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Kamila Rogowicz
Uniwersytet Slaski w Katowicach

Sztuka przewracania kartek
Rézne formy interaktywnosci w ksigzkach
dla dzieci i mtodziezy

Pytania o to, co czytajg mtodzi (i co czyta¢ powinni), kiedy czytajg
(i czy jest to czas odpowiedni), jak duzo czytajg (i dlaczego nie wiegcej),
zadawane sg od lat — zwlaszcza wsérdd nauczycieli polonistéw i biblio-
tekarzy, ktérych prace determinujg odpowiedzi na nie. Szukajac sposo-
béw na zainteresowanie uczniéw lektura, bierze sie¢ pod uwage gtéwnie
wiek potengjalnych czytelnikéw, ich mozliwo$ci percepcyjne i zaintereso-
wania, ale takze specyfike samego tekstu, jego dtugosé i jakosé, walory
literackie, recenzje znawcéw. Na biezgco tworzy sie listy ksiazek, ktére
trzeba znaé¢ i warto polecaé, jak choéby Ziota Lista proponowana przez
Fundagje ABGXXI Cata Polska Czyta Dzieciom; nie da sie réwniez zapo-
mnieé o spisie lektur obowigzkowych i zalecanych w aktualnej podsta-
wie programowej. Zestawienia te sg zresztg wcigz omawiane i podda-
wane krytyce. Nie sposéb w jednym Krétkim artykule stresci¢ wszystkich
argumentéw przemawiajagcych za stosownos$cig badZz szkodliwoscig nie-
ktérych ksigzek — zwolennicy zaréwno literatury pieknej, jak i popular-
nej, tej starszej i najnowszej, zdazyli juz sporo na ten temat powiedzie¢
i napisad.

Wybory lekturowe dzieci i mtodziezy sg pod cigglg obserwagja.

Zapytajmy wiec na przekér nie o to, czy, co, ile ani kiedy, lecz
o to, jak.

Jak czytac?
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Daj sie wciggngé w lekture

Najbardziej pozadany wydaje sie Kontemplacyjny model lektury, opie-
rajacy sie na wnikliwym, niespiesznym czytaniu, dajacy czas na refleksje.
Taki styl odbioru odpowiada wyzwaniom, jakie stawia uczniom system
edukagji: zdobyciu umiegjetnosci czytania tekstéw (nie tylko literackich)
samodzielnie, krytycznie i ze zrozumieniem oraz zyskaniu statusu czytel-
nika dojrzatego, zdolnego do $wiadomego i aktywnego obcowania z lite-
raturg. Szkolna praktyka czesto blizsza jest jednak modelu analitycznego,
w ktérym dominujg dziatania konkretne, dyktowane z géry okreslonym
wzorcem lekturowego postepowanial. Pozaszkolna rzeczywisto$é zmusza
natomiast do jeszcze dalej idgcych zmian w zakresie stylu odbiorczego,
do potozenia nacisku na przekaz informagji oraz ich uzytecznosé¢ — w tym
Kontekscie czytanie stuzy¢é ma przede wszystkim zdobywaniu i selekgjo-
nowaniu danych?.

Dziecieco-mlodziezowa perspektywa prowokuje do rozwazenia naj-
prostszej, a zarazem najbardziej idealistycznej, odpowiedzi, jakg stanowi
czytanie z przyjemnoscig czy tez zabawa czytaniem. Ostatecznie to wias-
nie dziecigca, nieskazona celowoscig fascynagja opowiescig stanowi czy-
telniczy raj utracony, z nostalgia wspominany przez najbardziej nawet
do$wiadczonych czytelnikows?.

Aby przynajmniej sprébowaé powrotu do owych dzieciecych doswiad-
czen, trzeba zrozumieé, jak wilasciwie czytaja i jak chcag czytaé nie-
dorosli.

W literaturze nie brakuje opiséw pierwszego kontaktu z ksigzkg — przed-
miotem na wskro$s magicznym, owianym tajemnicg i nie w peini zrozu-
mialym, nierzadko zreszta bardziej podgladanym niz czytanym. Poczatku-
Jjacy czytelnik poznaje ksigzke wszystkimi zmystami*. Nawet obserwowanie
cudzej lektury, lektury dorostych, ma charakter niemal rytualny, budzi
pragnienie poznania tresci i tgsknote za samym nos$nikiem (zapachem
druku, szelestem Kartek czy sposobem ich przewracania). Lektura samo-
dzielna réwniez pochtania mtodych bez reszty, ksiazka wcigga ich zaréwno
metaforycznie, jak i dostownie, jak choéby u Michaela Endego:

! Zob. K. KoziorEk: Scena pierwotna lektury. W: Eapem: Czas lektury. Katowice
2017, s. 112—113.

