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Wstep

Od opowiadania do czytania - esej instruktazowy

badan wynika, ze coraz mniej czytamy. Jak temu zaradzi¢? W bibliotekach szkolnych

przeprowadzane sg zajecia czytelnicze. W obszarze formalnej edukacji nieustannie trwa-
ja poszukiwania metod aktywizujacych mtode pokolenie do podejmowania — w wyniku
procesu ksztatcenia i wychowania — dojrzatych rél spotecznych. W trakcie edukacji szkol-
nej przekazywana jest wiedza i ksztattowane sg liczne umiejetnosci, a jednga z nich stanowi
sprawnos¢ czytania. Obecnie w sposéb szczegdlny zwraca sie uwage na fakt, ze wyksztatce-
nie w mtodym pokoleniu samej umiejetnosci czytania nie gwarantuje zachowania kultury
czytelniczej na cate zycie.

W niniejszym tekscie pragne zwréci¢ uwage na storytelling, czyli opowiadanie historii, snu-
cie opowiesci. Jest to zjawisko z zakresu metodyki nauczania, ktére w mojej opinii moze
pozytywnie wptywac zarobwno na ksztattowanie samej zdolnosci czytania, jak rowniez for-
mowanie catozyciowej kultury czytelnicze;j.

Szeroko rozumiany storytelling pojmuje przede wszystkim jako sprawdzong i uswiecona tra-
dycja technike przekazu ustnego, ktéra aktualnie przezywa renesans, a nawet nabiera nowe-
go, wprost innowacyjnego charakteru. Dzieje sie tak, odkad we wspotczesnej refleksji nad
srodkami komunikacji masowej ponownie zwrécono uwage na fundamentalng role stowa
mowionego oraz podkreslono jego znaczenie jako pierwotnego wzorca dla wszystkich péz-
niejszych form przekazu medialnego.

W moim przekonaniu opowiadanie historii — ta klasyczna naturalna technologia i sztuka ko-
munikacji oraz przekazu tresci kulturowych - dzieki nowemu odczytaniu i zinterpretowaniu
stanowi zagadnienie godne blizszego przedstawienia i opisania, takze ze wzgledu na liczne
walory edukacyjne. Uwazam, ze oferowana wspotcze$nie metodyka storytellingu zawiera
w sobie jednoczes$nie potencjat tradycji oraz energie innowacyjnosci niezbedne do efektyw-
nej realizacji zadan stawianych przed edukacja czytelnicza i medialna.

W swej elementarnej wersji metoda storytellingu polega na stosowaniu bezposredniego
przekazu moéwionego w formie opowiadanych historii o intrygujacej fabule i emocjonuja-
cej akcji, wzbudzajacej zwykle u wiekszosci odbiorcow ogromne zainteresowanie. Z tego
tez wzgledu mozna uznac storytelling za dobry motywator do samodzielnego czytania li-
teratury przez uczniow (tak oczekiwanego przez decydentéw swiadomych wagi problemu
spadku czytelnictwa). Wychodze z zatozenia, ze w jakiej$ mierze pozytywne doznania wyni-
kajgce z udanych sesji ustnego przekazu tresci literackich potrafig uzmystowi¢ stuchaczom,
ze podobne mogga stac sie ich udziatem, gdy zostang samodzielnymi czytelnikami. Dlatego
nalezy prezentowa¢ wybrany kanon mozliwie jak najwczes$niej, nawet juz w przedszkolu.
Postugujac sie zywym stowem, czyli po prostu opowiadajac, zapoznawac dzieci z literatura
jeszcze przed zdobyciem przez nie umiejetnosci samodzielnego czytania. Czynigc to, w na-
turalny i prosty sposéb umozliwiamy im wystuchanie fabut zaczerpnietych z tekstéw lite-
rackich. W najmtodszych odbiorcach budujemy swego rodzaju biblioteke mentalng, petna
bohateréw i watkow narracyjnych, ktére odnajda w czytanych pézniej ksigzkach. Dzieki ta-
kim dziataniom ich juz samodzielne proby zgtebiania lektur nie bedg spotkaniem z zupetnie
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nowymi i obcymi tresciami oraz postaciami. W moim przekonaniu zarébwno w nauczaniu
poczatkowym, jak i na kolejnych etapach edukacji mozna zacheca¢ dzieci do samodzielne-
go czytania, wykorzystujac inspiracje ptynaca z pierwotnego opowiadania literatury, czyli
okreslonej wersji storytellingu czytelniczego.

Wiekszos¢ opowiadaczy, motywujac do czytania poprzez opowiadanie fragmentéw warto-
sciowych ksigzek, stosuje pewien podstawowy zabieg - chwyt, kierujacy stuchaczy na droge
samodzielnej lektury. Polega on na sugestywnym przerwaniu narracji w najbardziej intere-
sujgcym miejscu przedstawianej fabuty. Inscenizujac przerwanie opowiesci w ekscytujagcym
momencie, mozna liczy¢, ze zacheci to stuchaczy do samodzielnego przeczytania ksigzki,
by pozna¢ dalszy cigg historii. To oczywiscie bedzie juz wymagato osobistej aktywnosci
uczniow - stuchaczy, co moze skutkowac ich transformacja i przyjeciem nowej roli - czytel-
nikéw. Opowiadacze starajg sie zatem przekonac tych, ktorzy potrafig stuchac - opowiadajac
najlepiej, jak tylko potrafia, a nie mentorsko perswadujac — ze owa rados¢ ze stuchania moze
zostac przez nich przeniesiona na rado$¢ wynikajaca z czytania - samodzielnego czytanial

Inspirowanie do aktywnego czytelnictwa, rozpoczynane od opowiadania, by nastepnie za-
checi¢ do przejscia do czytania, warto réwniez wspomagac poprzez rozmowy czytelnicze.
Moga one przyjac forme wspdlnego omawiania tresci lektur i dyskutowania o ideach prze-
kazywanych za posrednictwem literatury. Niezmiernie istotne dla kreowania aktywnej edu-
kacji czytelniczej i medialnej, podejmujacej zadanie promowania samodzielnego czytania,
wydaje mi sie podtrzymywanie wspdlnotowych rytuatéw czytelniczych. Osobiscie uwazam,
ze brak przestrzeni i sytuacji pozwalajacych dyskutowac o doswiadczeniach lekturowych
zinnymi czytelnikami znaczaco zmniejsza rados$¢ z czytania. Samodzielne czytanie bez kon-
tekstow wspolnotowych, spotecznosciowych, takich jak grupowe rozmowy czytelnicze -
zwykle szybko zamiera, zwtaszcza u poczatkujacych i nowych czytelnikéw. Jezeli wiec nie
bedziemy animowac konkretnych zdarzen przesigknietych atmosferg inspirujgcych opowie-
$ci i rozmoéw czytelniczych, to mozemy sie spodziewac¢ - rowniez w kontekscie szkolnym
- jedynie przymusowego, okazjonalnego czytelnictwa. Natomiast gdy czytelnictwo - rozu-
miane jako autentycznie akceptowana catozyciowa potrzeba kulturowa cztowieka - chcieli-
bysmy zaszczepi¢ mtodym ludziom, to nalezy ustawicznie pielegnowac wszystkie dostepne
okolicznosci sprzyjajace kultywowaniu tego fenomenu! Tak wiec wymiana mysli i wrazen,
dyskusje czytelnikdw miedzy sobg o emocjach i przezyciach, jakie towarzyszyty im w trakcie
lektury, oraz o zdobytej wiedzy i nowych doswiadczeniach, jakie wyniesli z przeczytanych
ksigzek, powinny by¢ statym punktem w repertuarze edukacji czytelniczej i medialnej reali-
zowanej w szkole.

Warto mie¢ na uwadze, ze jesli na terenie szkoty brakuje formalnego wsparcia, nie zacheca
sie do gtosnego, wspdlnotowego czytania na lekcjach w klasach czy w bibliotece, ani nie
akcentuje wagi nieformalnego dobrego klimatu ,wokétczytelniczego’, nie tworzy sprzyja-
jacej atmosfery, mody czy wrecz snobizmu na czytanie — gdy na przerwach w grupach ré-
wiesniczych dzieci i mtodziez dzielg sie swoimi autentycznymi fascynacjami czytelniczymi,
ujawniajac, co sie w danej chwili ,czyta”, a takze co warto przeczyta¢ - to zwykle bez tego
wszystkiego po prostu,,sie nie czyta”i juz!

To od dorostych zapraszajacych do istotnych rozmow o literaturze przede wszystkim zalezy,
czy mtodziez szkolna potknie bakcyla czytelniczego, zainteresuje sie trwale literaturg piekna
i polubi ksigzki. Warto w domu i szkole kreowac swoiste ,zycie czytelnicze” Stad moja propo-
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zycja promocji czytelnictwa poprzez realizacje pewnej wizji wspotczesnej biblioteki w nowej
roli — jako Gwarnej Biblioteki. W moim odczuciu miejsce to musi tetnic¢ zyciem. Postawitbym
na wspieranie bibliotek szkolnych jako centréw: po pierwsze snucia opowiesci w oparciu
o lektury i po drugie inicjowania i aranzowania rozmoéw czytelniczych oraz dyskusji dotycza-
cych przeczytanych ksigzek. To wszystko mozna odnalez¢ w edukacyjnej postaci metodyki
storytellingu czytelniczego, ktéry integruje opowiadanie, rozmowy i czytanie.

Obecnie metodyka storytellingu traktowana jest przede wszystkim jako narracyjna prakty-
ka przekazu tresci kulturowych za posrednictwem zywego jezyka. Wspotczesny storytelling
w postaci ustnej komunikacji interpersonalnej jest ta najbardziej archetypowa forma wyko-
rzystywang jako matryca i wzor dla wszystkich innych srodkéw przekazu, takich jak odrecz-
ne pismo, druk oraz cyfrowe formy audiowizualne.

W niniejszym materiale pragne przedstawi¢ wybrane aspekty storytellingu w edukacji
i z tego wzgledu opisuje go jako metodyke nauczania jezykiem opowiesci. Jako funda-
mentalne dla prowadzonego wywodu przyjmuje komplementarne podejscie pedagogicz-
ne, w ramach ktérego tradycyjne formy ustnego przekazu dydaktycznego wzajemnie sie
uzupetniajg i proporcjonalnie wspieraja z nowymi innowacyjnymi przejawami transmisji
wiedzy wiasciwymi dla epoki cyfrowe;j.

Uzywane przeze mnie okreslenie Gwarna Biblioteka, a takze w dalszym zamysle ,gwarna
lekcja” sugeruje, ze bede pisat o metodach pracy z uczniami siegajacych do réznych kon-
wengcji stosowania zywego stowa jako dominujacej formy przekazu dydaktycznego. W ob-
ranej perspektywie postaram sie ukazac efektywne sposoby motywowania uczniéw do
nabywania specyficznej sprawnosci systematycznego czytania i rozmawiania o lekturach,
stuzacej podnoszeniu umiejetnosciinterpretacji tekstéw. Uwazam, ze samo nauczanie czy-
tania jest niewystarczajgce bez kreowania rozmow czytelniczych. Opowiadanie sobie na-
wzajem o przeczytanych dzietach stanowi podstawe wymiany doswiadczen lekturowych
i okresla poziom ich interpretacyjnego zrozumienia. Pomijam w tym aspekcie tradycyjna
metodyke odpytywania z tresci przeczytanych lektur jako praktyke, ktérej efektywnosc
i jakos$¢ jest znana z lekcji jezyka polskiego.

W niniejszej publikacji, poprzez przedstawienie ,koszyka metod” wypetnionego technika-
mi stosowanymi we wspotczesnym storytellingu edukacyjnym, pragne dostarczy¢ inspiracji
majacych za zadanie wspierac realizacje efektywnych zaje¢ edukacji czytelniczej i medialne;j.
Opisze miedzy innymi fascynujaca wielofunkcyjng metodyke zwigzang z obrazkowym tea-
trem opowiesci kamishibai. Przedstawie zestaw srodkéw dydaktycznych aranzujacych sytu-
acje opowiesci scenicznych, takich jak: Podest Superméwecy, Sceniczne Krzesto Opowiesci
czy Dywany Opowiesci.

Jak juz wyzej pisatem - kazdy $wiadomy opowiadacz wie - wiedziata o tym réwniez
Szeherezada z Basni tysiqca i jednej nocy - ze, aby wyzwoli¢ w stuchaczu gteboka potrzebe
poznania zakonczenia historii, nalezy przerwac jej opowiadanie w kulminacyjnym momen-
cie, w ktdrym wazy sie dalszy ciag zdarzen! Wykreowana w ten sposob przemozna potrzeba
zaspokojenia ciekawosci powoduje zwykle okrzyk: | co dalej?”. No wtasnie — w odpowie-
dzi na te gremialng che¢ dowiedzenia sie, co dalej, pada zyczliwie sformutowana sugestia:
.Przeczytajcie sami... W tej to, a tej ksigzce, z ktorej pochodzi moja opowies¢, znajdziecie
jej rozwiniecie i zakonczenie!”.
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Analogicznie ja teraz, w tym wtasnie momencie, rowniez mogtbym przerwac pisanie o tym,
co zapowiedziatem (a mam te tres¢ w swojej gtowie). Nie pozwole sobie jednak na taka
prowokacje majaca na celu wzbudzenie zainteresowania potencjalnych czytelnikow. Raczej
pokieruje sie skromng nadzieja, ze przynajmniej kilka oséb zaintrygowatem i zapytaja: I co
dalej? Kontynuuje zatem moje pisanie o storytellingu edukacyjnym, ktéry uznatem za pozy-
teczny w kreowaniu ustnej kultury czytelniczej zachecajacej do czytania.

A zatem do dziefa, ja pisze dalej - czytelnicy czytaja...
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Narratio prima — relacja pierwsza, czyli nieco teorii
przed wskazaniami praktycznymi

dea Gwarnej Biblioteki - to projekt inicjowania aktywnego czytelnictwa wsroéd dzieci i mto-

dziezy dzieki wykorzystaniu metodyki storytellingu edukacyjnego. Stanowi autorski za-
myst metodyczny aktywizacji bibliotek szkolnych, uczynienia z nich siedliska stowa zywego,
w ktoérym niekiedy panuje rejwach, zgietk, wrzawa oraz tumult i harmider — spowodowany
snuciem opowiesci w oparciu o lektury oraz dyskusjami o ksigzkach i nie tylko...

Rozpocznijmy od eksperymentu myslowego w postaci quizu. Popatrzmy na biblioteki po-
przez pryzmat ich funkgji. Niech kazdy sprébuje odpowiedzie¢ na pytanie: Jak postrzegam
biblioteke? Wazne, aby zadawac sobie takie pytania, bowiem wspotczesnie pojawia sie wie-
le nowych wizji, jak powinna wygladac¢ biblioteka na miare XXI wieku. W ostatnich latach
cywilizacja papieru zostata wzbogacona o nowe nosniki stowa moéwionego i tekstu druko-
wanego, stwarzane przez srodowisko mediow cyfrowych. W znaczacy sposéb zmienia to
wizerunek wspotczesnych bibliotek, wptywa na ich kondycje oraz oczekiwania i wymagania
czytelnikéw wobec tych placowek. Mnozg sie pomysty, jak unowoczesni¢ biblioteki.

