouch S. (red.), Poznan.

6 Zob. m.in. Wobalis M., 1998, Multimedia i edukacja, ,Polonistyka”, nr 3; Rippel R., 1998,
Wedréwka humanisty po cyberprzestrzeni, ,Polonistyka”, nr 3; Godzic W. 1999, Humanista
w cyberprzestrzeni, Krakow; Rawicka T., 1999, Edukacja medialna i czytelnicza - poradnik, klasa
4-6 szkoty podstawowej, Torun; Wiegandt P., 2000, Czy rewolucja informatyczna?, , Polonistyka”, nr
1; Wieczerzycki W., 2001, Technologie informacyjne dzis i jutro, ,Polonistyka”, nr 1; Biernacka A.,
2001, Szkota w spoteczeristwie informacyjnym, ,Polonistyka”, nr 1; Bura M., 2002, Komputerowe
nauczanie ortografii, ,,Polonistyka” nr 9; Kwiatkowska- Ratajczak M., 2003, Mickiewicz i Edu-Romy,
w: Sokotowski M., 2003, Media i edukacja w globalizujgcym sie swiecie, Olsztyn; Krzyzyk D., Przy-
byta O., 2003, Komputer w ksztalceniu polonistycznym, w: tamze; Zuchowska W., 2003, Sczezka
medzalna Otoczenie sieciowe, Biblioteczka metodyczna , To lubie!”, Ktakéwna Z.A. (red.), Krakow;
Strokowski W.,, 2004, Polonista polimedialny, w: Janus-Sitarz A., 2004, Polonista w szkole. Podstawy
wyksztatcenia nauczyciela polonisty, Krakéw; Biernacka A., 2004, Szkota i polonistyka w spote-
czenstwie informacyjnym, w: tamze; M. Wobalis, 2011, Multimedia w nauczaniu polonistycznym,
,Poznanskie Studia Polonistyczne”, Poznan; Kochanowicz R., 2013, Fabularyzowane gry kompute-
rowe w przestrzeni humanistycznej. Analizy, interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii
i dydaktyki literatury, Poznan.
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Mickiewicza w Warszawie (Gazeta Wyborcza”, 31.10.2020), a ,Awantura”
o Dziady w Teatrze Juliusza Stowackiego w Krakowie rozpalata publicznos¢
oraz media na przetomie roku 2021 i 2022 (,,E-teatr.pl”, 26.11.2021). A co
jesli to nie kanon jest zly, tylko nalezy go przeczyta¢ na nowo? Tylko jak?

Czytelnictwo literatury a nowe media i gry wideo

Bolesna dla literaturoznawcy prawda o tym, ze czytelnictwo literatury
w Polsce znajduje sie w kryzysie, jest dobrze zweryfikowana w badaniach
statystycznych - warto tu odwotaé¢ sie do sukcesywnie publikowanych
danych Biblioteki Narodowej pt. Stan czytelnictwa w Polsce (Stan czytel-
nictwa ksigzek w Polsce’. Z tychze analiz wynika, ze Polacy jako spoteczen-
stwo sa w wiekszej czesci nieczytajacy - przeczytanie przynajmniej jednej
ksiazki w roku deklaruje mniej niz potowa naszych rodakow (38%). W przy-
padku mtodziezy szkolnej sprawa jest nieco bardziej ztozona, gdyz wymaga
rozréznienia na czytelnictwo wynikajace z przymusu szkolnego i domowej,
spontanicznej lektury dla przyjemnosci. Wedlug badan Zofii Zasackiej,
opublikowanych w raporcie Czytelnictwo mtodziezy szkolnej 2017, az 82%
dziewczat w wieku gimnazjalnym deklarowato spontaniczne czytelnictwo
ksigzek, zas wsrod chlopcow bylo to 49% (Zasacka 2017, 38). Najwiecej
badanych (29%) nastolatkdw przeczytalo w cigagu roku (od stycznia do
potowy listopada) 4-9 ksiazek. Co dziesiaty pietnastolatek czytajacy ksiazki
W czasie wolnym jest czytelnikiem sporadycznym - w tej grupie wiecej jest
chlopcow, natomiast w grupach czytajacych wiecej niz trzy ksiazki przewa-
zaja dziewczeta. Co czwarty nastolatek to intensywny czytelnik, czyli taki,
ktéry przeczytal wiecej niz 9 ksigzek. W tej grupie byto 30% dziewczat
i 16% chlopcow (Zasacka 2017, 39). Wartym odnotowania w badaniach
Zasackiej jest zauwazony przez autorke fakt, ze:

czytanie ksiazek poza obowiazkami szkolnymi jest sktadnikiem codziennosci 40%
badanej mtodziezy, czesciej dziewczat: co druga nastolatka i tylko 30% chlopcow
deklarowali czytanie ksigzek co najmniej raz w tygodniu. Dziewczeta znacznie prze-
wazaja wsrdd codziennych czytelnikdw - 27% dziewczat i 11% chlopcéw (Zasacka
2017, 32).

Interesujaco, w kontekscie domowego i spontanicznego kontaktu
z kultura cyfrowa (w tym z literatura i tekstami w sieci’), przedstawiaja
sie kolejne raporty Nastolatki 3.0, Polskie badanie EU Kids a zwtaszcza
raport Mtodzi i media. Nowe media a uczestnictwo w kulturze. Ze wszyst-
kich wymienionych raportdw jednoznacznie wynika, ze dla nastolatkéw
najwazniejsze (po muzyce) sa programy telewizyjne i filmy ogladane na
ekranie komputera lub smartfona (EU Kids Online 2018, 18). Nastepnymi
w kolejnosci sa aktywnosci zwigzane z komunikowaniem sie ze znajomymi
i rodzing oraz korzystanie z mediow spotecznosciowych. Dziewczeta nieco
intensywniej niz chtopcy wykorzystuja telefony do codziennej komunikacji

7 Mam tu na mysli glownie tekstowe media komunikacyjne: portale spotecznosciowe, blogi, czaty
i komunikatory.
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z bliskimi: 90% dziewczat i 84% chlopcéw co najmniej raz dziennie roz-
mawia przez telefon lub wysyta SMS do rodziny lub réwiesnikéw (Zasacka
2017, 29).

W wymienionych wyzej badaniach na wysokich miejscach listy prefero-
wanych aktywnosci na wszystkich dostepnych platformach cyfrowych (kom-
puter, konsole, smartfon), znajduja sie gry wideo (mobilne, stacjonarne, sie-
ciowe). Wedtug badania Game Story 2, przeprowadzonego w Polsce przez
agencje badawcza IQS w roku 2021, az 87% nastolatkow w wieku 12-18 lat
grato minimum raz w tygodniu w gry wideo. W grupie wiekowej 9-18 lat
odsetek ten wynosi natomiast 91% (Raport Game Story 2). Dla badanych
przez Zofie Zasacka uczniéw granie w gry wideo jest zajeciem powszech-
nym: 68% chlopcow deklaruje, ze gra w nie codziennie, a 92% robi to co
najmniej raz w tygodniu. Dziewczeta sa mniej zainteresowane taka forma
spedzania czasu - co druga gra co najmniej raz w tygodniu, a co czwarta
codziennie (Zasacka 2017, 31).

Wedhug raportu Kondycja polskiej branzy gier gtbwna motywacja graja-
cych jest potrzeba zrelaksowania sie i radzenia sobie ze stresem (te moty-
wacje wskazato 67% respondentow grajacych w gry na komputerach osobi-
stych, 65% ankietowanych grajacych na smartfonie badz tablecie oraz 61%
graczy uzytkujacy przegladarki internetowe). Réwnie czesta motywacja
dla grajacych jest nuda i potrzeba ,zabicia czasu” (68% wskazan graczy).
Do celow towarzyskich, czyli spotkania sie z innymi graczami, najczesciej
wykorzystywane sa gry na konsolach (38%) oraz gry w przegladarce inter-
netowej (36%). Warta odnotowania motywacja jest mozliwos¢ performa-
tywnego wcielania sie w nowe role i postacie - motywacje taka wybierato
31% graczy (w tym 35% graczy korzystajacych z komputera) (Kondycja
polskiej branzy gier 2017, 38).