2 Zob. A. Janus-Sitarz: Po co googleinteligentowi literatura, czyli o nowej roli lek-
tury szkolnej. W: Nowoczesnos¢ w polonistycznej eduk@cji. Pytania, problemy, per-
spektywy. Red. A. PiLcH, M. Trysiiska. Krakéw 2013, s. 261—262.

8 Zob. K. Koziorek: Scena pierwotna lektury..., s. 113.

* Zob. G. Leszczynskr: Zestaw lektur: fabryka analfabetéw. W: Nowoczesnosé
w polonistycznej eduk@cji..., s. 105.
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Co tu opowiadano, to byta jego wtasna historia! (...) Bastian
nie czut, Zze po twarzy sptywaty mu tzy. Prawie nieprzytomnie
krzyknat nagle:

— Dziecie Ksiezycow! Przybywam!

W tym momencie zdarzyto sie kilka rzeczy naraz (...)
z daleka nadciqggnqt wicher... i buchnat ze stronic ksiqzki, ktérq
Bastian trzymat na kolanach, tak ze zaczely trzepotac jak sza-
lone. Bastian czut wichure we wiosach i na twarzy, tamowata
mu niemal oddech, ptomyki swiec siedmioramiennego sSwiecz-
nika plasaty i ktadty sie poziomo, a potem w ksiazke wtargnat
drugi, jeszcze gwaltowniejszy wicher i Swiatta pogasty. Zegar
na wiezy wybit dwunastag®.

Dla bohatera Niekorniczqcej sie historii przezywanie czytanej opowiesci
znacznie wykracza poza identyfikagje z bohaterem — chlopiec sam staje
sig czescig historii i bezposrednio ingeruje w jgj przebieg, zyskuje bowiem
site sprawczg w fantastycznej krainie i wspottworzy $wiat, do ktérego tra-
fia. Z odbiorcy zmienia sig wigc w uczestnika i nadawce, zréwnujac tym
samym pozygje czytelnika i autora oraz czynigc z lektury sferg wspdlngj,
tworczej aktywnosci.

Tak skuteczna interakgja z Ksigzkg w rzeczywisto$ci pozaliterackiej
wydaje sig zaledwie mrzonka, ale wspdtczesny rynek ksigzki dziecigco-
-mtodziezowej proponuje coraz wiecej publikagji, ktérych tres¢ i forma
maja szanse mnogoscig oferowanych wrazen rozbudzi¢é podobny zachwyt
literaturg. Wydawanych jest coraz wiecej tytutdw dagzacych do petnego
zaangazowania odbiorcy i wymuszajgcych podjecie dziatania — niezbed-
nego do wiasciwego i pelnego odbioru dzieta. Gzytanie staje sig dzigki
temu rodzajem eksperymentu, pozwalajgcego na odkrywanie nie tylko
literackiej tresci, ale réwniez materialnego wymiaru tekstu oraz mecha-
nizméw jezykowych.

Sama ksigzka staje sie (na powrdt) interaktywna.

Odwracaj strony

Pqjecie interaktywnosé w odniesieniu do literatury moze budzi¢ wat-
pliwosci, bo — cho¢ pozornie oczywiste — na ogét kgjarzone jest z nowymi
mediami, dla ktérych miato sie sta¢ cechg kluczowg i wyrdzniajaca dzieki

5 M. Enpe: Niekonczqca sie historia. Przel. S. Braur. Wroctaw 2001, s. 207—210.
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wprowadzeniu zasady wzajemnos$ci do relagji migdzy mediami oraz ich
uzytkownikami®. Ksigzka tymczasem pozostaje artefaktem kultury analo-
gowej i jako taka wydaje sie przeznaczona wylgcznie do biernego odbioru
— dlatego tez nalezy przyjmowaé w jej kontekscie inng niz w przypadku
nowych mediéw, bardziej ogdélng, definigje. Proponuje takag Eric Zimmer-
man, wyrdzniajac cztery rézne typy interaktywnosci: kognitywna, funk:
gjonalng, eksplicytng oraz metainteraktywnos$¢’. W ujeciu tym wiasciwie
kazdy tekst mégtby zosta¢ uznany za interaktywny na poziomie kognityw-
nym, poniewaz zaktada emogjonalng reakgje oraz udziat czytelnika w pro-
cesie interpretagji poznawanych tresci. Giekawsze sg jednak pozostate
formy, w ktérych zaangazowanie odbiorcy silnigj sie uwidacznia.

Najprostszym i najbardziej charakterystycznym przykiadem pozostajag
ksigzki zabawki, wspétczesnie ukrywajace sie¢ wtasnie pod hastem ksigze-
czek interaktywnych. Ich interaktywnos¢é ma charakter przede wszystkim
funkgjonalny, wigze si¢ bowiem z fizycznym wymiarem publikagji i podej-
mowanymi przez odbiorce dziataniami manualnymi wobec nigj — kluczowe
sg tu wiec format i cigzar ksiazki, rodzaj papieru, forma druku oraz inne
elementy designu ksigzki, prowokujgce do bezpos$redniego kontaktu (gtéw-
nie dotykowego, cho¢ nie tylko)®. Wérdd publikagji tego typu wymienia sig
najczescigj ksigzki dla najmtodszych dzieci, jako ze dominuje w nich poli-
sensoryczna forma, sam tekst ulega natomiast niemal catkowitej redukgji
lub zostaje w pelni zastgpiony obrazem.