Ponizej przedstawiam mojg liste skojarzen opracowang na zasadzie poréwnan i przenosni,

analogii i metafor, jakie przyszty mi do gtowy, gdy myslatem o bibliotekach:
+ biblioteka jako ksiegozbiér - magazyn;

biblioteka jako muzeum;

biblioteka jako skarbiec;

biblioteka jako Swiatynia;

biblioteka jako galeria;

biblioteka jako magazyn - czytelnia;

biblioteka jako poradnia kultury literackiej;

biblioteka jako miasto ksigzek;

biblioteka jako cmentarzysko ksigzek;

biblioteka jako laboratorium ksigzki;

biblioteka jako laboratorium czytania;

biblioteka jako klubokawiarnia stuzgca rozmowom o ksigzce;

biblioteka jako agora dyskusji czytelniczych;

biblioteka jako salon konwersacji lekturowych;

biblioteka jako scena opowiesci, recytacji poetyckich, deklamacji;

biblioteka jako antykwariat;

biblioteka jako wypozyczalnia;

biblioteka jako uniwersytet;

biblioteka jako (inne)...

L R R R R R IR R 2EE R R R S IR R IR SR R 4

Zachecam kazdego z czytajacych do sporzadzenia swojego osobistego spisu skojarzen z bi-
bliotekg oraz zastanowienia sie, jaka funkcje wedtug niego powinna ona petnic.

11
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Gwarna Biblioteka biblioteka sukcesdow czytelniczych

Jako goracy oredownik storytellingu jestem przekonany, ze tatwiej by mi byto przekazac
swoje refleksje opowiadajac, niz piszac. Lepiej bym sie czut, gdybym mogt swoje przemy-
$lenia po prostu omowi¢, bowiem pisac jest mi duzo, duzo trudniej! Z tego tez wzgledu
pozostaje mi jedynie zwrdcic sie do czytelnika z zacheta, aby sobie wyobrazit, ze mamy oto
mozliwos¢ bycia w bezposrednim kontakcie osobistym i ja opowiadam - a czytajacy stucha
i nie musi czytac tego, co pisze... o czytaniu!

W kulturowym kontekscie zywego stowa - ja bym opowiadat, kto$ by tego stuchat, i juz. Taka
pierwotna sytuacja jest dla mnie o tyle wazna, ze chce zwrdci¢ uwage na to, ze inaczej uczy-
my sie stowa méwionego i zwigzanej z nim komunikacji, a inaczej zdobywamy umiejetnosc
porozumiewania sie poprzez przekaz pisemny — ktdry wymaga juz sprawnosci odczytywa-
nia zapisanych tresci. Przyjmujemy wiec za fakt, ze kulturowo pierwotniejsze i prostsze jest
przekazywanie tresci za posrednictwem opowiadania wymagajacego jedynie wystuchania,
w odroznieniu od przekazu pisanego wymagajacego umiejetnosci kodowania — pisania
i odkodowywania - czytania.

Tradycyjne podejscie podkresla cywilizacyjng role bibliotek jako instytucji powotanych do
dbania o kulture czytelnicza. Sytuacja ulega jednak zmianie, odkad cywilizacja cyfrowa za-
czeta postrzegac internet jako jedna wielka biblioteke zasobow kultury, co postawito przed
tymi tradycyjnymi nowe wyzwania. Z tego tez wzgledu chciatbym witasnie ,,piszac porozma-
wiac” z czytelnikami o pewnych nowych aspektach animacji czytelniczej. Zapraszam zatem
do,czytania - rozmowy” dotyczacej rozwazenia idei biblioteki uwzgledniajacej istotny dla
mnie wskaznik GWARNOSCI. Moim zdaniem wskazuje on na role klasycznej animacji ustnej,
mogacej stac sie jednym z wazniejszych dzis trendéw wspomagajacych kulture czytelnicza.

Odnalez¢ czar czytania

Ponizsza historie wolatbym opowiedzie¢, ale z powodu braku takiej mozliwosci, zachecam
do przeczytania fragmentu pozycji Bajki filozoficzne: ,Jeden z chinskich filozoféw opowia-
da historie przyprawiajaca o zawrét gtowy... <Pewien pograzony we $nie cztowiek $ni oto,
ze jest motylem. Frunie z kwiatu na kwiat, pije kwiatowy nektar, rozposciera i sktada swo-
je skrzydetka. Ma lekkos¢ motyla, jego gracje i delikatno$¢. Potem $nigcy budzi sie nagle
i spostrzega ze zdziwieniem, ze jest cztowiekiem. Ale czy jest on cztowiekiem, ktéry dopie-
ro co snit, ze jest motylem? A moze to motyl, ktéry $ni, ze jest cztowiekiem?...> (Tszuang-
-Tseu, chinski medrzec taoizmu — IV-lll w. p.n.e.)"". Czyz to nie sytuacja mogaca przytrafic sie
zaczytanemu?

Zgadzam sie z francuskim pisarzem Danielem Pennacem, ze stowo ,czytac” nie znosi trybu
rozkazujacego. ,Nieche¢ te dzieli z kilkoma innymi: z czasownikiem <kochac>, z czasowni-
kiem <marzy¢>... Rzecz jasna, zawsze mozna sprobowac. Prosze bardzo: <Kochaj mnie!>,

' Piquemal M., (2004), Bajki filozoficzne, Warszawa: Wyd. Muchomor, s. 22.
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<Marz!>, <Czytaj!>, <Czytaj! No, czytajzez, na litos¢ boska, rozkazuje ci czytaé!> - Idz na gore
do swojego pokoju i czytaj! Efekt? Zaden™.

Nowozytny kult ksigzki i czytania pozostawat w pewnej opozycji do tradycji przekazu ustne-
go oraz komunikacji werbalnej. Istnieje zasadnicza roéznica miedzy oddziatywaniem stowa
zywego a funkcjonalnosciami stowa pisanego zakodowanego za pomoca liter alfabetu. Inna
jest energia przekazu za posrednictwem stowa méwionego niz zakodowanego w martwym
zapisie. Z tego tez wzgledu sugerowana przeze mnie kampania czytelnictwa pod hastem
Gwarna Biblioteka jest préba animacji. Uwazam, ze obok ciszy w czytelni potrzebny jest tez
gwar czytelnikdw: rozmowy i opowiesci o tresciach ksigzek i doznaniach wyniesionych z lek-
tury. Moim zdaniem dopiero taki ozywczy trend da nowa energie $wiatu ksigzki i Swiatu
czytelniczemu.

Cos sie koriczy, cos sie zaczyna - ten tytut zbioru opowiadan Andrzeja Sapkowskiego moze
stanowi¢ celne podsumowanie aktualnej sytuacji szeroko pojetego czytelnictwa. Tradycyjne
czytanie do niedawna scisle zwigzane byto z tekstem drukowanym i wydanym w postaci
ksigzki. Taka formuta edytorska w jakims sensie sie konczy, ale z pewnoscig zaczyna sie cos
nowego: nadchodzi czas lektury pozycji interaktywnych i multimedialnych. Czy jest zatem
uzasadnione pytanie: c6z wiec nam po ksigzce papierowej w erze ksigzki cyfrowej czy hiper-
tekstu wspomaganego przekazem audiowizualnym?

Tak jak kultura ustnego przekazu zostata w jakims stopniu wyparta przez przekaz pisany,
a nastepnie drukowany, tak obecnie mamy do czynienia z licznymi nowymi, zwtaszcza cy-
frowymi, formami upowszechniania kanonu wiedzy, ktéry zdaje sie wypiera¢ czytelnictwo
ksigzek papierowych, czyli przekaz analogowy. Stopniowo zaczynajag dominowac przekaz-
niki elektroniczno-cyfrowe. Odbiorcy to osoby stuchajace i ogladajace w innym sensie niz
czytajacy wzrokowo lub stuchajacy czytania na gtos.

Przemiany te majg bezposredni wptyw na oswiate i z tego tez wzgledu nalezy sie dzi$ po-
waznie zastanowi¢, jak na te zjawiska powinna reagowac szeroko rozumiana kultura edu-
kacyjna. Czy kontakt czytelniczy z tekstem mozna w prosty sposéb zastgpi¢ kontaktem
np. z jego ekranizacjg, czy stuchaniem kanonu literatury wydanego w formie audiobookéw?
Czy korzystanie z nowych form przekazu wiedzy wystarczy, by cztowiek zdobyt dobre wy-
ksztatcenie, jak to miato miejsce dzieki czytaniu tradycyjnych ksigzek? Z ogromnym zain-
teresowaniem patrze na procesy zachodzace w zwigzku z réwnolegtym funkcjonowaniem
mediéw analogowych i cyfrowych. Cos sie koriczy, cos sie zaczyna...

Czym jest czytanie?

Zanim sprobuje odpowiedzie¢ na to zasadnicze pytanie, zapraszam osoby bedace nadal
w trakcie lektury niniejszego tekstu, do przeczytania (dla odmiany nastroju) pewnej perskiej
basni, mogacej stac sie zrédtem refleksyjnej przyjemnosci:

2Pennac D., (2007), Jak powies¢, Warszawa: Wyd. Muza SA, s. 11.
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,Opowiadaja, ze w starozytnej Persji zyt mtody krél o imieniu Zamir. Wiedze i madros¢ darzyt
tak szczerg pasja, ze zebrat najwiekszych uczonych w krélestwie i polecit im napisac ksiege,
w ktérej bytyby zebrane wszystkie najwazniejsze wiadomosci.

Uczeni przystapili do pracy i - po uptywie dwudziestu lat — powrécili do patacu Zamira z ka-
rawang wielbtadow niosacych pieéset opastych tomow. Ale krél Zamir skoiczyt juz wtedy
czterdziedci lat. — Przeciez ja nigdy nie zdaze przeczyta¢ tego wszystkiego! — zakrzyknat. —
Przygotujcie mi, prosze, streszczenie tych ksiag!

Uczeni znowu zabrali sie do pracy. A po kolejnych dwudziestu latach z duma powrdcili do
patacu Zamira, tym razem z kilkoma wielbtagdami. Krél jednak byt juz bardzo stary i czut sie
znuzony wiekiem. — Zbierzcie mi to, prosze, w jeden tylko tom - powiedziat.

Uczeni pracowali jeszcze przez dziesiec lat. Lecz kiedy przybyli do patacu z tym bezcennym
tomem, krél byt juz Slepy. Lezat pozbawiony sit. — Przyjdzie mi zatem umrze¢ - powiedziat
- nie poznawszy sensu istnienia cztowieka...

Wtedy najstarszy z uczonych przystapit do Zamira i wyszeptat mu do ucha: - W trzech sto-
wach streszcze przeznaczenie cztowieka: rodzi sie, cierpi, a wreszcie umiera. | w tym samym
momencie krél wydat ostatnie tchnienie™.

Powro¢my do wczesdniej postawionego pytania - czym jest czytanie? Sadze, ze wbrew po-
zorom, wcale nie ma na nie prostej odpowiedzi. Podobnie jak na pytania, czym jest jezyk
i mowa ludzka, kodowanie i odkodowywanie tekstu, czyli zagadnienia lezace u podstaw bo-
gatego i wieloznacznego zjawiska, jakim jest to, co nazywamy czytaniem. Liczne istniejace
odpowiedzi przybieraja niekiedy posta¢ obszernych rozwazan. Ja natomiast postaram sie
0 sensowne streszczenie sprowadzone do wymiaru pozwalajagcego na dowiedzenie sie cze-
gos z zakresu tej materii przed dotarciem do konca naszej drogi zyciowe;.

Lubie zastyszang fraze, ze czytanie jest wielowymiarowa praktyka kulturowa. Zastanéw-
my sie, co nam mowi przywotfana formuta definiujgca czytanie jako takie? Pierwszoplano-
wym aspektem sprawy, ktoéry warto przywota¢, jest fakt, ze rodzimy sie bez umiejetnosci
czytania. Nabywamy ja na drodze uczenia sie. Dzieci zaprogramowane sg na dZzwiek, korzy-
stanie z materiatéw drukowanych to opcja dodatkowa, ktérag nalezy skrupulatnie edukacyj-
nie instalowac”.

Tu warto wskaza¢, ze ogdlny percepcyjny mechanizm czytania jest jeden, niezaleznie od
tego, w jakiej formie tekst zostat zapisany i na jakim nosniku: czy to bedzie gliniana tablicz-
ka, papirus, pergamin, papier czy dysk komputera, to zawsze czytamy najpierw wizualnie
- wzrokowo.

Pierwszy odnotowany skok cywilizacyjny wigzat sie z odejsciem od przekazywania wie-
dzy za posrednictwem stowa moéwionego i przejsciem do modelu alfabetycznego zapisu
stowa w tekscie rekopismiennym. Kolejny przetom nazywany bywa erg Gutenberga i wia-
ze sie z pojawieniem druku oraz masowej kultury ksigzki. Aktualnie mamy do czynienia ze

3 Piqguemal M., (2004), dz. cyt., s. 19.
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skokiem cyfrowym - tekst wyswietla sie na ekranach komputeréw - ogladajac, czytamy.
Wydawatoby sig, ze dla samego pierwotnego mechanizmu czytania zawsze polegajacego
na odkodowywaniu literowego zapisu — wraz ze zmiang nos$nika tekstu nic sie nie zmienia.
A jednak! Najbardziej widoczne sg skutki przewrotu cyfrowego - poczawszy od ogromnej
skali dostepu do wiedzy i informacji, po nowe nawyki czytelnicze i wyptywajace z nich zmia-
ny w odbiorze i rozumieniu przekazywanych tresci. Natomiast konsekwencji tej rewolugji
dla kulturowej kondycji cztowieka na razie nie znamy.

Wrocmy do przyjetej formuty okreslajacej czytanie jako wielowymiarowg praktyke kul-
turowg i zastandwmy sie, jak ma sie ona do obecnej sytuacji wystepowania tekstu zaréw-
no informacyjnego, jak i kazdego innego: naukowego, poetyckiego, literackiego na wielu
nosnikach. Ksigzka papierowa stata sie juz tylko jedna z wielu form przekazywania tekstu.
Czytelnictwo poszerzyto swoj zakres — aktualnie to lektura nie tylko ksigzki, ale tez kazdego
innego zapisu dzieta. Mamy przy tym rownoczes$nie do czynienia ze zjawiskiem tzw. wtérnej
oralnosci, czyli swoistego renesansu ustnych form przekazu jako jednego z dominujacych
sposobow komunikacji interpersonalnej nie tylko bezposredniej, ale wiasnie za posrednic-
twem mediéw elektronicznych i cyfrowych, takich jak np. Skype. Dzis dostep do tekstu pi-
sanego i wydrukowanego, jak i do zapisu audiowizualnego ustnej wypowiedzi jest niemal
tak samo fatwy. Wybor sposobu odbioru przekazywanych tresci i rodzaju nosnika zalezy od
preferencji odbiorcy i zaden sposéb percepcji nie wydaje sie lepszy lub gorszy w codziennej
praktyce. Co z tego wynika dla edukacji?

Stuchaé, ogladaé czy czytac — oto jest pytanie

W artykule Zmierzch galaktyki Gutenberga Jan Maciejewski* na famach magazynu ,Plus
Minus” (weekendowe wydanie ,Rzeczpospolitej”) zadaje pytanie, dlaczego seriale zastepu-
ja ksiazki. Autor zauwaza, ze wspolnota widzéw jest szersza i bardziej inkluzywna od wspdl-
noty czytelnikow. Wydaje sie, ze dzis$ fatwiej znalez¢ wspdlny temat w rozmowie o serialach
niz o klasyce literatury. To losami bohaterow i historiami z seriali zywi sie i zyje nasza obecna
masowa kultura. To narracje seriali s wyznacznikiem trendéw mody, problemow egzysten-
cjalnych czy dylematéw moralnych. W konsekwencji dzieto literackie nie moze w zaden
sposoéb rywalizowacd z telewizyjnymi i internetowymi produkcjami. Widzéw jest znacznie
wiecej niz czytelnikéw.