Martyna Kotysko w artykule Mtodziez i gry komputerowe - motywy,
emocje i problemy zwigzane z graniem sklasyfikowata podstawowe czyn-
niki, ktore motywuja mtodziez szkolna do grania. W kolejnosci sa to: roz-
rywka/przyjemnosc¢ (74% badanych wskazalo te opcje), nuda (58%), nauka/
umiejetnosci/kompetencje (31%), odpoczynek psychiczny/odstresowanie
sie (23%), kontakt z innymi/relacje (22%), dla zabicia czasu (17%), cie-
kawos¢ (15%), rywalizacja (15%), dla wyzycia sie (9%). Ta sama autorka
sklasyfikowata rowniez emocje, ktore towarzysza mtodziezy w trakcie gra-
nia w gry wideo oraz po zakonczeniu tej czynnosci. Liste emocji otwiera
szczescie (72,4% wskazan graczy), nastepna jest ztos¢ (67%), kolejne miej-
sce zajmuje zaskoczenie (51,9%), dalej jest strach (14,2%) i jako ostatnia
wskazywano smutek (12%). Liste emocji raportowanych po zakonczeniu
grania ponownie otwiera szczescie (44,6% wskazan graczy), nastepna jest
zlos¢ (36%), kolejne miejsce zajmuje smutek (23,4%), dalej jest zasko-
czenie (20,5%) i jako ostatnia wskazywano strach (6%). Warto doda¢, ze
w cytowanych badaniach ankietowani mogli réwniez wskazaé¢ odczuwalne
przez siebie krétkotrwate stany: wesotos¢ (78% w trakcie, 42,7% po jej
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zakonczeniu), zmeczenie (15,8% w trakcie i az 32,5% po) oraz wstyd (2,8%
w trakcie i 2,8% po) (Kotysko 2020).

Podsumowujac powyzsze ustalenia: mtodzi graja spontanicznie, czesto
i dlugotrwale - az do uzaleznien (Bdjko, Dzielska, Mazur, Oblacinska 2018),
graja w wiele tytutéw naraz, znaja i wybieraja wiele gatunkéw gier w zalez-
nosci od aktualnych potrzeb. Graja na réznych platformach - komputerach,
smartfonach, tabletach, konsolach, telewizorach (czestokro¢ réwnoczesnie
na kilku urzadzeniach w tym samym czasie). Graja sami, z innymi, jawnie,
po kryjomu, w domu, poza domem. Miejsce zamieszkania, wiek i pte¢ nie
odgrywaja tu zadnej roli (poza wyborem gatunku i sposobu prowadzenia
rozgrywki), a jedynym ograniczeniem moze by¢ status materialny oznacza-
jacy brak dostepu do najnowszych gier. Na to tez jest rozwigzanie - zamiast
gra¢, mozna obserwowad, jak graja inni na platformach streamingowych,
gra¢ w gry starsze lub mobilne. Granie w gry wideo jest po prostu zna-
kiem nowego pokolenia cyfrowego.

Ponowoczesne praktyki czytelnicze

Poszukujac odpowiedzi na pytania, w jakim celu mtodzi tak intensywnie
uczestniczg w praktykach sieciowych oraz dlaczego tak chetnie i sponta-
nicznie siegaja m.in. po gry wideo, warto zestawi¢ powyzsze dane z anali-
zami zaprezentowanymi w raporcie Mtodzi i media. Nowe media a uczest-
nictwo w kulturze (Filiciak, Danielewicz, Halawa, Mazurek, Nowotny
2010). Najwazniejsze formy uczestnictwa mtodych we wspotczesnej kultu-
rze ujeto w wielce moéwiace tytuty-klucze: ,bycie razem”, ,intensywnos¢”,
,mitos¢” oraz ,technologie refleksyjnosci”. W rozdziale pierwszym podkre-
Sla sie prymat wspoél-przebywania, wspot-dziatania oraz wspoét-odczuwania
w pokoleniach cyfrowych, przy czym nie musi to oznaczac¢ kontaktu ,twa-
rza w twarz”:

Nowe technologie stuza do koordynacji tych spotkan, zaposredniczania kontaktu,
gdy nie jest on juz mozliwy (np. po powrocie ze szkoly do domu) oraz utrzymy-
waniu poczucia bliskosci (Filiciak, Danielewicz, Halawa, Mazurek, Nowotny
2010, 3; 22-32).