Jednym z waznigjszych wspodiczesnych tworcéw ksigzek zabawek jest
Hervé Tullet, francuski artysta, ktéry, cho¢ zadebiutowat juz w 1994 roku,
stosunkowo niedawno zyskal popularno$é na polskim rynku®. W swoim
dorobku posiada m.in. serie ksigzek gier wspierajgcych rozwgj sensomo-
toryczny najmtodszych dzieci, ale mogacych tez stanowi¢ podstawe kre-
atywnych zabaw dla starszych odbiorcéw — kartonowe strony sg zale-
dwie punktem wyj$cia opowiesci, ktéra rozegra¢ moze sig poza ksigzkg.
Gra cieni, skladajaca sig z wycietych w czarnych planszach ksztattéw,
moze byé wiec ogladana w tradycyjny sposéb lub postuzyé do stworze-
nia teatru cieni. Srebrna, odbijajaca Swiatlo Gra luster zacheca¢ ma do
obserwowania ksztaltéw i ich odbi¢ pod réznymi kgtami, z kolei Zabawa

8 Zob. M. Fiuiciak, A. Tarxkowskl: Alfabet nowej kultury. I jak interaktywnosé.
https://www.dwutygodnik.com/artykul/362-alfabet-nowej-kultury-i-jak-interaktywnosc.
html (data dostgpu: 15.12.2018).

" Zob. E. ZimmerMAN: Narrative, Interactivity, Play, and Games: Four Naughty Gon-
cepts in Need of Discipline. In: First Person. New Media as Story, Performance, and
Game. Eds. N. Warbris-Fruiy, P. HArRrRIGAN. Gambridge 2004, s. 158.

8 Zob. ibidem.

9 Zob. O. Brzezniak: Postmodernizm w literaturze dla najmtodszych — ksiqzki
autorstwa Hervé Tulleta. W: (Przed)szkolne spotkania z lekturqg. Red. B. NIESPOREK-
-SzaMBURsKA, M. Wogcik-Dupek. Katowice 2018, s. 519.
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liniami to rodzaj dotykowego labiryntu wyznaczonego przez tytutowe linie,
wykonane z migkkiego materiatu. W podobnegj konwengji utrzymana jest
Ksiqzka z dziurq, dla ktérej odbioru wazniejsze od poznania tresci tekstu
(ograniczajacego sig zresztg do sugestii zwigzanych z zabawg formag) jest
dos$wiadczenie niecodziennego ksztattu ksigzki.

Na szczegdlng uwage zastugujg jednak takie utwory Tulleta, jak Nacis-
nij mnie, Figle migle czy cykl o przygodach Turlututu. Uznawane sg za
,hajbardziej interaktywne” ksigzki dla dzieci, mimo zZe nie majg zadnych
cech zewnetrznych, ktére sugerowatyby ich wyjatkowosé; wrecz przeciw-
nie — wydane sg w tradycyjnej formie, jako kodeks z migkkimi kartkami
i twardg okladkg!®. Tym, co decyduje o przekroczeniu ram tekstu, jest
upodobnienie go do struktury dziatania urzadzen elektronicznych. Autor
steruje zachowaniem odbiorcy, zachecajgc do naciskania i obracania stron
oraz wykonywania na papierze gestéw znanych choéby z obstugi telefo-
néw czy tabletéw, po czym stwarza pozory osiggniecia podobnych efektéw
(zmiany koloru lub wielko$ci czy przemieszczenia wybranych elementéw).

Po wypracowang przez Tulleta formute literatury dzieciecej siggneli
takze inni twércy, m.in. Salina Yoon, autorka blizniaczej wobec Nacis-
nij mnie ksigzeczki zatytutowanej Kliknjj mnie, czy Benedicte Guettier,
odpowiedzialna za stworzenie zachecajgcej do zabawy w teatr pozygji
W dzungli, pozwalajacej na , wejScie” czytajacego w kadry ilustragji przez
zaprojektowang w ksigzce dziure (podobnie jak w przypadku Tulletowskiegj
Ksiqzki z dziurq). Na uwage zastuguje réwniez polska seria o psie Fafiku,
autorstwa Roberta Trojanowskiego, ktérej koncepgja zblizona jest z Kolei
do cyklu o Turlututu.