Naturalnym srodowiskiem wspotczesnej mtodziezy staje sie wirtualny $wiat mediow, a nie
otoczenie przyrodnicze czy sfera kultury drukowanego papieru, coraz bardziej obca czto-
wiekowi ery cyfrowej. Czytanie ksigzki nie jest juz tym jedynym sposobem spotkania z tek-
stem, a ksigzka nie jest jedynym medium, w ktorym zyje stowo. Wychodzi ono poza papiero-
wa i drukowana galaktyke Gutenberga! Co jednakze nie powinno zwalnia¢ nas z wyrobienia
sobie nawyku czytania jako czytania!

Stynna McLuhanowska fraza ,medium is a message” - srodek przekazu sam jest przekazem
- wprowadzita do humanistyki i edukacji przekonanie, ze przekazywalnos¢ tresci bywa silnie
uzalezniona od samego medium, czyli srodka, za posrednictwem ktérego sie do nas prze-

* http://archiwum.rp.pl/artykul/1343114-Zmierzch-galaktyki-Gutenberga.html (dostep: 18.12.2018).
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mawia. Dlatego McLuhan twierdzit, ze medium ,dostownie urabia wszystkie zmysty, przeni-
ka je, modeluje i przeksztatca” Patrzac z tej perspektywy, zastanéwmy sie — co miatoby dla
nas z tego faktu wynikac?

Marshall McLuhan byt krytykiem literatury i odchodzenie do przesztosci kultury pisma dru-
kowanego w formie ksigzkowej traktowat ze zrozumieniem, ale bez wyraznego entuzja-
zmu. Maciejewski za McLuhanem generuje wskazanie méwiace, ze gdyby pismienni ludzie
Zachodu, zwigzani z prymatem druku ksigzkowego, byli istotnie zainteresowani zachowa-
niem najbardziej tworczych aspektéw swej cywilizacji, to nie kryliby sie w wiezy z kosci sto-
niowej i nie ptakali nad nadciggajacymi zmianami, lecz sami zanurzyli sie w wirze cyfrowej
kultury i zrozumiawszy ja, narzucili nowym okolicznosciom swoje warunki —,zmienili wieze
z kosci stoniowej w wieze kontrolng™.

Dobrym rozwigzaniem w tej sytuacji moze by¢ swiadome zaakceptowanie zjawiska trans-
medialnosci w kulturze, ktére polega na transmisji klasycznego kanonu tresci za pomoca
réoznych form wyrazu i nosnikéw, poczawszy od ksigzki drukowanej po komiks, ksigzke jedy-
nie z narracja graficzna, gry RPG czy komputerowe gry oparte na scenariuszach powiescio-
wych (vide: WiedZmin), a takze inscenizacje i ekranizacje filmowe, kinowo-telewizyjne oraz
audiowizualne przekazy edytowane i transmitowane w internecie.

To, ze obecnie ksigzka papierowa nie stanowi gtéwnego nosnika tekstu do czytania, nie
musi wcale oznacza¢, ze odczytywanie tresci z wielu roznych nosnikow nie pozostaje nadal
podstawowym sposobem nabywania wiedzy. Tu warto jeszcze raz odnotowac, ze istniejacy
aktualnie rownolegle obok pisanego ustny przekaz tresci przezywa renesans - dzieki po-
wszechnosci przekazu audiowizualnego bazujacego na naturalnym i pierwotnym uzywaniu
stowa moéwionego. To wszystko sugeruje koniecznos¢ odczytania na nowo rangi obu form
przekazu: ustnego i pisanego oraz dostrzezenia ich integralnej koincydencji a takze
proporcji w ich wykorzystaniu w edukac;ji i kulturze masowej na co dzien!

Dominacja kultury audiowizualnej (stuchanej i ogladanej) ma dwa oblicza: oparte na bier-
nym odbiorze, chodzi tu o przekaz radiowy, kinowy, telewizyjny, oraz drugie - interaktywne
- w przekazie internetowym. W przypadku biernego odbioru tresci mozemy jedynie stu-
chac i ogladad. Ogladanie gotowych produkgji to percypowanie swoistej hiperrzeczywisto-
$ci przekazu filmowego (audiowizualnego). Obraz $wiata przekazywany nam za posrednic-
twem ekranu jest bardziej sugestywny i intensywny niz to, co dzieje sie naprawde wokét nas.
,Film to zycie, z ktérego wymazano plamy nudy’, jak mawiat Alfred Hitchcock. Natomiast
czytajac ksigzke w sposob tradycyjny, stajemy sie aktywnymi,wspotpracownikami” autoréw,
poniewaz samodzielnie w umysle tworzymy rysy postaci, a z opiséw przyrody budujemy
wewnetrzne osobiste wyobrazeniowe pejzaze. Tradycyjne czytanie wydaje sie wiec czynno-
$cig trudniejsza, wptywajacg na rozwdj ludzkiego umystu oraz wymagajaca ¢wiczenia wta-
snej wyobrazni. Audiowizualnos¢ jest konkurencyjna dla czytania, ale czytanie jest inaczej
konkurencyjne dla ludzkiej wyobrazni.

> tamze.



Mariusz Malinowski ® Gwarna Biblioteka. Zajecia czytelnicze wspomagane storytellingiem

Zacheta do nauczania jezykiem opowiesci

W dziedzinie metodyki nauczania trwajg nieustanne poszukiwania nowego instrumenta-
rium dydaktycznego pozwalajacego — zgodnie ze wspodtczesnymi tendencjami — podnosic
efektywnos$¢ nauczania i uczenia sie w ramach edukacji szkolnej. Wsroéd trendéw dydak-
tycznych na rynku idei pojawito sie ekscytujace zjawisko storytellingu. Mozna je okresli¢
mianem sztuki zywego stowa manifestujgcego sie w postaci bezposredniego opowiadania
historii i snucia opowiesci réznorakich stylistycznie i tresciowo, formutowanych przez profe-
sjonalnych opowiadaczy (storytelleréw) oraz liczne grono amatoréw. Edukacyjny nurt sto-
rytellingu podkresla site, moc oraz pierwotny charakter ustnego przekazu wiedzy, ktéry
sugestywnie i gteboko zapada w umysty i pamiec¢ odbiorcow. Ten wtasnie fakt szczegélnie
intryguje wszystkich zainteresowanych skutecznym nauczaniem, majacych za zadanie ini-
cjowac efektywne uczenie sie uczacych oraz zapewniac trwate przyswajanie nowo zdoby-
wanej wiedzy.

W edukacji na nowo zaczeto odkrywac liczne walory komunikacji za posrednictwem zy-
wego stowa. Odwotywanie sie do energii, jakg posiada tradycyjny stowny przekaz wie-
dzy, w duzej mierze wynika z upowszechnienia sie ogromnych zmian w dziedzinie mediéw
komunikacyjnych cyfrowej doby internetu. Obecnie dominuje przekaz multimedialny wy-
korzystujacy stowo moéwione obok pisma dzieki nieograniczonym mozliwosciom transmi-
sji audio i wideo. Przemiany mediéw komunikacyjnych sa gtdéwnym czynnikiem zmian
w kulturze, w tym rowniez w metodyce przekazu dydaktycznego.

Niezbedne wydaje sie stworzenie nowatorskiej dydaktyki stuzacej edukacji XXI wieku.
Naprzeciw tym oczekiwaniom wychodzi generowana w laboratoriach akademickich idea
.pedagogiki komplementarnej” starajgca sie stworzy¢ modele teoretyczne, ale rowniez
dostarczy¢ wskazowek praktycznych do realizacji zadania wzajemnego uzupetniania sie
i wspomagania tradycyjnych oraz nowoczesnych form oraz nosnikéw uzywanego na co
dzien jezyka nauczania. Taka innowacyjna metodyka wystepuje w nauczaniu transme-
dialnym. Polega ono na wykorzystywaniu w transmisji nowej wiedzy miedzy nauczajacymi
a uczacymi sie wielu srodkéw i form przekazu medialnego: stowa méwionego, pisma, druku,
filmu, cyfrowych witryn, portali, blogéw...

Czym jest storytelling — przeglad opinii

Uwaza sie, ze storytelling w sensie snucia opowiesci jest dla nas, ludzi, naturalnym sposo-
bem przekazywania informacji, budowania relacji osobistego kontaktu, a takze srodkiem
wymiany doswiadczen. Przyjmuje sie, ze to wtasnie opowiadane historie — szczegdlnie te
osobiste - faczag nas, zblizaja do siebie. To dzieki nim przezywamy najrézniejsze emocje,
a w naszych umystach powstaja zapamietywane na dtugo obrazy. Snucie osobistych historii
pozwala wzajemnie sie poznawac w najmniej inwazyjny sposob. Gdy ktos relacjonuje nam
swoje losy, bywa, ze zaczynamy stawac sie ich czescia, dostrzegac postacie i fabute oczami
naszej wyobrazni i wtedy lepiej rozumiemy podejmowane przez narratora decyzje, myslimy
podobnie jak on i odczuwamy zblizone emocje.
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Storytelling — powtérzmy - to technika pobudzania wyobrazni stuchaczy za pomoca
opowiadania ustnego. Historie, zarébwno te osobiste, jak i publiczne, wzbudzajg emocje
i rodza obrazy, czyli aktywizujg prawa potkule moézgu, co sprzyja lepszemu zapamietywaniu.
Opowiesci uzupetniaja tradycyjny sposéb nauczania - cechujacy sie czesto jezykiem petnym
abstrakcyjnych pojec i definicji — wptywajacy gtéwnie na lewg potkule, w ktdrej zapamie-
tywanie przebiega nieco inaczej. Dopiero wspétpraca obu pétkul daje wymierne korzysci
i pozwala uczy¢ sie w przyjemniejszy, szybszy sposob.

Historie sugestywnie opowiedziane to takze szansa na zrozumienie ludzkich zachowan
przez stuchaczy. Natomiast wykreowana mozliwos$¢ identyfikowania sie z bohaterem i jego
losem wyzwala ewentualng motywacje do p6zniejszych analogicznych dziatan. Dla dzieci
stuchanie opowiesci ustnej to podstawowa forma komunikacji. Umiejetnosc¢ stuchania jest
pierwotna, posiadaja ja, zanim nauczg sie pisac i czytac. To opowiesci w sposob najbardziej
przystepny pokazuja r6znorodne zasady zyciowe i pomagaja je zrozumiec. Warto wiec cza-
sem, zamiast czyta¢ gotowaq bajke na dobranoc, opowiedzie¢ dziecku edukacyjna historie
ptynaca z wlasnego umystu, na biezaco reagujac na potrzeby dziecka. Odczytywane tresci
czesto moga nie mie¢ w danej chwili zadnego znaczenia dla stuchajacego.

Dzis juz powszechnie uwaza si¢, ze opowiadanie historii jest najpierwotniejszym
sposobem przeplywu informacji, przekazu wiedzy i prawd zyciowych w komunikacji
miedzyludzkiej. Storytelling ma tradycje tak dtuga jak dzieje ludzkosci, ktorej towarzyszy
zarowno komunikacja posiadajaca znamiona opowiesci, jak i sztuka przekazu historii opo-
wiadanych przez wyspecjalizowanych opowiadaczy (rapsodow, wajdelotéw czy trubadu-
row). Jest to zatem klasyczny sposéb komunikacji miedzyludzkiej zarébwno niosacej bieza-
ce tresci informacyjne, jak i edukacyjny sposéb przekazywania z pokolenia na pokolenie
madrosci. Sugestywnie opowiedziane historie gteboko zapadajg w pamie¢, stanowiag wiec
metode doskonale nadajaca sie do wykorzystywania w nauczaniu, w ktéorym chodzi prze-
ciez o to, aby nowaq wiedze uczniowie byli w stanie zachowa¢ na cate zycie. Jezeli nauczy-
ciel uwzgledni w swoim repertuarze profesjonalnym umiejetnos¢ bycia opowiadaczem (ga-
wedziarzem), to storytelling pozwoli mu w sposéb naturalny dotrze¢ z przekazem wiedzy
przedmiotowej do dzieci i mtodziezy.

Storytelling (polisensoryczny przekaz wiedzy technikg stowa méwionego w formie opowie-
$ci) jako metoda dydaktyczna posiada liczne walory, dzieki ktdrym mozna go z sukcesem
wykorzysta¢ w edukacji szkolnej:

1. Fabularyzacja efektywnie wptywa na skupienie uwagi uczacych sie na tresciach,
ktére chcemy przekazac.

2. Poprzez prostote przekazu o duzym tadunku realizmu psychologicznego oraz dzie-
ki rozpoznawalnym emocjom i wiarygodnym interakcjom miedzy bohaterami opo-
wies¢ w sposob szczegdlny zapada w pamiec uczacych sie.

3. Storytelling stanowi skuteczng metode integracji umiejetnosci jezykowych poprzez
samo opowiadanie.

4. Opowiadacz ujawnia zaréwno tresci swiadome, jak i nieswiadome, dlatego story-
telling jest doskonatym zrédtem wiedzy o jego doswiadczeniach zyciowych i moze
poméc w ich interpretacji.

5. Ukazujac dylematy moralne, storytelling jako metoda dydaktyczna moze by¢ bardzo
owocny i uzyteczny w nauczaniu etyki.



Mariusz Malinowski ® Gwarna Biblioteka. Zajecia czytelnicze wspomagane storytellingiem

6. Dzieki naturalnej predyspozycji do opowiadania historii - zaréwno tych osobistych,
jakitych z zakresu wiedzy historycznej - jest rowniez przydatny w nauczaniu historii
i ksztattowaniu wrazliwosci historyczne;j.

7. Ksztattujac sprawnos¢ uwaznego wstuchiwania sie w opowies¢, moze by¢ zrédtem
empatycznego doswiadczania w diagnostyce edukacyjnej stuzacego przenikliwosci
personalnej, umozliwiajgcej poznanie drugiego cztowieka.

8. Poprzez strategie sugestywnego opowiadania madrosciowych historii potrafi bez-
posrednio kreowa¢ u stuchajacych egzystencjalne doswiadczenia transformacyjne,
stuzace przemianom osobowosciowym.

9. Siegajac w kierunku opowiesci uzdrawiajgcych, moze mie¢ znamiona oddziatywan
terapeutycznych.

10. Stanowi forme sztuki i zabawy dajacej rados¢ z nauczania i uczenia sie.

11. Uwrazliwia na jezykowa wartos¢ przekazu i ma, jak sie wydaje, trwala tendencje do
rozwoju w oparciu o typowo ludzka potrzebe ciagtego snucia opowiesci.

Narratio secunda — relacja druga z praktyk
pracy metodami storytellingu

Nauczajacy jako homo narratus

Termin homo narratus przywotuje po to, aby podkresli¢ jeszcze jedng ceche gatunku homo
sapiens — nieprzeparta che¢ opowiadania. Mozna sie nawet zastanawia¢, czy cztowiek jest
bardziej istotg myslaca (homo sapiens), czy opowiadajaca (homo narratus)? Pozostawmy jed-
nak pytania akademickie na boku, a przyjrzyjmy sie kilku ustaleniom wspoétczesnej antro-
pologii, ktéra wskazuje wprost na genetyczne uwarunkowania cztowieka do snucia historii.
W jednym z nurtéw psychologii poznania istnieje poglad, ze predyspozycja do opowiada-
nia i gteboka potrzeba snucia opowiesci stanowig dla istot ludzkich wtasciwy i naturalny
»SPosob organizacji umystu”®. Co wazne, jest ona w nas gteboko zakorzeniona i ma swoje
miejsce w ludzkim genomie — w odkrytym w 2001 roku genie FOXP2 (gen mowy). Naukowcy
uwazaja go za pierwszy w konstelacji genéw umozliwiajacych postugiwanie sie jezykiem
i narracja. Nie bez pewnego przerysowania mozna stwierdzi¢, ze wszyscy jestesmy urodzo-
nymi opowiadaczami - juz na poziomie komérkowym’.