Co istotne, owo wspoél-przebywanie niejednokrotnie oznacza dostowna
obecnos¢ ze soba przez cala dobe - tyle ze zaposredniczona przez media.
Tym medium wspoét-obecnosci moze byé zaréwno czat w popularnym komu-
nikatorze, profil w popularnym serwisie spotecznosciowym, ale réwniez
sieciowa gra wideo. Jak pisza autorzy raportu:

technologie zapewniajace teledostepnos¢ i teleobecnos¢ wprowadzaja swoich uzyt-
kownikow w specyficzny stan czuwania. Na fizyczna przestrzen rozmowy twarza-
-w-twarz nakladaja sie sieci komunikacyjne, do ktérych zawsze mozna sie wpiac,
by czesciowo przekracza¢ czasoprzestrzenne ograniczenia towarzyskiego zycia.
Efektem jest doswiadczenie potaczenia i podiaczenia - intensyfikacja tego, co ludz-
kie i spoteczne (Filiciak, Danielewicz, Halawa, Mazurek, Nowotny 2010, 3; 33-43).
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Intensywnos¢ hybrydowego ,,czuwania” przektada sie na emocje i uczu-
cia (m.in. rozmycie tego, co prywatne i intymne od tego, co medialne
i udostepnione-upublicznione). Warto w tym miejscu podkresli¢ istotne
znaczenie spotecznosci fanowskich generujacych (poprzez takie media
jak TikTok, YouTube czy Twitch) niespotykane wczesniej w kulturze emo-
cjonalne sposoby jej odbioru®. Zintensyfikowana kultura wspoét-obecnosci
i wspot-odczuwania ma silny wpltyw na ksztaltowanie hybrydowej tozsamo-
sci pokoleniowej, gdy:

nowe technologie komunikowania staja sie ,technikami siebie”. Waznym elemen-
tem tego procesu jest refleksyjnos¢ - materializujac ulotne mysli, emocje i kon-
takty w przeszukiwalne bazy danych, cyfrowe media sprzyjaja pracy nad soba,
ktora angazuje plynace z sieci informacje zwrotne (Filiciak, Danielewicz, Halawa,
Mazurek, Nowotny 2010, 3; 50-69).

Ponowoczesne praktyki kulturowe wigza sie wiec przede wszystkim
z aktywnym korzystaniem z gier wideo, nowych mediow, a szczegOlnie
nowych nowych mediéw - przy czym mowimy tutaj o wyraznie aktywnym,
sensoryczno-motorycznym ich uzytkowaniu przeciwstawianemu zazwyczaj
biernemu dostepowi do mediow (gtéwnie dotyczy to radia i telewizji) lub
odbiorowi tekstu wymagajacego uwaznejlekturyiskupienia. W realiach trze-
ciego dziesieciolecia XXI wieku i powszechnego dostepu do débr cyfrowych
zmiana nie dotyczy wiec posiadania kompetencji cyfrowych jako takich?,
ale polega na pojawianiu sie nowych praktyk i zwyczajow odbioru kultury.

Analizujac oczekiwania i potrzeby mltodych odbiorcow kultury, mozna
przyjac, ze dokonuje sie lekturowy zwrot performatywny, ktory mody-
fikuje relacje miedzy dzietem a jego odbiorca!’. Zmiana ta rozszerza poje-
cie narracji, otwierajac ja na formy maszynowe, interaktywne i otwarte.
Uruchamia nowe przestrzenie funkcjonowania fabul od odbioru linear-
nego do odbioru interaktywnego. Gry wideo postrzegane sa dzisiaj jako
interaktywne, performatywne i sensoryczne cyfrowe teksty kultury ujete
w forme programow komputerowych. Podobnie jak kino maja kilkudzie-
siecioletnia tradycje (siegajaca lat 60. XX wieku), ustalone gatunki, typy,
formy, nosniki, a takze bogata literature przedmiotu. Badania nad grami
rowniez przechodzity swoje ,rewolucje” i przeksztalcenia - od wczesnego
zagarniecia przez informatykow i fanéw az do wspdlczesnych game stu-
dies realizowanych gléwnie przez filologéw, kulturoznawcow, socjologéw