Do interakgji w zakresie formy zapraszajg rowniez ksigzki, ktére okres-
li¢ mozna mianem artystycznych: pop up books, czyli rozkiadanki, oraz
Konceptualne tytuty typu touch and feel. Podjecie konkretnych dziatan
czytelniczych czesto okazuje sie w odniesieniu do tego rodzaju publikagji
obligatoryjne — nierzadko bowiem sg to historie przedstawione w formie
puzzli czy Kart, stanowigce nigjako fragmenty historii, ktérg sktada dopiero
odbiorca. Jest tak w przypadku oryginalnej propozycji Brunona Munariego
i Giovanniego Belgrana, Plus and minus, Ksigzki zabawKki zlozonej z trans-
parentnych kart z ilustragjami stuzgcymi do tworzenia historii obrazko-
wych. Te samg zasade wyKorzystujg m.in. Rita Kaczmarska w Tajemni-
czym miescie oraz Pawel Pawlak w Giao! Ahgj! Hello!, proponujac mtodym
odbiorcom zabawe tematycznie powigzanymi dwustronnymi planszami.

Tekstowe] tresci ksigzki wigksze znaczenie nadajg tytuly, takie jak
W lesie oraz W gtebinach oceanu Anouck Boisrobert i Louisa Rigauda.
Tradygje tréjwymiarowych, ruchomych ilustragji, zapoczatkowang przeciez

10 Zob. ibidem, s. 523.
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Jjuz w XIX wieku!!, wzbogacajg wyzwaniem odszukania wybranych elemen-
téw (np. $pigcego wsrdd drzew leniwca). Swqj zwigzek z fabularnym roz-
waqjem historii majg réwniez czesci, ktérych roztozenie wymaga pociagnie-
cia papierowego paska, jako Ze gest ten wspdigra z moratem méwigcym
0 potrzebie aktywnego angazowania sie¢ w dzialania ekologiczne.

Interaktywnos$¢ funkgjonalna, gwarantowana gtéwnie atrakcyjng forma,
zacheca wiec do wszechstronnego i uwaznego ogladu ksigzki jako przed-
miotu oraz nos$nika znaczen — to jednak zaledwie inigjagja, ktérej real-
nym celem jest rozbudzenie w odbiorcach tgsknoty za literaturg i za
czytaniem.

Poczyj gtéd lektury

Za najblizszg powszechnego rozumienia pojecia interaktywnosé Zim-
merman uznal interaktywno$¢ eksplicytng, ktérg rozumiat jako udziak
odbiorcy we wspoéitworzeniu dzieta w efekcie dokonywania wyboréw
i podgzania za zawartymi w tekscie odsytaczami'2. Go istotne, uznawat
te zalezno$¢ bez wzgledu na spektrum danych czytelnikowi mozliwosci
wyboru'®, Nie wykluczyt tez istnienia tgj formy interaktywnos$ci w analogo-
wych $rodkach przekazu, takich jak tradycyjna literatura czy prasa, cho¢
do najwyrazniejszych jej form zaliczal hiperteksty i zwigzany z nimi sposéb
poruszania sig po tekécie, ukierunkowany gtéwnie linkami — warto zatem
przyjrzeé sie temu, jak ksigzka papierowa zaadaptowata cechy swych elek-
tronicznych odpowiedniczek.

We wspoétczesnegj literaturze dla dzieci i mtodziezy interaktywnosé
eksplicytna przybiera wilasciwie dwie formy. Pierwszg z nich jest tzw.
ksigzka konwergencyjna, a wiec tgczaca swqjg tradycyjng postaé z nowymi
mediami. Polaczenie to nie miatoby jednak charakteru przekiadu interse-
miotycznego, lecz raczej zapoczatkowywatoby poszerzenie literackiej rze-
czywistosci w taki sposéb, by Kksigzka stanowita punkt wyj$cia kontynuo-

't Zob. E. Dasrowska: Wspoétczesna ksiqzka-zabawka w Bibliotece Jagielloniskiej.
,Bibliotheca Nostra” 2016, nr 1 (43), s. 163.

12 Zob. E. ZimmeERMAN: Four Naughty Concepts..., s. 188.

15 Dla medioznawcéw jest to oczywiscie kwestia sporna, jako ze w wigkszosci przy-
padkéw odbiorca porusza sie w obrebie ograniczonej liczby scenariuszy i nie ma real-
nego wplywu na ostateczny ksztalt dzieta. Na okres$lenie tego zjawiska zaproponowane
zostalo nawet pojecie interpasywnosé, ktére mialo poméc w sprecyzowaniu probleméw
zwigzanych z definiowaniem istoty interaktywnosci. Zob. M. Fiuiciak, A. Tarkowskr: Alfa-
bet nowej kultury...



Kamila Rogowicz: Sztuka przewracania kartek...

wanej za posrednictwem innych przekaZnikéw narragji — te z kolei miaty
stwarzaé szanse intelektualnej aktywnosci odbiorcy i zachecaé go do pod-
jecia kreatywnego dziatania'*.