Predyspozycja do snucia historii jest szczegdlnie wazka w dziedzinie nauczania. Czyz nau-
czajacy nie sa witasnie tymi, ktérzy prezentujac i przekazujac wiedze uczacym sie w spe-
cyficzny sposéb nieustannie opowiadaja? Jezyk nauczania jest peten opowiesci — opisu-
jacych, wyjasniajacych, ttumaczacych, wskazujacych, rozpatrujacych, dociekajacych, ilu-
strujacych... Wobec powyzszego, przyjmujac dydaktyczny punkt widzenia dla dalszych
rozwazan o zjawisku storytellingu warto ustali¢, jaki jest jego zakres znaczeniowy wiasci-

¢ Dickman R., Maxwell R., (2010), Elementy perswazji, Warszawa: MT Biznes, s. 13; http://www.mtbiznes.pl/doc/
elementy-perswazji_pdf.pdf (dostep: 18.12.2018).
7tamze, s. 16.
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wy dla praktyki edukacyjnej. Thumacze pojecie storytelling kontekstowo - w sposob
opisowy, jako ,nauczanie jezykiem opowiesci”. Uznaje réwniez storytelling edukacyjny
za specyficzng metode dydaktyczng wrazliwg na kod jezyka nauczania, ktory za podstawe
przyjmuje przekaz za posrednictwem stowa méwionego. Potem dopiero siega do technik
medialnych stowa pisanego, drukowanego oraz cyfrowego przekazu multimedialnego,
czyli audiowizualnego.

Na potrzeby dalszych rozwazan przyjmijmy, ze procesy edukacyjne maja wiele wspdlnego
z marketingiem. W wybranym podejsciu metodycznym nauczanie mozna traktowac jako
- w pewnym eksperymentalnym ujeciu - sprzedaz wiedzy i umiejetnosci: nauczyciele sg
sprzedawcami, a uczniowie klientami. Nauczajacy, pojmowany jako efektywny moéwca,
przekazuje tresci poprzez formute opowiesci, a uczacy sie sq aktywnymi i uwaznymi stucha-
czami w trakcie lekcji. W procesie edukacyjnym podejmujemy dwojakiego rodzaju dziatania:
,Sprzedajemy” wiedze przedmiotowg, idee, nasze wizje kierunku, w jakim powinna podazac
edukacja, oraz opowiadamy historie. Nauczanie to przekazywanie wiedzy. Zawsze jest jakis$
nos$nik przekazu - najbardziej bezposredni to stowo méwione, potem pisane, drukowane
oraz stowo w audiowizualnej prezentacji cyfrowej. Zaréowno wiedza, jak i umiejetnosci maja
wartos$¢ i ten ,towar” warto zachwala¢ — zwtaszcza uczacym sie mtodym ludziom. Sa sprze-
dawcy gtoszacy opinie, ze sekretem sprzedazy jest zawsze dobre opowiadanie. Uwazaja,
ze sprawne opowiadanie sprzedaje. Mozemy ten poglad przenies¢ na grunt edukacji
i stwierdzi¢, ze sekretem skutecznego nauczania jest zawsze dobre opowiadanie, opo-
wiadanie uczy! Skoro zatem wszyscy z natury potrafimy opowiadac, a opowiadanie ma za-
sadnicze znaczenie dla pewnej wizji metodycznej nauczania - to nalezatoby zadac istotne
pytanie — dlaczego niektdrzy nauczajacy w trakcie prowadzonych oddziatywan dydaktycz-
nych ksztatca lepiej niz inni?

Obrazowo mozna to wyjasni¢, porownujgc opowiadanie do biegania. Niby wszyscy wiemy,
jak to robi¢, lecz mato kto zostaje zawodowcem. Kazdy potrafi biec, ale sportowiec biega
Swiadomie. Znakomici biegacze réznia sie od przecietnych tym, ze znaja to zajecie na wy-
lot. Wiedzg, jak stawiac kazdy krok, jakich miesni uzywac, jak oddycha¢, aby jak najszybciej
dobiec do celu. Jesli chcemy osiggna¢ mistrzostwo w dziedzinie snucia historii - nauczania
jezykiem opowiesci, musimy dostrzec ztozonos¢ procesu opowiadania. Nalezy opanowac
styl i technike, a nie jedynie skupiac sie na tresci.

Definicja, ktorg przedstawiam, moze by¢ uzyteczna w toku dalszych rozwazan: Opowiadanie
jest to fakt opakowany w emocje, ktora sktania nas do podjecia dziatania przeksztat-
cajacego nasz Swiat?.

Sztuki opowiadania — snucia opowiesci, nie nalezy sprowadzac jedynie do tresci naszych
mysli. Proces opowiadania odzwierciedla rowniez sposdb naszego myslenia. Opowiadanie
jest jedna z najwazniejszych zasad organizujacych nasz umys¥.

8tamze, s. 16.
9tamze, s. 18.
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Uczymy sie i umiemy opowiadac

Specjalisci podkreslaja, ze efektywne opowiadanie ustne powinno:
¢ koncentrowac uwage narracyjng na wybranym temacie opowiesci;
+ kierunkowac¢ uwage narracyjng na sedno wybranego tematu opowiesci;
+ sterowac uwage narracyjng w trakcie opowiadania historii.

Mozna by nazwac ten typ narracji opowiescig operatywng — opowiadaniem z premedytacja.
Ponizej przedstawiam kilka technik Swiadomego opowiadania stanowigcych wskazéwki do
przeprowadzenia sformalizowanego treningu opowiadania.

Aby opowiadac¢ operatywnie, efektywnie, energicznie potrzebny jest zestaw uniwersalnych
szablonow, sprawdzajacych sie we wszelkich skutecznych formach narracji!

Warto ustali¢ kilka pryncypiéow budujacych profesjonalny warsztat opowiadacza. Nalezy
prymarnie uwzgledni¢ warunki niezbedne do pracy. Musisz:
+ chciec opowiadac sprawnie;
skupi¢ sie na technice opowiadania;
miec czas na opowiadanie historii;
mie¢ do dyspozycji kilka technik opowiadania;
ustawicznie ¢wiczy¢, pogtebiac swoje umiejetnosci opowiadania.

* & o o

A zatem do dziela...

Przedstawiam tu jeden ze znanych mi modeli, ktéry uwazam za efektywny i sugestywnie
wprowadzajacy w 0gdlng metodyke opowiadania, jaki poznatem w trakcie moich poczatko-
wych doswiadczen z praktyka storytellingu.

Zywioly dobrej opowiesci

Aby opowiadanie byto udane, musi zawiera¢ pie¢ podstawowych sktadnikéw. Sg nimi pasja,
z jaka sie opowiada, bohater, ktéry prowadzi nas przez akcje opowiadania i pozwala spogla-
dac na nie jego oczami, antagonista lub przeszkoda, ktérych pokonanie jest zadaniem boha-
tera, chwila Swiadomosci, umozliwiajagca bohaterowi odniesienie zwyciestwa oraz naturalny
wynik - transformacja bohatera i $wiata.

Piecioelementowy model opowiadania obejmuje:

1. Pasje zwigzana z zywiotem OGNIA. Kazda historia z prawdziwego zdarzenia ma w so-
bie pasje, energie, ktora sprawia, ze chcemy sie nig — a nawet musimy - podzieli¢. To
wiasnie pasja rozpala opowiadanie w sercach stuchaczy i przycigga uwage odbior-
cow — zwtaszcza jesli jest przeznaczone dla wiecej niz jednego stuchacza. Im krotsze
opowiadanie, tym potezniejsza musi by¢ pasja.

Kiedy jakis krag odbiorcéw po raz pierwszy zapoznaje sie z opowiadaniem, stanowi
zbiorowisko ludzi o réznych potrzebach, pragnieniach i troskach. Méwi sie nieraz
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o widowni, audytorium, stuchaczach, ze sg ,zimni". Takie audytorium trzeba zatem
Jrozgrzac”.

2. Bohatera - wigze sie on z zywiotem ZIEMI. Osadza opowiadanie w naszej rzeczy-
wistosci. Przez bohatera nalezy rozumie¢ posta¢ wystepujaca w opowiadaniu, ktora
daje odbiorcom pewien punkt widzenia. Protagonista musi by¢ na tyle solidny, by
historia mogta sie na nim oprze¢. Powinnismy rowniez méc sie z nim utozsamic.

Bohater jest naszym zastepca i zarazem przewodnikiem po fabule opowiadania. Jego
wizja Swiata tworzy krajobraz, w ktéry wkraczajg odbiorcy.

Aby odbiorcy identyfikowali sie z punktem widzenia bohatera, musza w jakims$ stop-
niu wczuc sie w jego sytuacje, totez rola bohatera polega po czesci na wytwarzaniu
w nich poczucia, ze sg mu rowni. (Musimy czuc sie swobodnie w jego skorze).

3. Antagoniste - zwigzanego z zywiotem WODY. Problemy, przeszkody, przeciwnosci
sq jak woda — bez nich opowie$¢, historia wysycha i rozsypuje sie.

Przeciwnik i opdr, jaki napotyka bohater, sg sercem bijacym wewnatrz opowiadania.
Przez antagoniste rozumiemy tu przeszkode, jaka musi pokonac bohater i nie zawsze
jest to osoba. Jedli stara sie on wspig¢ na Mount Everest, antagonistg jest sama gora.
Niemniej przeciwnik musi by¢ obecny. Jezeli bohater nie napotyka zadnych prze-
szkdd, w istocie nie ma opowiadania.

4. Swiadomosé wigze sie z zywiotem POWIETRZA. Co pozwala bohaterowi zwyciezy¢?
Swiadomos¢, ktéra umozliwia mu dostrzezenie istoty problemu i podjecie odpo-
wiednich dziatan.

Te chwile: ,acha!” majg w sobie jaka$ magie. Poszukujagc momentéw Swiadomosci
W naszym opowiadaniu, pamietajmy o tym, ze moga je wyzwala¢ najdrobniejsze
nawet szczegdly — i czesto tak wiasnie sie dzieje. Swiadomos¢ nie zawsze jest tatwa
i wygodna, ale jesli nasze opowiadanie rzeczywiscie ma oddziatywaé, musi zawieraé
moment swiadomosci.

5. Transformacje zwigzang z PRZESTRZENIA, ktéra stanowi naturalny wynik dobrze
opowiedzianej historii. Jesli zadbamy o wszystkie wczesniej wymienione elementy,
transformacja po prostu nastepuje. Bohaterowie podejmujg dziatania w celu prze-
zwyciezenia problemdw, co oznacza zmiane zaréwno ich samych, jak i otaczajacego
Swiata. Nowa przestrzen pozwala na nowe realizacje po transformacji'.

Tak wyglada teoretyczna prezentacja zywiotéw dobrej opowiesci. Po zakonczeniu opowia-
dania jakiejs$ historii warto zastosowac liste kontrolng stuzaca do sprawdzenia parametréow
wiasciwie przeprowadzonej narracji:

Y tamze, s. 18-33.
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1. Pasja: Dlaczego opowiedziatem te historie? Dlaczego zalezy mi na tym opowiada-
niu? Czy teraz zalezy na nim réwniez stuchaczom?

2. Bohater: O kim moéwi opowiadanie? Czy stuchacze zdawali sie przyjmowaé punkt
widzenia bohatera?

3. Antagonista: Z jakim problemem miat do czynienia bohater i jakie uczucia wywotato
opowiadanie we mnie i moich stuchaczach?

4. Swiadomosé: Czego mdj bohater nauczyt sie z opowiadania? Co dodatem do su-
chych faktow, by zaczety iskrzy¢?

5. Transformacja: Jaka zmiana nastgpita w toku opowiadania?"

Planowanie komponowania opowiesci

Ponizszg analize zaczerpnatem z materiatu Digital storytelling — podrecznik dla edukatoréw'?.
Zanim zaczniesz planowac swojg opowies¢, warto zastanowic sie:

+ Do kogo kierujesz swoja opowies¢? By¢ moze w pierwszej chwili odpowiesz: ,do
kazdego, kto zechce jej wystuchac¢” albo ,po prostu chce o tym opowiedzie¢” - jed-
nak, planujac opowie$¢, dobrze jest zdawac sobie sprawe z tego, kto i w jakich oko-
licznosciach sie z nig zapozna. Ma to wptyw na sposéb, w jaki opowiadasz, wybér for-
my, tematu lub detali. To nie znaczy, ze musisz poswiecic¢ czes¢ swojej autentycznosci,
by zadowoli¢ publicznos¢. Skuteczna komunikacja wymaga wziecia pod uwage 0sob,
do ktorych jest kierowana - stosujemy te zasade odruchowo na co dzien (o tym sa-
mym wydarzeniu inaczej opowiesz znajomemu, a inaczej przetozonemu w pracy),
stosuja jg tez profesjonalisci (filmowcy, dziennikarze, copywriterzy, pisarze).

+ Kim sg Twoi potencjalni odbiorcy? Kim chciatbys, zeby byli? Gdzie mieszkaja, w ja-
kim sg wieku, czym sie zajmuja? Czy wiedzg cos o problemach, o ktérych opowiada
Twoja historia, czy temat jest dla nich zupetnie nowy? W jaki sposéb do nich dotrzesz?
Skad dowiedza sie o Tobie i Twojej opowiesci? Gdzie, jak, dzieki jakim zabiegom sce-
nicznym sie z nig zapoznaja? Czy wymaga ona szczegélnych warunkéw, czy bedzie
czescia jakiegos wydarzenia typu: lekcja, szkolenie, debata?

+ Jaki jest cel opowiesci? Jakiej zmiany oczekujesz od stuchaczy? Chcesz ich czego$
nauczy¢, przekona¢, wzbudzi¢ refleksje? Chcesz zbudowaé swiadomos¢ problemu,
pokaza¢ rozwigzanie, czy zacheci¢ do samodzielnego poszukiwania rozwigzan?
Czy oczekujesz, ze po wystuchaniu opowiesci podejma jakies konkretne dziatania,
np. zmienig swoje postepowanie?

tamze, s. 34.

12 Swiatecka A. (opr.), (2013), Digital storytelling: podrecznik dla edukatoréw, Warszawa: Fundacja Ad Hoc,
s. 38-39, https://frslideshare.net/fundacjaadhoc/digital-storytelling-podrcznik-dla-edukatorw (dostep online
18.12.2018).
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Znajdz swoja opowiesc

Jezeli nie wiesz, o czym chciatby$ opowiedzie¢, wyprébuj ¢wiczenie, wykorzystywane na
warsztatach, by poméc uczestnikom odnalez¢ swojg opowies¢. Wez czysta kartke i wypisz
na niej w punktach:

¢ 3-50s6b waznych w Twoim zyciu;

¢ 3-5 cech, ktére sprawiaja, ze jestes tym, kim jestes;

¢ 3-5 miejsc, ktére Cie uksztattowaty;

¢ 3-5 doswiadczen, ktére sprawity, ze robisz to, co robisz.

Nastepnie przyjrzyj sie liscie, ktdrg stworzytes, i zaznacz trzy punkty, ktére zastuguja na to,
by opowiedzie¢ o nich historie. Wybierz jeden z nich i przez kolejne 10 minut notuj skojarze-
nia i wspomnienia, ktére beda podstawa dla Twojej opowiesci'.