8 Tutaj warto wymieni¢ ,tradycyjne” praktyki i zabawy performatywne (LARP, RPG), te same
praktyki i zabawy performatywne w wersjach cyfrowych z wykorzystaniem rzeczywistosci rozsze-
rzonej AR, praktyki i zabawy zwiazane z wcielaniem sie w postaci z kultury cyfrowej (cosplay), emo-
cjonalne formy wyrazania opinii w sieci (hype, hejt), praktyki zwiazane z potrzeba uzewnetrznienia
i upublicznienia swoich zachowan lub opinii - zwykle nacechowanych emocjonalnie (streaming),
praktyki zabawy zwigzane z wyzwaniami spoleczno$ciowymi publikowanymi w formie krotkich fil-
mikow (gtéownie w serwisie TikTok).

9 Dzieki powszechnemu dostepowi do smartfonéw, tabletow i telewizji kompetencje cyfrowe
nabywane sa juz samoistnie przez mate dzieci.

10 Warto nadmienic, ze o ,polonistyce performatywnej” w nieco odmiennej niz tutaj perspektywie
pisze Marek Pieniazek w wydanej w 2018 roku ksiazce Polonistyka performatywna. O humanistycz-
nych technologiach wytwarzania swiatéw.
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oraz badaczy z obszaru nauk o sztuce!l. Zgodnie z definicja zapropono-
wang przez Ernesta Adamsa, ktorg warto tu odnotowac, podstawowymi
elementami funkcjonalnymi sg: a) granie (aktywnos¢, uczestnictwo, per-
formans), b) udawanie (uczestniczenie w wyimaginowanej/wirtualnej rze-
czywistosci), ¢) wyzwanie/cel oraz d) reguty/mechaniki (Adams 2010, 34).
Najpopularniejszymi rodzajami gier wideo sa gry i zabawy zrecznosciowe
(w tym logiczne i wieloosobowe tzw. ,games of skill”) uruchamiane przed
dzieci i dorostych na wszystkich urzadzeniach, traktowane jako ,zabijacz
czasu” na rowni z aktywnosciami w serwisach spotecznosciowych oraz
z filmami w serwisach streamingowych!2. O ile zabawy tego typu wyko-
rzystywane sa w edukacji dzieci od lat 90. XX wieku, to gatunkiem szcze-
gllnie nas interesujacym w kontekscie lekturowym i edukacji mtodziezy
sa fabuly interaktywne. Sa to interaktywne, sensoryczne, a zwtlaszcza
performatywne aktywnosci polegajace na uczestnictwie uzytkownika pro-
gramu komputerowego w cyfrowej narracji (linearno-liniowej lub hipertek-
stowej) odbywajacej sie w przestrzeni wirtualnej o konstrukcji zamknietej,
otwartej lub pototwartej. Jest to forma aktywnosci najbardziej zblizona do
klasycznych form narracyjnych (literatura, film, teatr) uwzgledniajgca jed-
nak mozliwo$¢ manipulowania rozwojem fabuly, ale przede wszystkim moz-
liwos¢ wcielenia sie w bohatera lub bohateréw fabuty.

W dobie kultury cyfrowej odbiorca chce by¢ uczestnikiem lub wspoéi-
uczestnikiem lektury i kultury jako takiej, a nie jej biernym odbiorca
(w dodatku usadzonym w szkolnej tawce). Dziady Mickiewicza mozna
wystawi¢ w oknie bloku, stajac sie czescia wydarzenia zaréwno polityczno-
-kulturowego jak i pokoleniowo-cyfrowego'3. W podobny sposéb odbiorca-
-uczestnik gry wideo Wiedzmin 3 moze wesprzeé¢ Guslarza w odprawieniu
rytualu dziadow i réwniez stac sie aktywnym uczestnikiem tego wydarze-
nia w rzeczywistosci wirtualnej!*. W tym kontekscie szkolnego poloniste
zainteresowa¢ moze wiec to, ze cyfrowa kultura uczestnictwa realizuje sie
gtéwnie w dziataniach performatywnych - zaréwno w ramach uczestnictwa
w utworze cyfrowym (tzw. rozgrywka lub gameplay), jak i ewentualnego
upublicznienia rozgrywki (indywidualnego performansu) w przestrzeni
Internetu. To wlasnie potencjat kreatywnosci fabut interaktywnych jest tym
elementem, ktory pozwoli¢ moze na wykorzystanie potencjatu nauczyciela
uzbrojonego w bogaty bagaz kulturowy tekstow i kontekstow.