Jedng z pierwszych préb rozwiniecia literackiego uniwersum w nowych
mediach byt stworzony przez J.K. Rowling serwis Pottermore, na ktérym
autorka zamieszczata swqje pomysly i fragmenty opowiadan, nieopubli-
kowane wczesnigj w innych Zrédiach. Strona umozliwiata réwniez czytel-
nikom blizsze poznanie wykreowanego w serii o Harrym Potterze Swiata
w wyniku udziatu w réznego rodzaju quizach, grach i zabawach'®. Mimo
ze od czasu powstania serwis znaczgco sig zmienit (ograniczona zostata
aktywno$¢ uzytkownikéw), pozostaje dla fanéw serii cennym Zrédiem
atrakgji i dodatkowych wiadomosci.

O krok dalej w tworzeniu zalezno$ci migdzy Ksigzkg i innymi mediami
poszedt Richard Newsome, australijski pisarz, wydajac swojg debiutanckg
powiesé pod tytutem Klgtwa miliardera i tajemniczy diament. Publikagja
zawiera bowiem ilustragje, ktére po pobraniu stosownej aplikagji odsytaja
do dodatkowych tresci i dalszego ciggu historii, a takze pozwalajg na obej-
rzenie tréjwymiarowych obrazéw zwigzanych z trescig ksigzki'®. Przyjmujg
one forme tzw. rozszerzonej rzeczywisto$ci (augmented reality) — ozna-
cza to, Ze na rzeczywisty obraz widoczny w kamerze nakladajg sie wyge-
nerowane Komputerowo grafiki.

Podobne odsylacze pojawiajg sie w serii ksiazek autorstwa Neli Malej
Reporterki. Dzigki wkomponowanym w tekst kodom QR (ksztaitem czgsto
nawigzujacym do tresci) czytelnicy moga ptynnie poruszaé sie miedzy lite-
rackim opisem a audiowizualng atrakgjg, odnoszgcg jednak nie do sztucz-
nie wygenerowanej rzeczywistosci, lecz do realnego $wiata. Jako repor-
taze podréznicze, ksigzki Neli zyskuja tym samym ciekawy wymiar i staja
sie bardzo interesujgcym z punktu widzenia dydaktyki narzedziem eduka-
cyjnym — angazujg bowiem odbiorcéw na wielu poziomach: dzigki samsej
formie ksigzki (zawierajacej liczne fotografie dobrej jako$ci, dodatkowo
ilustrowanej, utrzymanej w konwengji notatnika z podrézy), mozliwosci
identyfikagji z bohaterem (zblizonym wiekowo do docelowego czytelnika),
zréwnaniu bohatera z autorem oraz wilasnie w efekcie bezposredniego
zaproszenia od autora do udzialu w tekScie (do obejrzenia filmu, postu-
chania nagranych dzwiekéw, podjecia préby wykonania wtasnego rysunku
czy wreszcie osobistego spotkania z Nelg w réznego rodzaju sytuagjach).

Wykorzystanie nowych technologii nie jest jednak Konieczne, by mozna
bylo méwié o interaktywnosci eksplicytnej w Kontekscie literatury. Druga

" Zob. N. WiLczek: Wspdiczesne formy ksiqzki — ksiqzka 2.0. ,Nowa Biblioteka”
2015, nr 1 (16), s. 68.

15 Zob. ibidem.

16 Zob. ibidem.

33



34

Zmyslowe czytanie

forme jej istnienia, poza ksigzkg konwergencyjng, stanowi gra ksigzkowa
(paragrafowa) lub tez ksigzka gra, a najtrafniej definiuje jg zapewne oktad-
kowy opis: , Bohaterem jeste$ ty”. Stowa te powtarzajg sie¢ w niemal
wszystkich tego typu publikagjach i funkgjonujg jak wlasciwy podtytut
utworéw, podkreslajac szczegdlng role czytelnika, ktérego zadaniem jest
osiggnigcie zamierzonego w fabule celu w rezultacie dokonywania odpo-
wiednich wyboréw.

Pierwsze gry Kksigzkowe powstawaly juz w latach 70. XX wieku i od
poczatku cieszyty sie duzg popularno$cig — czasem uznawane sg zresztg
za podwaling pdZniejszych gier komputerowych, jako Ze ich interaktyw-
nos$¢ uchodzita wéwcezas za wysoce rozwinietg!'”. Wspdtczesnie przezywaja
one renesans, giéwnie za sprawg serii komikséw wydawanych od 2017
roku przez Grupe Wydawniczg Foksal i Foxgames. Wéréd proponowanych
tytutéw znajdujg sie propozycje zaréwno dla najmtodszych czytelnikéw, jak
i starszych, bardziej doswiadczonych — poszczegdlne historie réznig sig
stopniem skomplikowania fabularnych intryg, liczbg mozliwych scenariu-
szy, ale tez kreskg i stylem prowadzenia narragji.