Modele standardow narracyjnych

Wiekszos’c’ wspotczesnych préb usystematyzowania struktury opowiesci wywodzi sie
z klasycznej koncepcji Arystotelesa, zgodnie z ktdra kazda historia musi mie¢: wstep,
rozwiniecie i zakonczenie. Inne podejmuja dyskusje z tym zatozeniem.

Piramida Freytaga

Niemiecki powiesciopisarz i dramaturg Gustav Freytag zaproponowat piecioczesciowg
strukture dramatu, znang jako Piramida Freytaga lub dramatic arc. Poszczegdlne akty to:
ekspozycja, rozwdj akcji, punkt kulminacyjny, rozwiazanie i finat. Chociaz oryginalnie od-
nosity sie do sztuk teatralnych, moga byc tez stosowane w innych gatunkach narracyjnych.

1. Ekspozycja: podstawowe informacje potrzebne do zrozumienia opowiesci, takie jak bo-
haterowie, czas i miejsce, tematyka, okolicznosci, w jakich rozgrywa sie akcja. W tym akcie
pojawia sie tez pierwszy problem lub konflikt, z ktérym musi zmierzy¢ sie protagonista.

2. Rozwdj akcji: na tym etapie napiecie narasta, a podstawowy problem jest kompliko-
wany, pojawiaja sie kolejne przeszkody, ktérym bohater musi stawi¢ czoto, by osiggna¢
swoj cel.

3. Punkt kulminacyjny: jest to punkt zwrotny, w ktérym sytuacja bohatera zmienia sie
na lepsze lub na gorsze.

4. Rozwiazanie akgji: to wydarzenie lub seria wydarzen, ktére sprawiaja, ze konflikt roz-
wigzuje sig, a bohater wygrywa lub przegrywa.

3 tamze, s. 39.
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Dénouement (konkluzja) to wydarzenia prowadzace do zakonczenia historii. Dla boha-
tera oznacza to powrét do normalnosci, dla widzéw - katharsis i roztadowanie napiecia'™.

Schemat Piramidy Freytaga

Punkt kulminacyjny

Rozwigzanie
akgji

Rozwdj

Ekspozycja Dénouement

Elementy opowiesci wedtug Ohlera

1.

Problem/wyzwanie, ktore stanowi o napieciu i powoduje akcje. To moze byc¢ pyta-
nie, problem, trudnos¢, szansa albo cel, ktéry musi osiggna¢ gtoéwny bohater historii.
Wyzwanie stanowi naped do dalszego rozwoju sytuacji i zapewnia zaangazowanie stu-
chaczy. Uwaga: gtdbwnym bohaterem moze by¢ cokolwiek, nawet przedmiot, grupa po-
staci albo sami stuchacze.

Transformacja bohatera w odpowiedzi na wyzwanie. Transformacja jest trudna, cze-
sto napotyka na opér. To podstawowa zmiana, jaka musi zaj$s¢ w bohaterze, aby mogt on
zmierzyc¢ sie z wyzwaniem. Czasem zachodzi na koncu, a czasem (rzadziej) na poczatku
historii, ale zazwyczaj jest rezultatem splotu wydarzen, bedacych osia fabuty. Aby opo-
wies¢ byta zajmujaca, proces ten musi by¢ trudny i zawiera¢ element walki z okolicz-
nos$ciami i elementami,dawnego zycia’, ktére probujg powstrzymac bohatera. W koncu
ulega on przemianie - moze to by¢ nauka czego$ waznego, zdobycie nowych umiejet-
nosci, bohater dojrzewa, nabiera zdolnosci refleksji, zrozumienia itp. W najlepszych opo-
wiesciach ta zmiana jest tak gteboka, ze stuchacze tez czuja sie odmienieni. Jaka to moze
by¢ zmiana? To zalezy od tematu i rodzaju historii - w opowiesciach dokumentalnych
zazwyczaj chodzi o to, by widzowie zdobyli wiedze i zrozumienie sytuacji oraz tego, jak
na nas wptywa.

Rozwiazanie: bohater pokonuje trudnosci dzieki swojej transformacji. Moze to by¢
odkrycie tajemnicy, pokonanie smoka, osiagniecie celu, zdobycie i zastosowanie nowej
wiedzy itp. Nie zawsze oznacza to szczesliwe zakonczenie - a jedynie rozwigzanie kon-
fliktu i zniwelowanie napiecia™.

“tamze, s. 44-45.
> tamze, s. 45-46.

25



Mariusz Malinowski ® Gwarna Biblioteka. Zajecia czytelnicze wspomagane storytellingiem

Kregostup opowiesci

Inny model, upraszczajacy powyzsze struktury i utatwiajgcy tworzenie ram scenariusza, za-
proponowat dramaturg Kenn Adams.

¢+ Dawno, dawno temu...
Wprowadzamy postac Bohatera, czas i miejsce.
+ Kazdego dnia...
Pokazujemy codzienne zycie Bohatera.
¢+ Pewnego dnia...
Cos sie wydarzyto; pojawia sie problem i cel.
¢ Ztego powodu...
Wprowadzamy przeszkody jako konsekwencje zaburzonej rutyny.
¢+ Ztego powodu...
Kolejne przeszkody, przygody i problemy.
¢+ Az wreszcie...
Opowiesc¢ konczy sie rozwigzaniem.
¢+ 0Od tego czasu....
Opowiadamy, co sie zmienito w zyciu Bohatera lub w jego otoczeniu'.

Etapy Podrozy Bohatera wedtug Voglera

Christopher Vogler, amerykanski menedzer rozwoju projektéw w Hollywood, stworzyt prak-
tyczny przewodnik dla scenarzystow, ktérzy wciaz czerpia z niego inspiracje. Schemat jest
elastyczny i nie kazda opowies¢ musi zawiera¢ wszystkie elementy.

1. Zwyczajny Swiat
Przedstawiamy Bohatera i jego codzienne, rutynowe zycie.

2. Zew Przygody
Pojawia sie problem, konflikt lub wyzwanie, ktére zaktéca porzadek przedstawionego
$wiata. Zycie Bohatera gwattownie sie zmienia - jest to zaproszenie do odbycia Podrozy.
Uwaga! Podréz nie zawsze musi oznaczac fizyczng wedréwke. Jest to metafora prze-
obrazen, jakie dokonujg sie w zyciu Bohatera.

3. Opor Bohatera
Bohater zostaje postawiony przed trudnym wyborem: czy podja¢ wyzwanie i wyruszy¢
w Podréz, czy zrezygnowac. Czesto poczatkowo Bohater odrzuca wezwanie, pragnie po-
zosta¢ w znanym sobie $wiecie, jednak zazwyczaj zaproszenie powraca ze zwielokrot-
niong sita - i predzej czy pozniej Bohater zdaje sobie sprawe, ze nie uniknie swojego
przeznaczenia.

4. Spotkanie z Mentorem
Bohater spotyka Mentora, ktéry doradza mu, jakie dziatania powinien podja¢, lub w inny
sposob motywuje go i popycha do dziatania. Posta¢c Mentora mozemy potraktowac

6 tamze, s. 47.
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metaforycznie — nie zawsze jest to osoba; Mentorem moze by¢ cokolwiek, co pomaga
Bohaterowi wyznaczy¢ cel i wskaza¢ wtasciwg droge.

Przekroczenie Pierwszego Progu

Wyruszajac na poszukiwanie przygody, Bohater pozostawia za sobg znany $wiat i wkra-
cza w Nieznane, gdzie rzadza inne reguty i prawa.

Sprawdziany, Sprzymierzency i Wrogowie

Bohater musi wykonac serie zadan i prob, pokonaé wrogéw i stawi¢ czoto wtasnym stfa-
bosciom. Jest to réwniez etap, na ktérym jest zmuszony do podejmowania kolejnych
decyzji i doswiadczenia ich konsekwencji. Czesto bywa, ze poczatkowo ponosi porazke,
jednak spotyka na swojej drodze sprzymierzencow, ktérzy pomagajag mu w trudnych
chwilach.

Jaskinia Mroku

Jest to ostateczne zerwanie wiezi ze znanym $wiatem i dawnga tozsamoscia Bohatera. Po
przekroczeniu tego punktu nie ma juz powrotu. Bohater staje twarza w twarz z gtdwnym
wrogiem lub najwazniejszym wyzwaniem i jest gotowy do poddania sie metamorfozie.
Ostateczna Proba

Czesto okreslana jako walka z cieniem. Bohater musi stang¢ do walki z wrogiem i zging¢,
by méc odrodzic¢ sie na nowo.

Zdobycie Nagrody

Dzieki dokonanej transformacji (odrodzeniu) Bohater odnajduje site, by pokona¢ Wroga
i zdobywa skarb - ostateczng Nagrode, ktéra jest celem podrozy.

Droga z Powrotem

Bohater udaje sie w droge do domu, jednak znéw musi stawié czoto przeciwnosciom.
Dzieki swojej nowej sile i magicznym wiasciwosciom Nagrody udaje mu sie wyjs¢
z ktopotéw.

Odrodzenie

Bohater stawia czoto ostatniemu wyzwaniu, ktére stoi na jego drodze powrotnej do
+ZWYczajnego” swiata.

Powrot z Nagroda

Bohater powraca do domu, jego zycie wraca do normy, jednak nie jest juz t3 sama
osobg, ktora wyruszyta w Podréz — doswiadczenie Podrézy zmienito go'’.

Podroz Bohatera

Gdybys$ miat opowiedzie¢ historie swojego zycia, to pewnie bytaby podréz bohatera.

+ Na jakim etapie swojej podrézy jestes?
Czy styszysz Zew Przygody?
Przyjmujesz go, czy odrzucasz?

Z jakimi potworami musisz walczy¢?
Kto moze Ci w tym pomoc?'®

* ¢ o o

7 tamze, s. 49-51.
8tamze, s. 52.
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Zasady tworzenia historii wedtug Studia Pixar

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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Bardziej podziwia sie postac za starania niz za sukcesy.

Musisz skupiac sie na tym, co interesowatoby ciebie jako widza, a nie na tym, co jest faj-
ne dla autora. Jedno od drugiego moze sie bardzo réznic.

Szukanie motywu metoda préb i btedéw jest wazne, ale dopdki nie dojdziesz do korica
historii, nie bedziesz wiedziat, o czym tak naprawde jest. A teraz napisz od poczatku.

Dawno, dawno temu...... Kazdego dnia...... Pewnego dnia...... Z tego powodu......
Az w koncu......

Upraszczaj. Koncentruj. £acz postaci. Przeskakuj nad okreznymi drogami. Bedzie ci sie
wydawato, ze gubisz wazne elementy, ale to podejscie cie uwolni.

W czym twoja postac jest dobra, z czym nie ma problemu? Rzu¢ jej pod nogi co$ doktad-
nie przeciwnego. Postaw przed nig wyzwanie. Jak sobie radzi?

Wymysl zakonczenie, zanim obmyslisz srodek. Naprawde. Zakonczenia sa trudne, niech
twoje od poczatku ma rece i nogi.

Doprowadz swojg opowies¢ do konica, daj jej spokdj, nawet jesli nie jest doskonata.
W doskonatym swiecie osiagniesz jedno i drugie, ale ruszaj dalej. Nastepnym razem
spraw sie lepiej.

Kiedy utkniesz, zréb liste rzeczy, ktére NIE MOGA teraz nastapic. Nieraz wtasnie w ten
sposob pojawi sie cos, co pomoze ci ruszy¢ z miejsca.

Rozktadaj na czynniki pierwsze historie, ktore ci sie podobaja. To, co ci sie w nich
podoba, jest czescig ciebie. Musisz te czes¢ rozpoznac, zanim bedziesz mogt z niej
skorzystac.

Zapisanie czego$ pozwoli ci to naprawic. Jesli doskonaty pomyst zostanie w twojej gto-
wie, nigdy z nikim sie nim nie podzielisz.

Odrzucaj to, co przychodzi do gtowy jako pierwsze. | drugie, trzecie, czwarte, piate...
Pozbadz sie tego, co oczywiste. Zaskocz sam siebie.

Daj swoim postaciom opinie. Poczatkowo w czasie pisania ulegtosc i pasywnos¢ moga ci
sie wydawac fajne, ale dla publicznosci to trucizna.

Dlaczego musisz opowiedzie¢ WEASNIE TE historie? Coz to za pragnienie ptonie w tobie
i podsyca te fabute? To najwazniejsza sprawa.

Gdybys byt w danej sytuacji swojg wtasng postacia, jak bys sie czut? Uczciwos¢ dodaje
wiarygodnosci niewiarygodnym sytuacjom.

Jaka jest stawka? Daj nam powdd, by trzymac kciuki za postac. Co sie stanie, jesli jej sie
nie uda? Spietrzaj niepomysine okolicznosci.

Zadna praca nie idzie na marne. Jesli co$ nie dziata, ruszaj dalej — w przysztosci wrdci
i okaze sie przydatne.

Musisz znac siebie, odrézni¢ dawanie z siebie wszystkiego od cackania sie. Fabuta to
préby, a nie doskonalenie.

Zbiegi okolicznosci, przez ktére posta¢ wpada w tarapaty, to $wietna sprawa. Zbiegi
okolicznosci, dzieki ktérym postac sie z nich wydostaje, to oszustwo.

Cwicz. Wez klocki tworzace film, ktéry ci sie nie podoba. Jak bys je przestawit, aby uzy-
skac cos, co ci sie podoba?
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21. Musisz identyfikowac sie z sytuacja/postaciami, nie mozesz po prostu pisa¢, aby byto
,fajnie”. Co sprawitoby, ze TY postapitbys$ w taki sam sposéb?

22. Co jest rdzeniem twojej fabuty? Jak opowiedzie¢ ja w najzwiezZlejszy sposob? Jesli to
wiesz, mozesz budowac na tym fundamencie'.

Proces tworzenia opowiesci
Spisujemy podstawowe elementy naszej opowiesci.

* Tytut
Jest ,wizytowka” opowiesci. Powinien przycigga¢ uwage i by¢ fatwy do zapamietania
oraz poprzez whasciwe skojarzenia utatwiac¢ zapamietanie historii.

¢ Bohater
Opisujemy gtéwnego bohatera opowiesci. Skupiamy sie na cechach istotnych dla
rozwoju fabuty. Dodajemy kilka drobnych, pozornie nieistotnych szczegé6téw, ktére
sprawia, ze wyda sie bardziej realny i stuchaczom bedzie fatwiej identyfikowac sie
znim lub po prostu go polubi¢ (to nie znaczy, ze musi by¢ ideatem! Wrecz przeciwnie,
drobne wady i stabosci sprawia, ze bedzie bardziej wiarygodny).

¢ Inne postacie
Wymieniamy i krétko opisujemy pozostate postacie, ktére sg istotne dla rozwoju
opowiesci.

¢ Kontekst
Czas i miejsce. Sceneria, w ktérej rozgrywa sie historia. Sytuacja wyjsciowa bohate-
ra. Pamietamy o drobnych, ale istotnych dla zrozumienia i uwiarygodnienia opowie-
$ci detalach. Warto pokaza¢ codzienne zycie bohatera, spokojng egzystencje, ktéra
skonfrontujemy z wyzwaniem, ktére go czeka.

+ Wyzwanie
Problem, na jaki natyka sie bohater. Jest to dobry moment na wprowadzenie wroga.
Pamietajmy, by nada¢ mu realny, ludzki wymiar, bazowa¢ na konkretach (doswiad-
czeniach), nie abstrakcyjnych ideach lub uogdlnieniach.