11 Wybrane prace polskich literaturoznawcow z obszaru game studies: Kochanowicz R., 2013,
Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej. Analizy, interpretacje i wnioski
Z pogranicza poetyki, aksjologii i dydaktyki literatury, Poznan; Majkowski T., 2019, Jezyki gropowie-
Sci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Krakow; Stasienko, J., 2005, Alien vs Predator gry
komputerowe a badania literackie, Wroctaw; Kubinski P, 2016, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow.

12 Zabawy takie, o czym zaswiadczaja prezentowane wczesniej raporty, moga trwac¢ od kilku do
nawet kilkunastu godzin dziennie.

13 Spektakl, o ktérym mowa juz byta wczesniej, transmitowany byt na zywo przez uczestnikéw na
licznych kanatach w mediach spotecznosciowych.

14 'W serwisach YouTube oraz Twitch znaleZ¢ mozna wiele filméw bedacych gameplay’ami stano-
wiacymi swoisty dziennik przezycia tej przygody przez gracza (co istotne, filmy te niejednokrotnie
pochodza z transmisji takiego przezycia na zywo).
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W dobie Internetu powszechnego, zgodnie z opisanymi przez Lva
Manovicha w Nowych mediach cechami mediow cyfrowych, dochodzi do
fragmentaryzacji kultury. Realizacja tego potaczenia jest praktyka sta-
tego, nieprzerwanego i nieskonczonego przetwarzania oraz remiksowania
(laczenia, mieszania) wszystkich dostepnych w swiecie cyfrowym utworéw
»klasycznych” i tych z rodowodem cyfrowym!s. Kultura taka staje sie stru-
mieniem danych podlegajacym nieprzerwanym modyfikacjom i multipli-
kacjom. Wojciech Burszta, analizujac praktyki kulturowe mtodych ludzi,
pisze o tozsamosci typu insert, czyli:

otwartej na propozycje i gotowej wlaczy¢ wszelkie dostepne materialy, na réwni
pochodzace z doswiadczen przezytych, jak i medialnych, o ile moga one, na okre-
Slony czas, «warunkowo», stworzy¢ koherentna calos¢. Tozsamosci takie jednak
na rowni «wlaczaja», jak i pozbywaja sie rzeczonych materiatéw, stad sa ciagle
w trakcie budowania-burzenia (Burszta 2004, 37).

W $wiecie mediéw cyfrowych doswiadczenia lekturowe czestokroc
przebiegaja jedynie po powierzchni réznorakich zjawisk, opieraja sie sztyw-
nym zabiegom pedagogicznym zmierzajacym do ustalenia stanu faktycz-
nego, chcacym zamknac¢ te plynna interpretacje w ustalone porzadki toz-
samosciowe (genderowe, narodowe, kulturowe, medialne). Ewa Szczesna
w Poetyce mediow tak charakteryzuje ten typ odbiorcy kultury:

Sa to tozsamosci otwarte, ptynne i tatwo podmienialne, czesto o walorach kompen-
sacyjnych. Maja charakter okazjonalny, moga by¢ powolywane na jedna chwile,
konstytuowane z doswiadczen indywidualnych, ktére ulegaja redukcji na rzecz
doswiadczen zaposredniczonych - medialnych, zdeterminowanych technologicznie
i mogacych stanowi¢ alternatywe wobec rzeczywistosci (Szczesna 2007, 201-202).