Wsréd przyktadowych komikséw paragrafowych warto wymieni¢ m.in.
Cztery Sledztwa Sherlocka Holmesa, stanowigce oryginalng wariagje na
temat klasycznego utworu Arthura Gonana Doyle’a. W opowiesci tej czytel-
nik moze wejs¢ w role samego Sherlocka lub jego przyjaciela doktora Wat-
sona i podjgé prébe rozwikiania kilku zagadek — w kluczowych kadrach
wybiera sposéréd kilku proponowanych zachowan bohatera i w zaleznosci
od podjetej decyzji porusza sie¢ miedzy ponumerowanymi odpowiednio
kadrami. Tradycyjna, linearna lektura nie ma w tym przypadku ragji bytu,
wobec czego Konieczna jest szczegdlna Koncentragja na ksigzce. Autorzy
zachecajg wrecz do przygotowywania podczas czytania witasnych notatek
i spostrzezen na temat swiata przedstawionego.

W ramach serii ukazaty sie réwniez takie tytuty, jak Hokus i Pokus czy
Rycerze. Dziennik bohatera, w ktérych przewazajg elementy zabawowe,
a gléwnym celem pozostaje zaangazowanie czytelnika i skupienie jego
uwagi na zagadce lub realizagji zadan. Nieco wyzszy poziom trudnosci pre-
zentujg, choéby Wilkotak, Zombie czy Technomagowie, poniewaz wyma-
gajg znajomosci pewnych konwengji (zmienia sie takze estetyka ilustragji,
wprowadzajaca mroczniejszy, bardziej niepokojacy klimat m.in. w efekcie
stosowanej palety kolorystycznej).

Przyktadem Ksigzki gry niebedacej komiksem jest natomiast Rycerz
Lwie Serce autorstwa Delphine Chedru. Autorka tworzy nie tylko frag-

7 Zob. M. Tomaszewskl: Skaczac po paragrafach, czyli ksiqzki, w ktére mogtes
zagraé. https://lekturaobowiazkowa.pl/ksiazki/gry-paragrafowe-gamebooki-co-to-jest/
(data dostgpu: 17.12.2018).
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mentaryczng fabute, umozliwiajgcag czytelnikom decydowanie o Kolejnych
krokach tytutowego rycerza przez odsytanie do odpowiednich stron, ale
réwniez bogate ilustragje, na ktérych ukryte sa wskazoéwki oraz przyjazne
bohaterowi postacie. PrzejScie do Kolgjnych epizodéw nie jest tu mozliwe
bez rozwigzania zagadek — podobnie dzieje sie w Matej ztej ksiazce Mag-
nusa Mysta, ktéra stanowi iluzje uwiezienia czytelnika w ksigzce i prowa-
dzi go przez kolgjne strony, zmuszajac do odnajdywania ukrytych znakoéw,
liczenia czy odszyfrowywania zakodowanych wiadomosci, a nawet kartko-
wania calej ksigzki w poszukiwaniu graficznych znacznikow.
Interaktywnos$¢ eksplicytna daje czytelnikowi poczucie uczestnictwa
i pewnej (ograniczonej) mocy sprawczej w obrebie tekstu, co stanowi
forme zabawy, przygotowuje tez jednak do trudéw zwigzanych z lekturg
trudnigjszych tekstéw — zmusza bowiem do wysilku, nierzadko zwodzac
i odsytajac do punktu wyjscia, uczy takze zwracania uwagi na pozornie nie-
istotne szczegbty i wielokrotnego czytania partii budzacych watpliwosci.

Podejmijj wysitek czytania

Ksiazki interaktywne wydajg sie¢ mie¢ znaczenie przede wszystkim dla
grupy dziecigcych odbiorcéw. Ksigzki zabawki i ksigzki gry to w koncu
formy, ktére nie tyle sie czyta, ile wlasnie dotyka, ktérych sie doswiad-
cza, Kktére sig przezywa. Ich lekture — samodzielng lub wspdlng, gtosng
— proponuje sig czytelnikom dopiero oswajajacym sig z fizycznym no$ni-
kiem narragji lub tym, dla ktérych ksigzka stanowi jedynie relikt kultury
analogowej, a samo czytanie kgjarzy sie z praktyka szkolng, przymusem
i nuda. Zabawowa, polisensoryczna formuta w zatozeniu prowokowaé ma
do samodzielnych préb powrotu do ksigzki'®.