+ Rozwdj akcji
Sekwencja zdarzen prowadzacych do rozwigzania. To tu rozgrywa sie zasadniczy kon-
flikt — bohater walczy z przeciwnosciamilosu, zeby osiggna¢ cel. Skupiamy sie na punk-
tach zwrotnych, decyzjach, jakie musi podejmowac bohater i ich konsekwencjach.

¢ Rozwiazanie
Dochodzi do ostatecznej konfrontacji, bohater osigga (lub nie) swéj cel. Pokazujemy
przemiane, jaka zaszta w bohaterze. Jaka nauka ptynie z tej historii? Jaki jest gtéwny
przekaz, ktéry powinni zapamieta¢ odbiorcy?

Aby utatwi¢ sobie dalsza prace nad opowiescia, notujemy réwniez emocje i obrazy, jakie
przychodzg nam na mysl i ktére powinny zapas¢ w pamie¢ odbiorcom?.

tamze, s. 52-54.
20 tamze, s. 55.

29



Mariusz Malinowski ® Gwarna Biblioteka. Zajecia czytelnicze wspomagane storytellingiem

Gwiazda opowiesci

Wezmy czysta kartke papieru, na srodku narysujmy gwiazde.

Nastepnie w kazdym ramieniu gwiazdy, poczynajac od szczytu, zapisujemy odpowiedzi na
kolejne pytania:

1.
2.
3.

4.
5.

Kim sg gtéwni bohaterowie historii?

Gdzie rozgrywa sie akcja?

Wyobrazmy sobie naszg opowies¢ jako film. Jakie emocje wzbudza w nas na samym
poczatku?

Jakie jest najwazniejsze wydarzenie w tej historii?

Jak to wydarzenie zmienito nasze zycie albo widzenie $wiata?

Posrodku gwiazdy odpowiedzmy na pytanie:

6.

Dlaczego chcemy opowiedzie¢ akurat te historie?

Ponizej gwiazdy zapiszmy pierwszy akapit opowiesci?'.

Siedem krokow do wiasnej opowiesci

1. Zrozumienie wiasnej perspektywy
Najwazniejsze jest, co dana opowies$¢ dla nas, jako opowiadajgcych, znaczy. Dlaczego
chcemy jg opowiedziec?

* ¢ O o o

Co chcemy przekaza¢ odbiorcom?

Z jakiej perspektywy ja opowiemy?

Kim sg nasi odbiorcy?

Dlaczego chcemy opowiedzie¢ im te konkretng opowiesc?
Co maja z niej wyniesc?

2. Zrozumienie wlasnych emogji
Opowiadanie osobistej historii angazuje silne emocje. Facylitator pomaga opowiadaja-
cemu zidentyfikowac je, a nastepnie wspdlnie zastanawiamy sieg, jakie emocje wzbudzi¢
w stuchaczach, by najlepiej zrozumieli sedno opowiesci. Uniwersalne emocje pozwalaja
identyfikowac sie z bohaterem i sprawiajg, ze historia jest wciggajaca i poruszajaca.

21 tamze, s. 57.
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. Zidentyfikujmy wlasciwy moment

Wiekszos¢ historii opowiada o kims, kto czegos pragnie, do czegos dazy, usituje cos osiag-
naC. To, co sprawia, ze opowiesc¢ jest wciggajaca, to napiecie generowane przez konflikt
miedzy pragnieniem a jego urzeczywistnieniem. Fabuta jest budowana wokét gtéwnego
pytania: czy bohaterowi sie uda? Opowies¢ powinna ukazywac ten konkretny moment,
ktéry przynidst wyzwanie. Czy bylismy tego swiadomi w tym momencie? Jesli nie, kiedy
sobie to uswiadomilismy? Czy jest kilka takich momentéw, sposréd ktérych mozemy wy-
bra¢? Czy niosg rézne znaczenia? Ktory najlepiej oddaje sens naszej historii? Czy mozemy
opisac¢ go w szczegotach?

. Zobaczmy swoja opowies¢

Wazne jest, jak wykorzystamy obraz i dzwiek, by opowiedzie¢ swoja historie. Jakie ob-
razy przychodza nam na mysl, kiedy wspominamy moment przemiany w opowiesci?
A w innych jej miejscach? Na poczatku tylko prosimy, by uczestnicy zaje¢ wyobrazili
sobie te obrazy, nie zastanawiajac sie, czy faktycznie dysponujg materiatami, ktére mo-
gliby wykorzysta¢ w cyfrowej opowiesci. Potem zastanawiamy sig, jakie znaczenie maja
te obrazy. Dlaczego akurat taki obraz wybieramy? Kiedy uczestnicy wiedzg juz, co chca
przekaza¢, pomagamy im znalez¢ i zastosowac odpowiednie materiaty wizualne. Uwaga:
nie zawsze powinny to by¢ dostowne przedstawienia koncepcji. Czasami mozemy chcie¢
uzy¢ metafory, czasami warto skadrowac zdjecie, aby uwypukli¢ jakis detal itp.

. Uslyszmy swojaq historie

Podstawa cyfrowej opowiesci jest nagranie gtosu narratora. Wykorzystanie autentyczne-
go gtosu autora pozwala stuchaczom lepiej zrozumie¢ kontekst i emocje. Czesto obawia-
my sie nagrywac wiasny gtos, ale nadaje on historii osobisty charakter. Nalezy pamietag,
by nagranie byto mozliwie naturalne, w konwersacyjnym tonie. Soundtrack w filmie po-
zwala podkresli¢ i pogtebi¢ przekaz wizualny. Efekty dZzwiekowe dodaja realizmu, moga
tez wywotac efekt zaskoczenia albo efekt humorystyczny. S doskonatym narzedziem
nadajagcym emocjonalny wydzwiek historii. Zdecydujmy, jakich efektéw dzwiekowych
uzyjemy poza wtasnym gtosem. Nie zapominajmy o respektowaniu praw autorskich do
wykorzystanych nagran!

. Zbierzmy to wszystko razem

To odpowiedni moment na stworzenie scenariusza, ustalenie struktury opowiesci i tego,
jak warstwa wizualna i dzwiekowa beda ze sobg wspétgraty. Mamy juz zidentyfikowa-
ny moment zmiany, ale w ktérym punkcie narracji go umiescimy? Jakie inne detale
i sceny beda tworzy¢ dla niego kontekst? Jaka bedzie sekwencja wydarzen? Budujmy
napiecie, nie pokazujmy wszystkiego naraz. Opowiesci powinny by¢ mozliwie krot-
kie. Wykorzystajmy tylko tyle tresci, ile potrzebujemy, by przekaza¢ sens opowiesci.
Wybierzmy najwazniejsze punkty swojej opowiesci, ktore zilustrujemy w formie stowne;j.
Nie zanudzajmy odbiorcéw zbyt dtugimi sekwencjami. Zastanéwmy sie, jaki powinien
byc¢ rytm naszej opowiesci; czy rozwija sie ona szybko, czy wolno. Najlepsze jest natural-
ne tempo, wiasciwe ustnej narracji.

. Opowiedzmy swoja opowies¢

Kim jest nasza publicznos$¢? Jaki byt cel stworzenia tej historii? W jaki sposéb bedzie ogla-
dana? Center for Digital Storytelling zamieszczajac opowiesci na swojej stronie, do kaz-
dej dodaje krotkie wprowadzenie przedstawiajace autora (dlaczego wybralismy akurat
te opowiesc? Jak nas zmienito opowiedzenie tej historii?). Odbiorcy, ktérzy wiedza co$
o autorze, gtebiej przezywaja opowiesc®.

2 tamze, s. 59-62, adaptacja na podstawie materiatéw Center for Digital Storytelling.

31



Mariusz Malinowski ® Gwarna Biblioteka. Zajecia czytelnicze wspomagane storytellingiem

Koszyk metodyczny narracyjnych Srodkow dydaktycznych

Po powyzszym przegladzie serii standardéw oraz wzoréw kompozycyjnych umozliwiaja-
cych tworzenie nosnych opowiesci pora przejs¢ do przedstawienia zestawu wybranych
srodkoéw dydaktycznych — moim zdaniem - doskonale nadajacych sie do wspomagania rea-
lizacji zaje¢ czytelniczych z wykorzystaniem metod storytellingu.

Obrazkowy teatrzyk opowiesci kamishibai

Rozpoczne od przedstawienia bardzo sugestywnego i wzajemnie uzupetniajacego sie (kom-
plementarnego) sposobu wspétdziatania przekazu graficznego, pisanego i zywego stowa
w jednym artefakcie, jakim jest obrazkowy teatrzyk opowiesci kamishibai (jap. kami - papier,
shibai - teatr, przedstawienie, dramat, sztuka). Warto podkresli¢, ze ten archetypowy srodek
przekazu kulturowego, a wiec rowniez dydaktycznego, jest w petni dopasowany do wszyst-
kich etapéw rozwojowych cztowieka. Jednak preferowany bywa w pracy z dzie¢mi klas 1-3
(nauczanie poczatkowe) oraz w przedszkolu, rzadziej natomiast na pdzniejszych etapach
ksztatcenia.

Obrazkowy teatrzyk opowiesci kamishibai to narzedzie dydaktyczne o wielorakim zastoso-
waniu edukacyjnym. Potrzebne sa dwustronne plansze z obrazkami z jednej i tekstem z dru-
giej strony oraz drewniana witryna, w ktorej sa one eksponowane. Ta technika opowiadania
lub czytania wykorzystuje tradycyjne medium audiowizualne o wyjatkowym potencjale
przekazu pedagogicznego. To efektywny srodek dydaktyczny umozliwiajacy przekazywa-
nie tresci literackich, ale rowniez metoda rozwijania wérdd ucznidéw zdolnosci ustnego opo-
wiadania przed publicznoscia, stymulator podnoszenia sprawnosci czytania na gtos, a takze
swobodnego pisania, réwnolegle z doskonaleniem umiejetnosci plastycznych: rysowania
i malowania.

Kamishibai to znakomity sposéb nauczania jezykiem opowiesci. Stanowi doskonaty in-
strument wspomagania kreatywnosci uczniéw, inspiruje ich do tworzenia wiasnych ilustro-
wanych plansz wraz z tre$ciami opowiadanych historii oraz do samodzielnego dekorowania
witryny teatrzyku. Szczegdlnie korzystnie wptywa na ksztattowanie umiejetnosci publiczne-
go ustnego opowiadania, samodzielnego pisania i czytania opowiesci — zaréwno w jezyku
ojczystym, jak i jezykach obcych.

Teatrzyk Kamishibai to réwniez srodek oddziatywania dydaktycznego wzmagajacy ogolna
koncentracje uwagi, gtéwnie dyspozycje uwaznego stuchania, a takze narzedzie wspoma-
gajace prace logopedow i terapeutdw rozwojowych. Fenomen integracji: teatru, opowia-
dania i ksiazki — zastosowany rozmyslnie, z pasjg, dostarcza nauczajagcym oraz uczacym sie
okreslonej dozy radosci i relaksu w codziennym trudzie przekazu nowej wiedzy i nabywania
umiejetnosci.
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Podest Supermowcy

To prosty $rodek dydaktyczny wspomagajacy przeprowadzanie zaje¢ motywujacych do
czytelnictwa poprzez tworzenie atmosfery wiasciwej dla opowiesci scenicznych. Jest to
szczegolnie mi bliskie narzedzie dydaktyczne stuzace kreowaniu inteligencji jezykowej i sty-
mulujace umiejetnosci stosowania zywego stowa. Mam na mysli fundamentalny i bardzo
sugestywny $rodek oddziatywania, aranzujacy sytuacje wystapienia publicznego zwigza-
nego z wypowiedzig ustng — proste podwyzszenie — podest. W moich autorskich dziata-
niach metodycznych stosuje podest z tworzywa sztucznego o wymiarach 60 x 80 i wysoko-
$ci 15 cm. Korzystajac na zajeciach z tego lekkiego i tatwego w transporcie podestu, ktade
na nim dywanik o orientalnym wzorze, dzieki czemu uzyskuje on dodatkowo pewng ba-
$niowa stylistyke. Poczatkowo okreslatem méj dydaktyczny rekwizyt mianem Scenicznego
Podestu Opowiesci, teraz uzywam nazwy Podest Superméwcy. Doskonale sprawdza sie on
w pracy dydaktycznej — zaréwno z dzie¢mi, jak i mtodziezg, a takze w pracy metodycznej
na warsztatach z dorostymi. Prawie zawsze osoba wchodzaca na podest, chcac nie chcac,
niemalze automatycznie - wciela sie w role: badz to opowiadacza, badz to mowcy. A na
osiggnieciu tego witasnie efektu psychodydaktycznego szczegdlnie mi zalezy, zwtaszcza po
wypowiedzeniu stosowanej przeze mnie kardynalnej formuty: ,Teraz mowisz, opowiadasz
TY...”. W ten sposéb wprost zachecam do swiadomego postugiwania sie formg opowiesci.
W oparciu o moje doswiadczenia stwierdzam, ze ten tradycyjny rekwizyt z warunkach szkol-
nych ma ogromne potencjalne mozliwosci zastosowan edukacyjnych zwigzanych z ¢wicze-
niem umiejetnosci publicznego wystepowania.

Sceniczne Krzesto Opowiesci

Sceniczne Krzesto Opowiesci to kazde krzesto, ktére chcemy wykorzystac na zajeciach w roli
scenicznej jako przedmiot w naszym zatozeniu wyjatkowy. Dobrze, aby posiadato jakies ce-
chy szczegdlne np. byto pstrokate, czym zwracatoby na siebie uwage. Powinno by¢ w jakiejs
mierze odmienne od wiekszosci krzeset znajdujacych sie wokét nas na co dzien. Mebel ten
ma bogata tradycje przedmiotu stanowigcego wazny element scenograficzny. Z tego tez
wzgledu moze réwniez doskonale postuzy¢ w dziataniach zwigzanych z kreowaniem sytu-
acji improwizowanych lub wyrezyserowanych inscenizacji méwionych opowiesci. Na takim
scenicznym krzesle osoba opowiadajgca historie moze spocza¢, moze sie o nie oprze¢, moze
siedziec¢ okrakiem - tak jak to lubig czyni¢ dzieci - traktujgc mebel jak wierzchowca!

Ten sceniczny a zarazem codzienny rekwizyt stanowi cenne uzupetnienie dla réznorakich
kreacji opowiadaczy.

Dywany Opowiesci

Dywan czesto odgrywa istotnga role w basniach, poczawszy od latajacych dywanéw po dy-
wan jako siedzisko ludzi Orientu, ktorzy kojarza sie w naszej kulturze z postaciami z opo-
wiesci Szeherezady. Zwtaszcza dzieci, ktére duzo czynnosci wykonujg wprost na podtodze
- zwykle majg do nich pozytywny emocjonalny stosunek. Mozna wiec z powodzeniem po
dywany siegac i wykorzystywac jako srodek tworzacy nastréj wtasciwy dla basniowych opo-
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wiesci. Czesto stuchacze uczestniczg w wystapieniach opowiadaczy, siedzac po turecku na
podtodze wytozonej kobierczykami. Operujac zestawem kilku matych dywanéw, mozna za-
aranzowac wystroj sprzyjajacy snuciu basniowych opowiesci w sali lekcyjnej czy bibliotece
- zmieniajac ich codzienny charakter. Dywany wprowadzajg, zwtaszcza gdy sa uzywane do
siedzenia, nastréj odmiennosci w powszednio$¢ danego miejsca (np. klasy lekcyjnej) i kreuja
magiczny klimat i atmosfere dla sytuacji narracyjnych. W innym wariancie mozna réwniez
wprowadzi¢ pewng aktywnos¢ tworzenia symbolicznych Dywanéw Opowiesci — chocéby
uzywajac szarego papieru, na ktérym wyrysowuje sie ornamenty i wzory imitujgce arabskie
kobierce. Tak wiec wszelkie dywany i dywaniki sa dobrymi artefaktami do wykorzystania
w sytuacjach realizowania przedstawien opowiadania historii. Opowiesci ucza, a im ciekaw-
sza scenografia w ramach zaaranzowanych kontekstow - tym ucza lepiej!