Urszula Pawlicka, autorka Literatury cyfrowej, opisala ciekawe zjawi-
sko - literatura cyfrowa nie jest popularna w pokoleniu lat 90. (mtodsza
czes¢ pokolenia Y). Jak zauwazyla, jest to o tyle dziwne, ze taka forma lite-
ratury w zasadzie powinna odpowiadac na interaktywne potrzeby mtodych
(Pawlicka 2017, 259). Trudno sie z Pawlicka nie zgodzi¢. Na pytanie o znajo-
mos¢ utworow reprezentujacych literature cyfrowa na 107 studentek i stu-
dentow I roku filologii polskiej IFP w Poznaniu pozytywnie odpowiedziata
jedna osoba'®. Rzecz w tym, Ze literatura pokolen cyfrowych po prostu nie
interesuje - ani tradycyjna, ani cyfrowa. I nie chodzi tu o nosnik, tresé
czy przestanie, lecz o podstawowe sposoby budowania fabuty (konstrukcja
Swiata przedstawionego, bohaterowie), sposéb opowiadania (prowadzenia
narracji), ale przede wszystkim sposéb-model odbioru dzieta, ktory jest
w tym przypadku czyms wiecej niz tylko odbior - jest uczestnictwem?!’.

15 O stosowaniu metody remiksu w odniesieniu do kultury multimedialnej pisat Ryszard W. Klusz-
czynski w wydanej w roku 2001 ksiazce Spoteczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multi-
mediow.

16 Badanie Preferencje lekturowe studentow filologii polskiej na 1 poziomie studiéow. Niepubliko-
wane badania wlasne, 2022.

17 Warto w tym miejscu zauwazy¢ dwie ciekawy enklawy literackosci, ktoére potwierdzaja powyz-
sza konstatacje: hip-hop i twdrczos¢ fanowska (fanfiki). W obu przypadkach istotna role (jesli nie
rownorzedna) odgrywaja tekst, jego autorskie przetworzenie oraz upublicznienie utworu poprzez
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Anna Janus-Sitarz, w artykule o znaczacym dla omawianego tu zagad-
nienia tytule Uczen na lekcjach (nieczytanej?) literatury, zacytowata taka
oto opinie gimnazjalisty o czytaniu literatury:

Nie mozna mie¢ mozliwosci rozwiazania jakiejkolwiek sytuacji, czytajac ksiazke
gdzie wszystko jest zaplanowane. ,,Wchodzisz w inny swiat utozsamiasz sie”, nic
bardziej bzdurnego. Czytajac ksiazke, tylko spoglada sie na inny swiat nie wchodzi
sie do niego, nie utozsamiasz sie z niczym, gdyz nie masz wplywu na zadne dzia-
lanie. Wchodzi sie w inny swiat w dobrych grach ,Role Play Games” (RPG), gdzie
utozsamiasz sie z postacia, ktora sterujesz i z calym swiatem w grze przedstawio-
nym, ktérego losy zaleza od twoich wybordéw, zachowan. Nie w ksiazce, w ktorej nie
masz nic do powiedzenia i nic od ciebie nie zalezy (Janus-Sitarz 2014, 176).

Literatura cyfrowa nie jest i nigdy nie bedzie klasyczna literatura ujeta
w ramy komputerowego ekranu - wynika to chociazby z samego digital-
nego rodowodu tych utworéw. Fabuly interaktywne, przynalezac calkowi-
cie do porzadku nowo medialnego, nie sa i nie beda literatura (choc¢ posia-
daja silny potencjat fabularny i narracyjny), nie sa filmem i nie moga by¢
filmami (cho¢ w szerokim stopniu ze Srodkow filmowych korzystaja) i nie
sa takze powiesciami wizualnymi (cho¢ warstwa graficzna odgrywa w nich
wielka role). Multimedialne fabuly interaktywne wypada wiec skategory-
zowac jako niezalezne i innowacyjne w formie dzieta cyfrowe wywodzace
sie z klasycznych, literackich sposobéw opowiadania potaczonych ze srod-
kami filmowymi i tradycja teatralnego performansu. Tym, co konstytuuje te
opowiesci i odréznia od form ,klasycznych”, jest nowy sposob usytuowania
odbiorcy w ramach dzieta!®. Nie jest on tutaj bowiem biernym czytelnikiem
czy widzem, ale z zatozenia staje sie pelnoprawna i aktywna czescia dzieta:
jest bohaterem/protagonistg, odbiorca utworu i jego sprawca jednoczesnie.
Lektura takiego dzieta staje sie doswiadczeniem performatywnym (czesto
wspot-doswiadczeniem wielu oséb réwnoczesnie) i tak postrzegana forma
wyrazu artystycznego miesci sie w ramach dostrzeganego w wielu obsza-
rach sztuki tzw. przewrotu performatywnego.