Wprowadzenie interaktywnosci do literatury nie musi by¢ jednak réw-
noznaczne z infantylizagjg lektury, a wéréd tytutéw zaliczanych do grupy
zabawek i gier (i czesto wskutek tego lekcewazonych) odnalezé mozna
wiele interesujacych publikagji, ktére postuzyé moga za ciekawg pro-
pozygje dla starszych odbiorcéw i staé sig podstawg nauki interpretagji.
Bliskie byloby to postulatu przywrécenia lektury zwracajacej uwage na
literackos¢ dzieta, zachwytu nad ksztaltem jezykowym, a nie jedynie nad
przekazem utworu'®,

18 Zob. M. Sweprowska: Czytanie wrazeniowe — innowacyjna koncepcja przezywa-
nia tekstéw literackich. W: Ksiqzka w zyciu cztowieka. W poszukiwaniu (utraconej
wartosci. Red. K. Seaier, K. Srupska. Poznan 2017, s. 3386.

19 Zob. K. Koziorex: Dotyk litery. W: Eapem: Czas lektury..., s. 67—88.
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Podstawg takiego spotkania z Ksiazkag sg m.in. dzieta Iwony Ghmielew-
skiej oraz Shauna Tana, tgczgce artystyczng forme wydania z poetyckim
(a_jednoczesnie niezwykle prostym) tekstem. Autorzy ci kwestionujg przy
tym zaloZenie, ze czytaé nalezy linearnie, a kazde stowo powinno byé
przeczytane z takg samg uwagg®® — uwidacznia sig to zwtaszcza we frag-
mentach wykorzystujacych tla i elementy ilustragji stworzone z innych
tekstéw (szczegdlnie gdy w takich kolazach trudno ocenié, czy wycinki
zostaly dobrane celowo, czy tez przypadkowo).

Innym przyktadem mogg by¢ ksigzki harmonijkowe, takie jak Emigra-
cja Matea José Manuela i Ksiqze w cukierni Marka Bienczyka i Joanny
Concejo. Oba tytuty budzg refleksje, choé zgota innego rodzaju — pierwsza
prowokuje do namystu nad spotecznym problemem, druga natomiast skia-
nia do rozwazan filozoficzno-egzystengjalnych. Rozwijanie kart pomaga sig
skoncentrowad¢ na rozwaqju Kolejnych scen i watkéw, pokazujac ich ptynne
rozrastanie sie¢ w wigkszg narragje. Czarna ksiqzka koloréw Meneny Got-
tin zwraca z Kolei uwage na synestezje tekstu w rezultacie wyeliminowa-
nia barw.

Wptyw wyKkorzystanych przez autora Srodkéw na literacki ksztatt
dzieta pokazujg takze powiesci miodziezowe Kristoffa Kaufmana Illumi-
nae i Gemina — zawarte sg w nich kaligramy i inne zabiegi zaburzajgce
ptynnosé tekstu (np. blakniecie druku, nakladanie sig stéw, zamazywanie
liter, wkomponowanie tekstu w grafikg). Papierowe strony imituja dodat-
kowo ekrany urzadzen elektronicznych. Gzytanie podobnych ksigzek zwig-
zane jest z potrzebg ich odwracania i przekrecania, wprawiania w ruch:
przestaje wigc by¢ aktywnoscig wytgcznie mentalng.

Tradycyjne wyobrazenie czytajagcego jako statycznej jednostki,
Z namaszczeniem przewracajacej strony, ustepuje miegjsca wizji petnego
fascynagji przewracania kartek.

Wré¢é do zabawy

Polski przektad powiesci Kaufmana w nieuproszczonej formie jest efek-
tem tego, co Zimmerman okreélit jako metainteraktywnos$é, czyli kultu-
rowy udzial w tekécie?'. Illuminae zostala bowiem wydana pod szyldem

20 Zob. A. Dziok: Literatura hipertekstowa w Swietle estetycznej kategorii zaan-
gazowania. W: Kody kultury. Interakcja, transformacja, synergia. Red. H. Kusicka,
O. TaranEK. Wroclaw 2009, s. 45.

2 Zob. E. ZimmerMAN: Fou Naught Goncepts..., s. 158—189.
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Moondrive w wyniku akgji crowdfundingowsj, ktérej niepowodzenie miato
skutkowaé rezygnagjg z tlumaczenia. Dalo to mtodym odbiorcom realny
wplyw na jako$é ksigzki, nadajac nowy Kierunek komunikagji wydawnictw
z miodzieza. Jedng z najwazniejszych inigjatyw rozwijajagcych Kulture
fanéw jest akgja We Need YA! Gzwartej Strony, w ramach Kktérej czytel-
nicy mogg m.in. glosowaé za tym, w jakiej kolejnosci powinny ukazywacé
sig Kolegjne tytuly lub ktérg z mozliwych oktadek ksigzki chcieliby ujrzeé
w ostatecznym wydaniu. Padly réwniez propozycgje Kksigzki spersona-
lizowanej®2.