Kosciobryta opowiesci

Kosciobryta wykonana jest z plastikowo-piankowego materiatu z przezroczystymi kieszon-
kami z winylu. Ten szescian o boku okoto 20 cm to szczegdlny model kosci do gry. W prze-
zroczyste kieszonki wsuwa sie kartki z dowolng napisang lub narysowang trescig do od-
czytania. Tworzac wiasng kostke z obrazkami wktadanymi w scienne kieszonki kosciobryty,
uzyskujemy mozliwos¢ przekazu szesciu motywoéw np. sugerujacych tematyke fabuty do
snucia w improwizowanych opowiesciach. Kosciobryte daje sie wiec wykorzystywac nie-
skonczong ilos¢ razy jako zrodto inspiracji wskazujacej kierunek wypowiedzi narracyjnych.
Taki sposéb zachecania do aktywnosci (losowe sugestie) w dziedzinie samodzielnego
opowiadania bywa zwykle lepiej odbierany przez mtodziez niz jakiekolwiek podpowiedzi
dorostych, traktowane jako mniej lub bardziej ukryte polecenia. Mozliwosci tkwigce w tak
pomyslanej kostce dajg duze pole do popisu kazdemu, kto po nig siegnie w ramach reali-
zowanych zajec.

Kosci opowiesci — Stary Cubes

Kosci opowiesci w wersji komercyjnej — Story Cubes sg narracyjng gra w kosci, ktéra ma za-
checac¢ do opowiadania historii. Gra sktada sie zwykle z dziewieciu kosci. Na scianach kostek
znajduja sie rézne symbole (np. zamek, klucz, samolot). Gracz ma za zadanie opowiedzie¢
historie na podstawie wyrzuconej losowo sekwencji obrazkéw. Story Cubes to metoda sty-
mulujaca improwizowanie opowiesci w oparciu o przypadkowe ukfady wynikajace z rzutu
kos¢mi?.

Narracyjne karty opowiesci

System Dawno, dawno temu...
System Dawno, dawno temu to gra taczaca elementy mechaniki gry karcianej ze stymulacja
stuzacag tworzeniu improwizowanych opowiesci. Karty sugerujg pewne wyjsciowe tematy

3 Przyktadem moze by¢ zestaw Story Cubes: Podréze, Wydawnictwo Rabel.
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jako inspiracje do wymyslania na gorgco cykli niesamowitych historii bezposrednio w trak-
cie rozgrywki. Dawno, dawno temu to zatem taka gra karciana, ktéra pozwala na wspélne
tworzenie opowiesci w kregu towarzyskim ztozonym z kilku graczy chcacych sprawdzic sie
w szybkim kreowaniu sugestywnych fabut opowiesci ustnych. Kazdy z graczy w trakcie roz-
grywki wciela sie w role narratora i kieruje opowies¢ w strone swojego zakonczenia, chcac
to uczynic przed pozostatymi uczestnikami zabawy. Oni moga mu przerywac i pokierowac
historie w inng strone, wykorzystujac swoje karty. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza po-
zbedzie sie kart. Gra ta jest dobra okazjg do tworzenia wspolnoty czerpiagcej rados¢ z grupo-
wego snucia improwizowanych opowiesci, ktére dostarczajg wielu pozytywnych doswiad-
czen narracyjnych i konwersacyjnych?.

System Opowiesci z karczmy

Opowiesci z karczmy powstaty, poniewaz autor chciat pokazac, ze kazdy, majac odpowiednia
motywacje i pomoc, potrafi wymysli¢ i przekazac innym ciekawa historie. Zadaniem gracza
w tej grze narracyjnej jest opowiedzie¢ fragment historii, majacy nie mniej niz dwa zdania
i nie wiecej niz pie¢. Wprowadzany element musi by¢ spojny z catg opowiescia. Jesli tak nie
bedzie, opowiadajacy zastuguje na chéralne — buuuu!

Gracz moze oprzec swéj fragment na podanym Watku lub Motywie przewodnim opowie-
$ci. Po wystapieniu odrzuca karte. Po zakoriczeniu opowiadanego fragmentu historii losuje
nowa karte i wybiera jeden z Watkow, po czym podaje karte i numer watku graczowi po
prawej. W przypadku spasowania lub wybuczenia gracz odpada, a czes$¢ jego opowiesci nie
jest brana pod uwage. Gra konczy sie, gdy zostanie tylko jedna osoba lub jezeli wyczerpig sie
karty albo ktos zgtosi nude®.

System Kreatywne karty kamishibai

Stowarzyszenie Zielona Grupa podjeto poszukiwania nowych mozliwosci dziatan artystycz-
nych i animacyjnych wokét swojej fascynacji technika japonskiego teatru ilustracji kamishi-
bai. Jednym z produktéw ich wydawnictwa poswieconego kamishibai s kreatywne karty.
Na kazdej z nich znajduje sie jakis symbol, np. zamek, lustro, ptak. Gracze losuja po jednej
karcie i na ich podstawie tworzg historie. W zestawie sg rowniez czyste karty opowiesci do
talii autorskich. Dzieki nim mozna realizowac sesje opowiadania, korzystajac wprost z inspi-
racji graficznych jako motywéw do samodzielnych préb tworzenia prostych narracji¢.

Planszowe gry narracyjne

Gra narracyjna Dixit

Dixit zaprojektowany przez Jeana-Louisa Roubira nalezy do gier planszowo-karcianych,
w szczegoblny sposdb zachecajacych do wzajemnego opowiadania sobie historii sugerowa-
nych tresciami opracowanych pieknie pod wzgledem graficznym serii talii kart. Obecnie sta-
nowig one juz bardzo rozwiniety system. Gteboko metaforyczne obrazy sktaniajg do opowia-
dania, co sie na nich widzi, jak réwniez wypowiadania narracyjnych interpretacji przekazu

24 Gra karciana o opowiadaniu historii Dawno, dawno temu, GALAKTA.
% Karty Opowiesci z karczmy, Wydawnictwo Gindie.
% Kreatywne karty kamishibai, Wydawnictwo Zielona Grupa.
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ptyngcego z symbolicznego wymiaru poszczegdlnych kart. Dixit zaprasza do pracy z wtasna
wyobraznig motywowanej plastycznym przekazem. W swojej historii gracz musi przetrans-
ponowac czesto alegoryczny obraz z karty na materie opowiesci, starajac sie przekazac
kreowana historie jezykiem metafory oraz sugestywnych relacji stownych. To ¢wiczy
w kunszcie jezykowego obrazowania abstrakcyjnych ilustracji, sennych pejzazy umieszczo-
nych na 84 kartach standardowej talii systemu Dixit. Walor gry polegajacy na sugerowanych
strategiach rozméw i opowiesci to jeden aspekt tego produktu, ale wiele os6b wykorzystu-
je same karty takze w innych funkcjach, np. jako przedmioty do szkoleniowo-treningowego
rozwoju miekkich umiejetnosci psychospotecznych czy jako inspiracje do medytacji. Karty
te staty sie juz przedmiotem pozadania duzej rzeszy kolekcjoneréw talii wszelkiej prowe-
niencji. Gra swietnie wspomaga trening sztuki opowiadania stowem moéwionym i z tego
wzgledu jest godna polecenia zaréwno doswiadczonym opowiadaczom, jak réwniez po-
czatkujacym adeptom storytellingu?’.

Gra narracyjna Zimowe opowiesci

Zimowe opowiesci to planszowa gra narracyjna silnie zwigzana z licznymi postaciami kano-
nu lektur fantastyki basniowej. Umozliwia opowiedzenie i rozegranie wariantowych historii
i obsadzenie w nowych rolach dobrze znanych bohateréw, takich jak Szalony Kapelusznik,
Krolewna Sniezka czy Blaszany Drwal, ktérych standardowe losy znamy z opowiesci lub li-
teratury. Gra ma charakter konfrontacyjnej rozgrywki miedzy frakcjami - co od razu umozli-
wia grywalizacyjne budowanie opowiadan oraz alternatywnych fabut. Dostarcza mozliwosci
eksperymentowania w sferze wyobrazni i fantazji. Ksztattuje u graczy umiejetnosci tworze-
nia zywych opowiesci w oparciu o znane historie z lektur, ktére innowacyjnie mozna wyko-
rzystywac w realizowanych scenariuszach samej gry. Jest to doskonaty poligon dla ¢wicze-
nia kreatywnosci i twérczej wyobrazni oraz treningu postugiwania sie jezykiem opowiesci
podczas doskonatej zabawy?.

Szkolna Poczta Czytelnicza z pocztowkami lekturowymi

Mysle tutaj o pewnej zabawie, ktéra moze stac sie rowniez gra. Wychodze od przestanki
zwigzanej z silnym uwarunkowaniem natury ludzkiej, a mianowicie z potrzebg wzajemnego
komunikowania sie, przekazywania sobie informacji oraz nawigzywania kontaktéw.

Jesli kontakt bezposredni nie jest mozliwy, wymiana informacji moze by¢ realizowana za
posrednictwem poczty. Tworzenie komunikatu, jego nadawanie i przesytanie, a takze ocze-
kiwanie na odpowiedz, odbieranie i zapoznawanie sie z otrzymang wiadomoscia to wysoce
emocjonalne doswiadczenia, ktorym towarzyszy cata paleta uczuc.

Tak wazne dla cztowieka utrzymywanie bezposrednich kontaktéw towarzyskich moze by¢
realizowane na spotkaniach, podczas ktérych tocza sie rozmowy czytelnicze, natomiast na
odlegtos¢ — we wspdlnocie czytajagcych wymieniajacych sie informacjami i opiniami w for-
mie korespondencji czytelniczej.

¥ Gra Dixit, Jean-Louis Roubira, Marie Cardouat, REBEL Sp. z 0.0.
28 Gra Zimowe opowiesci, GALAKTA.
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Uwazam, ze jesli wokot nas nie ma czytajacego towarzystwa, to czytamy mniej lub nie czy-
tamy w ogodle. Korespondencyjna wspdlnota czytelnicza w moim przekonaniu doskona-
le potrafi przyczynic sie do powstania pozytywnej atmosfery zachecajacej do aktywnego
czytelnictwa.

Wszystkie te elementy razem wziete moga zatem tworzy¢ pewien okreslony kontekst zaba-
wy, ewentualnie gry w korespondencje czytelnicza, angazujacej uczestnikow w wymiane
opinii na temat czytanych ksigzek i zawartych w nich,skarbéw”.

W mojej inspiracji metodycznej siegam wiec po fenomen tradycyjnej pocztowki, ktéra moze
postuzy¢ do przekazu informacji o doswiadczeniach i przezyciach zwigzanych z przeczyta-
nymi ksigzkami. Z wymiang korespondencji mam wiele osobistych wspomnien: doskona-
le pamietam, jak gteboko emocjonalny bywa proces oczekiwania na list lub pocztéwke od
0s6b darzonych przez nas szczegdlnymi uczuciami. Przez analogie do tej sytuacji mozna
zatozy¢, ze wspotczesny miody cztowiek zafascynowany jakims dzietem literackim chce sie
owym zachwytem podzieli¢ z kim$ drugim. Przyjmuje, ze takg wymiane wrazen mozna reali-
zowac za posrednictwem np. wymyslonej przeze mnie Szkolnej Poczty Czytelniczej.

Sprébujmy sobie wyobrazi¢ sytuacje przesytania pocztowek lekturowych, w ktérych zako-
dowane zostaty informacje z kluczem lekturowym. Proponujemy odbiorcy naszej korespon-
dengji, aby postarat sie odnalez¢ okreslony passus w sugerowanym tekscie. Taka pocztéw-
ka z podpowiedzig, gdzie szuka¢ tego no$nego, naszym zdaniem, cytatu, moze stanowic
zaproszenie do podjecia pewnej relacji czytelniczej. Zaszyfrowujemy zatem w tekscie kartki
przesytanej do kogos w klasie lub szkole namiary - paragraf rozdziatu oraz strone danego
fragmentu tekstu z interesujacej ksiazki. W ten witasnie sposéb zwracamy uwage odbior-
cy naszej pocztéwki lekturowej na odkryty przez nas skarb czytelniczy i zachecamy go do
przeczytania wczesniej wytuskanego przez nas cytatu-skarbu wartego uwagi. W zamian
mozemy oczekiwac korespondencji zwrotnej np. ze wskazanym nowym passusem do wy-
$ledzenia przez nas. Takie potaczenie korespondencji z zabawag, gra czytelnicza w poszuki-
wanie i odnajdywanie cytatu-skarbu daje osobistg motywacje do czytania, a w konsekwen-
¢ji rodzi sie wspolnota czytelnikow — poszukiwaczy cytatow. Teoretycznie mozna zatozyc,
ze tego rodzaju bodzce staja sie zalazkami aktywnosci towarzyskich kreujacych postawy
czytelnicze: po przeczytaniu wskazanego fragmentu ktos moze nabra¢ ochoty na lekture
catej ksigzkil

Biblioteka szkolna moze stac¢ sie tym miejscem, w ktorym zostanie umieszczona skrzynka
lekturowa Szkolnej Poczty Czytelniczej. Do niej to wtasnie uczniowie bedg wrzucac skiero-
wane do kolezanek i kolegow (czesto cichych sympatii) pocztowki czytelnicze z kluczami
wskazujgcymi na passusy literackie, ktorych odnalezienie i odczytanie stanowi zadanie i wy-
zwanie. Nadawcy moga oczekiwac i liczy¢ na odzew, i wtedy zaczyna sie zabawa! Dzieki
takiemu hipotetycznemu modelowi wykreowanych relacji i wiezi czytelniczych nastepuje
stata cyrkulacja korespondencji oraz utrzymuje sie atmosfera zaangazowania czytelniczego.

To catkowicie tradycyjne rozwigzanie metodyczne podjete z autentycznym zaangazowa-
niem moze stac sie rowniez dzis intrygujacg inspiracjg. Mamy tu do czynienia z nieco eks-
centrycznym dziataniem - powrotem do staroswieckiej poczty, wbrew dominujacej obecnie
tendencji do korzystania jedynie z poczty elektronicznej. Nie wiem tego na pewno, ale mam
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przeczucie, ze nadal, takze dla mtodych ludzi, otrzymanie od kogo$ tradycyjnej pocztowki
jest czyms niebywale ekscytujagcym. Moze wiec Szkolna Poczta Czytelnicza to paradoksalnie
swoiscie nowatorski sposob na efektywnga forme animacji czytelnictwa?

Oczywiscie, w réznych wersjach tego zamystu metodycznego, mozemy réwniez ekspery-
mentowac, przyjmujac, ze np. autorami pocztowek do ucznidéw sg nauczyciele bibliotekarze
lub nauczyciele przedmiotowi. Najwazniejsze, aby uruchomic szkolny przeptyw (flow) kore-
spondencji czytelniczej, zacheci¢ do zabawy oraz gry i w ten sposéb sktoni¢ dzieci i mtodziez
do ,uzywania ksigzek” Sugerowanie im roli poszukiwaczy cytatow w konsekwencji moze
wzbudzi¢ w nich zaciekawienie catoscig publikacji i w przysztosci uczynic z nich aktywnych
czytelnikéw.