kkk

Zamykajac rozwazania nad luka lekturowa miedzy klasycznymi dzietami
»Szkolnymi” i cyfrowymi utworami ,domowymi”, chciatlbym w pierwszej
kolejnosci podkresli¢ fakt, iz generacyjny charakter omawianej tu zmiany;,
z jednoczesna ekspansja nowych mediéw, nowych narracji, nowych poetyk
oraz nowych praktyk odbioru tekstow kultury, sprawia, ze mamy do czynie-
nia ze zjawiskiem gtebokim i nieodwracalnym. Po drugie - kolejne poko-

lenia w coraz wiekszym stopniu uzaleznione beda od mediéw i narzedzi

kanaly cyfrowe. Istotna role w tym procesie odgrywa ostatni i kluczowy element w postaci natych-
miastowej informacji zwrotnej od spotecznosci sieciowej (widzéw, shuchaczy, czytelnikéw), ktéra
zaréwno odbiera, jak i przezywa dzielo w ramach wspolnego cyfrowego performansu. Inna ciekawa
specyfika twdrczosci cyfrowej jest jej niejednokrotnie kooperatywny wymiar realizujacy sie poprzez
media cyfrowe - serwisy spotecznosciowe, aplikacje komunikacyjne, smartfony lub czaty.

18 Pewna ciekawostka jest fakt, ze twércami najwazniejszych dziet w tej kategorii (w tym takich
arcydziet jak The Last of Us, Death Stranding czy Detroit. Become Human) sa przedstawiciele poko-
lenia X - a wiec osoby urodzone w latach 1965-1980.
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cyfrowych, to zas powodowac bedzie dalsza zmiane paradygmatu lektu-
rowego i sposobu funkcjonowania w kulturze. Po trzecie - istnieje praw-
dopodobienstwo, ze cyfrowa luka lekturowa zmniejszy¢ sie moze dopiero
w wyniku zmian demograficznych - czyli wtedy, gdy w szkole , cyfrowi”
beda zaréwno nauczyciele, jak i uczniowie.

Konstatacje powyzsze sktaniaja do zasygnalizowania kilku probleméw,
a jednoczesnie otwartych pytan, dotyczacych tego, w jaki sposéb naleza-
loby przekonfigurowac (stworzy¢?) formute ksztatcenia jezyka rodzimego,
uwzgledniajacego bogactwa hybrydowej rzeczywistosci komunikacyjno-
-kulturowej (stare i nowe media, tradycyjne i cyfrowe teksty kultury). Jak
powigzac¢ ze soba konieczno$¢ zachowania ciggtosci tradycji (literackiej
ale takze ogolnie kulturowej) ze specyfika cyfrowej roznorodnosci i zasada
remiksu? Czy aktualne ramy nauczania polonistycznego sa wystarczajace
do laczenia sSwiata literackiej tradycji ze sSwiatem cyfrowej wirtualnosci
jutra? Czy wystarczajace bedzie zmodyfikowanie teorii i praktyki nauczania
polonistycznego (w zakresie oczekiwanej wiedzy i umiejetnosci w ramach
ksztatcenia jezykowo-literackiego, postrzegania ,kanonu”, zalecanych
metod i sSrodkow dydaktycznych), czy moze konieczne bedzie opracowanie
zupekie nowej metodyki nauczania uwzgledniajacej powszechne stosowa-
nie sztucznej inteligencji oraz bioinzynierii?

I ostatni, najtrudniejszy chyba problem: jak skutecznie zacheci¢ graczy
do spontanicznego czytania literatury?
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