Kreatywny charakter metainteraktywnosci we wspétczesnej litera-
turze dla dzieci i miodziezy czasem przyjmuje forme dekonstrukgji czy
wrecz destrukgji ksigzki jako tekstu i jako nos$nika. W nurt ten wpisujg
sie wszelkiego rodzaju publikagje zapraszajace czytelnika/uzytkownika
do wspoltworzenia swoich tresci, jak np. To nie ksiqzka autorstwa Kerri
Smith, autorki Zniszcz ten dziennik, czy Ksiqzka do zrobienia Aleksan-
dry Gieslak. Do grupy tej zaliczyé mozna réwniez Kréolewne z wiezy Prze-
mystawa Wechterowicza, po ktérej zakonczeniu autor informuje czytel-
nika, Ze jesli nie spodobato mu sig¢ zakonczenie, moze dopisaé wiasne
(i pozostawia w tym celu spegjalnie wydzielone strony, przygotowane
do zapisania).

Do autorskich dziatann w obrebie ksigzki zachecajg niewatpliwie takze
tzw. novel journals, czyli notatniki, ktérych linie sg w rzeczywistosci zmi-
niaturyzowanym tekstem Kklasycznych powiesci. W ich kontekscie czy-
tanie (i pisanie) migdzy wersami nabiera nowego znaczenia, podobnie
zresztg jak robienie notatek na marginesach ksigzek. W serii Novel Jour-
nals ukazaty sie dotagd m.in. powiesci Jane Austen, klasyka literatury dzie-
cigcej: Piotrus Pan i Czarnoksieznik z krainy Oz czy Portret Doriana
Graya®.

Mozna by sie zastanawiaé, w jakim stopniu wspomniane publikagje
pozostajg, literaturg — byé moze blizej im juz do zabawek, gier i zeszy-
téow kreatywnych. Nadal pozostajg jednak tekstami, literackimi lub Kkul-
tury. I wiasnie jako takie je czytamy. Styl lektury sie zmienia, choé¢by pod
wplywem mediéw, a takze rozwoju nowych technologii, w zwigzku z tym
zmienia sig réwniez ksigzka i rozumienie literatury.

W pewnym sensie nauka czytania nie ma wiec konca, a najlepsza
odpowiedzig na pytanie, jak czytaé, okazuje sie ostatecznie: ,cierpliwie
i wytrwale”.

22 Personalizagje proponowat m.in. Moondrive w odniesieniu do powiesci Poczq-
tek wszystkiego Robyn Schneider (przez umieszczenie przestanego zdjecia na okladce);
swoje ksigzki personalizuje tez Selfbook, gdzie mozna zaméwié ksigzke wybranego
gatunku i dookresli¢ imiona oraz cechy charakterystyczne bohateréw.

2 W czasie powstania artykulu dostepne wytacznie w wersji anglojezycznej.
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The art of page-turning
Various forms of interactivity in books for children and adolescents

Summary

The article discusses issues of interactivity in books for children and adolescents.
It presents the basic characteristics of interactivity based on typology suggdested by Eric
Zimmerman (cognitive interactivity, functional interactivity, explicit interactivity and
meta-interactivity), then confronts them with examples of selected titles of toy books,
converged books, and game books. Article is also an attempt to show the changes in
the way that publishers communicate with their readers.

Keywords: interactivity in reading books, cognitive interactivity, functional, explicit,
meta-interactivity, communication style of publishing houses

Kamuma PoroBmu

HckyccTBO nepeBEPThIBaHUS CTPAHUIL
Pasuble (hopMBl HHTEPAKTHBHOCTH B KHUTAX IS JeTeld U IOHOLIECTBA

Pesome

B crarpe paccmarpuBaeTcst mpodieMa HHTEPAKTHBHOCTH TPAJAMIIMOHHBIX KHHT JUIS JeTeH
U IOHOIIECTBA. XapaKTepUCTHKA M30paHHBIX (OPM MHTEPAKTHBHOCTH IPOBOAMTCS HA OCHOBE
IpeaIoxKeHHo Dpukom [[uMMepMaHOM THIIOIOTHHU, KOTOpask BKIIOUaeT KOTHUTHBHYIO, (QYHK-
LIMOHAJIbHY0, KCIUIMLUTHYI0 UHTCPAKTHUBHOCTb, a TaK)KE METAMHTEPAKTUBHOCTb. DTU BUJIbI
COIOCTABJISIOTCS B PaboTe ¢ MpUMepaMH KOHKPETHBIX TEKCTOB (KHUT-UTPYIIEK, KOHBEPIeH-
THUBHBIX KHUT U KHUT-Urp). Kpome TOro, mogHMMaeTcst BOIPOC U3MEHSIOMIErOCsl CTUIS 001Ie-
HUS U3J1aTCJIBCTB C YUTATEIAMMU.

KnroueBbie ciaoBa: (pOpMbl HHTEPAKTUBHOCTH B YTEHWH, KOTHUTHBHAS, (YHKLIHOHAIbHAS,
SKCITMIIUTHAS HHTEPAKTHBHOCTh, METAMHTEPAKTUBHOCTD, CTHJIb KOMMYHHKAIUN H3/1aTEIbCTB