., to by byto na tyle”.

Zajecia czytelnicze wspomagane interaktywna ksiazka
eksperymentalng

Zastosowane przeze mnie okreslenie — interaktywna ksigzka eksperymentalna - to zwrot
o zdecydowanie publicystycznym charakterze, prowokujacy do przyjrzenia sie wspot-
czesnym poszukiwaniom, zaréwno samych autoréw, jak i wydawcéw, stuzacym kreowaniu
nowych styléw edycji ksigzek. Przyswiecaja temu nie tylko cele marketingowe, ale réwniez
poznawcza chec wyjscia poza kanon, do ktérego wiekszos¢ z nas jest przyzwyczajona.

Ksiazka eksperymentalna, tak jak ja obecnie postrzegam, to rodzaj publikacji, ktéra wychodzi
z roli przedmiotu tekstowego w kierunku nowych rél stanowigcych impuls do bycia inte-
raktywnym zdarzeniem. Kazda ksigzka to swego rodzaju technologia zapisu tresci, martwy
przedmiot, ktéry ozywa w uzywaniu, czyli czytaniu. Natomiast szeroko pojeta interaktywna
ksigzka eksperymentalna ma szereg nowych zadan - stanowi nosnik i przekaznik inspiracji
do wielorakiego odbioru. Powstaja wiec publikacje zachecajace do storytellingu, czyli opo-
wiadania zywym stowem tresci drukowanych czy do kreatywnosci rysowniczej, malarsko-
-graficznej. Inne odnoszg sie do $wiata gier ksigzkowych (paragrafowych) realizujgcych mo-
del czytania wariantowego.

We wszystkich wskazanych przypadkach ,ksiazka wychodzi z siebie”! Znaczy to, ze nie
jest juz jedynie przekazicielem drukowanego tekstu do czytania, lecz kieruje odbiorce ku
wielu nowym wyzwaniom okreslanym jako ,okofoczytelnicze”, takim jak: kreacja stowna,
graficzna, grywalizacyjna. Mamy zatem do czynienia z kombinatorycznym paragrafowym
uktadem tekstu, grafika ilustracyjng do ogladania, ale bez tekstu, ksigzkami do opowiadania
scenicznego za posrednictwem witryny obrazkowego teatrzyku kamishibai. Wszystkie te
poszukiwania niestandardowych form wykorzystania ksigzki do przekazu okreslonych tresci
i kontaktu z odbiorca tworza nowe - chcac nie chcac — formy niestandardowego CZYTANIA.
| to whasnie one moga dzi$ stanowi¢ dobrg inspiracje do promowania aktywnego i wielora-
kiego czytelnictwa.
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Ksiazki kreatywnych prowokacji — cykl Keri Smith?

Nie ma chyba obecnie bardziej prowokacyjnej i bulwersujacej publikacji o charakterze ksigz-
ki niz Zniszcz ten dziennik Keri Smith! Zwtaszcza dla cztowieka o mentalnosci bibliotekarza.
To szczegdlna pozycja wydawnicza, ktéra stuzy - no wtasnie, do czego? Do czytania, czy
raczej nie, a moze do czegos jeszcze innego? Trudno to jednoznacznie stwierdzi¢. Mamy do
czynienia z czym$ w formacie ksigzki, ktorej rynkowe wyniki sprzedazowe w ksiegarniach
- a nie gdzie indziej - powinny da¢ do myslenia nawet tym najbardziej tradycyjnie nasta-
wionym odbiorcom. Mnie rowniez ta ksigzka zaskoczyta, gdy wzigtem ja do reki i przekartko-
watem. Mimo ze mam w swojej bibliotece Finnegans Wake (ostatnie kontrowersyjne dzieto
Jamesa Joyce'a) - co wskazuje, ze zadnej dziwacznej i eksperymentalnej lektury sie nie boje
- jednak jako czytelnik doswiadczytem dysonansu poznawczego! Niemniej postanowitem
zorientowac sie, co ten eksperyment edytorski ma na celu i w konsekwencji podja¢ wyzwa-
nie — nazwijmy je tradycyjnie — czytelnicze.

Wikipedia odnotowuje, ze Keri Smith pisze ksigzki dotyczace kreatywnosci i poznawania
Swiata. W 2014 roku wyszta polska edycja Swiatowego bestselleru (ponad 2 miliony sprzeda-
nych egzemplarzy) Zniszcz ten dziennik. Po ogromnym sukcesie Dziennika na polskim rynku
ukazaty sie: To nie ksigzka oraz Batagan. Przewodnik po wypadkach i bfedach. Najnowsza po-
zycja tej autorki wydana w Polsce w 2016 roku jest towca skarbdw.

Opinie krazace w internecie o Zniszcz ten dziennik mozna sprowadzi¢ do stwierdzenia, ze
jest to ksigzka inna niz wszystkie widziane przez nas dotychczas. To pozycja, ktéra poma-
ga zaktywizowac wyobraznie, pozwala czytelnikowi by¢ kreatywnym i wyraza¢ emocje. Keri
Smith zacheca do aktéw destrukgji a takze podejmowania licznych eksperymentéw na ma-
terii przedmiotu o cechach tradycyjnej ksigzki. Wazna okazata sie dla mnie informacja, ze au-
torka jest réwniez ilustratorka. To pozwolito mi mniemag¢, ze funkcjonuje zawodowo blisko
ksigzki tradycyjnej, a wiec prawdopodobnie sama tez jest osoba raczej czytajaca, chocby to,
co pozniej ilustruje.

Drugim elementem waznym dla mnie, minimalizujgcym moje negatywne nastawienie wo-
bec obrazoburczosci jej autorskiego projektu zwigzanego z opublikowaniem wyzej wzmian-
kowanej pozycji byto to, ze jednak rowniez dla swoich prowokacyjnych idei wybrata ona wta-
$nie forme ksigzkowa, a nie jakis inny obiekt kreacji! Do tego Keri Smith nadata swemu dzietu
tytut, uzywajac stowa i pojecia,dziennik” — bedacego nazwg bardzo intymnego gatunku li-
terackiego. Wszystko to razem zafrapowato mnie na tyle, ze pomimo zdziwienia forma tej
swoiscie antyksigzkowej prowokacji, postanowitem jg przekartkowad¢, a nastepnie przeczy-
ta¢, co autorka proponuje. Po lekturze licznych recenzji internetowych - przede wszystkim
wyrazajacych zdziwienie i oburzenie tego typu publikacja okrzyknieta hitem wydawniczym
- miatem jeszcze wiekszg ochote dostrzec jaki$ ewentualny sens czytelniczy tej ksiazki eks-
perymentalnej. Nie byto tatwo, ale odnalaztem pewien pozytywny aspekt, pozwalajacy dac
sobie rade z oczywistymi,destrukcyjnymi” wskazaniami wszystkich publikacji tejze autorki.

2 Keri Smith, seria: Zniszcz ten dziennik; To nie ksiqzka; Batagan. Przewodnik po wypadkach i bledach; towca skar-
bow, Warszawa: Grupa Wydawnicza K.E. Liber.
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Siegniecie od razu po wszystkie wydane na polskim rynku tytuty Keri Smith umozliwito mi
catosciowe rozeznanie w przedmiocie jej artystycznych przedsiewzieé. Przeglad zawarto-
éci kolejnych ksigzek miat charakter mozolny i emocjonalny. Swiadomie uzywam pojecia
,przeglad’, a nie czytanie, bowiem chyba w tych publikacjach chodzi bardziej o widzenie-
-dostrzeganie pewnych rzeczy niz ich samo czytanie-odczytywanie. Ciggle towarzyszyto mi
zadziwienie i nieustannie zadawatem sobie pytanie — co ttumaczy autorke i jej prowokacje
dotyczace zabaw i eksperymentédw z wizualng strong ksigzki i co jej propozycje odréznia
w tworczym przekazie od tradycyjnego podejscia odwotujacego sie do nawyku czytelnicze-
go skupionego jedynie na odczytywaniu, zwyczajowo przede wszystkim samej tresci druko-
wanej w systemie alfabetycznym. Dopiero potem zwykle czytelnik dostrzega ilustracje, o ile
takowe w publikacji sie znajduja. Pomatu zaczatem sie przyzwyczaja¢ do,,szalenstw” autorki.
W koncu w jednym z tomow (pragne tu nadmieni¢, ze kazda kolejna ksigzka po Dzienniku
ma coraz wiecej tresci do czytania!) znalaztem taki oto passus: ,Ten przedmiot nie istnieje
bez Ciebie. Masz wptyw na jego zawartosc i efekt koricowy. Wszystko zalezy od Twojej wy-
obrazni. Aby powotac go do zycia, musisz otworzy¢ sie na Swiat i wykona¢ zadania. Jesli to
nie ksigzka — co to wtasciwie jest? Odpowiedz nalezy do Ciebie".

Od tego momentu juz wiedziatem, ze mam do czynienia z autorkg zakorzeniong w nurtach
awangard XX wieku - zaréwno tych dotyczacych teorii pisania, jak i teorii czytania. Tak wiec
jej tworczosc to kolejny gtos w ramach poszukiwan form przekazu tresci ogélnie méwiac
literackich za pomoca ksiazki oczywiscie, ale na nowo - innowacyjnie i prowokacyjnie prze-
myslanej. Keri Smith stata mi sie nieco blizsza i jesli mozna to tak uja¢ — bardziej ,czytelna”
Z tego tez wzgledu uwazam, ze odwazne zetkniecie sie z trudng lekturg moze dac rézne
efekty, ale doswiadczenie bedzie bezwzglednie interesujgce poznawczo. Seria ksigzek Keri
Smith stanowi superinspiracje do rozmow o ksigzkach jako takich, o ich naturze, poznawa-
niu nie tylko poprzez proces samego ich czytania, ale wiasnie interaktywnego przegladania
— co by to nie miato znaczy¢. Warto to przezyc.

Ksiazki sceniczne — seria Maly teatrzyk

Seria publikacji ksigzkowych Maty teatrzyk powstata w wyniku fascynacji tradycyjnym ja-
ponskim teatrem kamishibai (japoriska sztuka opowiadania historii przy uzyciu ilustracji).
Pierwsza pozycja w serii byt Jas i Matgosia w opracowaniu Anny Gabrieli Trzpil®'. Ma forme
23 grubych, tekturowych kart formatu A5 z ilustracjami i tekstem na odwrocie. Dodatek sta-
nowi rozktadana do formatu A3 kolorowanka-labirynt. Maty Teatrzyk: Jas i Matgosia to pierw-
sza ksigzka obrazkowa, ktorej ,czytanie” polega na wspdlnej zabawie dziecka z dorostymi.
Dzieki niewielkiemu formatowi jest poreczna. Widzowie obserwuja ilustracje pojawiajace sie
w okienku teatrzyku. Podczas gdy dorosty czyta fragmenty bajki, dzieci, sledzac ilustracje,
moga pusci¢ wodze fantazji. Po przeczytaniu przez dorostych fragmentu opowiesci widzo-
wie samodzielnie przekfadajg kolejne karty. W ten sposéb poznajg ilustrowany cigg dalszy
zdarzen - z czego maja duzo frajdy. Odbiorcy Matego Teatrzyku sg zachecani do kreatywno-
$ci, zabawy, tworzenia i ilustrowania wiasnych bajek i wierszykéw, wymyslania dalszych cia-
gow opowiesci. Nie jest to trudne: kartki formatu A5 i kredki wystarcza, by powstat autorski

30 Smith K., (2015), To nie ksigzka, Warszawa: Grupa wydawnicza K.E. Liber.
31 Maty Teatrzyk: Jas i Matgosia, ilustracje Anna Gabriela Trzpil.
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ilustrowany spektakl. Ksiagzka doskonale tagczy aktywnos¢ gtosnego czytania lub samodziel-
nego opowiadania z ilustracjami pojawiajacymi sie w witrynie teatrzyku.

Ksiazki instruktazowe — poradnik i przewodnik

Wszystko o kamishibai. Pytania i odpowiedzi

Ten praktyczny poradnik autorstwa Noriko Matsui podpowiada, jak zorganizowac i przygo-
towac przedstawienie kamishibai. Interesujace czytelnika zagadnienia przedstawione zosta-
ty w formie pytan i odpowiedzi - jest ich tu az 60. W ten sposéb krok po kroku dowiadujemy
sie, jakie elementy sa niezbedne, aby wyrezyserowac udane przedstawienie-opowiesc ilu-
strowana kartami wktadanymi kolejno w witryne teatrzyku. Dzieki tej ksigzce instruktazowej
mozna zdoby¢ podstawowg wiedze konieczng do pierwszych prob praktykowania przekazu
tresci w formie kamishibai. Osoby juz w jakiej$ mierze zaznajomione z teatrzykiem kamishi-
bai otrzymujag za$ mozliwosc sprawdzenia, czy droga przez nich obrana zgodna jest z suge-
rowanymi standardami. Co wazne - publikacja ta posiada, jak dowiadujemy sie ze wstepu,
rekomendacje Miedzynarodowego Stowarzyszenia Kamishibai Japonii (IKAJA), co gwaran-
tuje wysoka jakos¢ zawartych w poradniku instrukgji stuzacych podejmowaniu twérczych
aktywnosci z wykorzystaniem tego tradycyjnego medium do snucia opowiesci i czytania®.

Przewodnik Kamishibai, czyli wszystko, co trzeba wiedzie¢ na temat teatru ilustracji
Stowarzyszenie Zielona Grupa zafascynowane zjawiskiem kamishibai opublikowato pionier-
ska ksiazke, ktéra ukazata sie w Polsce z tekstem Urszuli Ziober. Przewodnik Kamishibai...*
podejmuje tematyke korzystania z teatrzyku oraz z metody storytellingu, a nawet wiacza
arteterapie, integrujac wszystkie te formy w jedng artystyczng formute przekazu skierowa-
ng do dzieci i mtodziezy. Opisywana ksigzka umozliwia zaréwno poznanie historii zjawiska,
jak i zapoznanie sie ze specyfika ustnego opowiadania uzupetnianego aranzacja za pomo-
cq teatrzykowej witryny i obrazéw przedstawianych w jej ramach. Czytelnik ma mozliwos¢
dzieki tej publikacji wypracowac sobie pewne elementarne schematy pozwalajace realizo-
wac pierwsze autorskie przedstawienia. Ksigzka jest zrodtem wielu cennych inspiracji, ktore
umozliwiajg rozpoczecie procesu doskonalenia umiejetnosci bycia opowiadaczem wspo-
magajacym swoje wystepy sceniczne atrakcyjnoscia form teatrzyku kamishibai.

Ksiazki trojwymiarowe — bajki rozktadanki (ksiazki pop-up)

Wydawcy co jakis czas wracaja do edycji basni w formie ksigzek z rozktadana tréjwymiarowa
przestrzenig zaréwno do ogladania, jak i czytania. Sg to zwykle znane klasyczne opowiesci,
np. Kopciuszek, Krélewna Sniezka czy Pinokio™.

Ksiazki rozktadanki, na rynku anglojezycznym nazywane pop-up books, zawieraja tekst,
ailustracje - dzieki zastosowanej inzynierii papieru — przybierajg postac trojwymiarowa, sta-

32 Noriko M., (2017), Wszystko o kamishibai. Pytania i odpowiedzi, Katowice: Wydawnictwo Tibum.

3 Ziober U., (2016), Przewodnik Kamishibai, czyli wszystko, co trzeba wiedzie¢ na temat teatru ilustracji, Poznan:
Wydawnictwo Kreatibaj.

34 Bajki rozktadanki, seria adaptacji bajek, Wydawnictwo Wilga. Edycja 2013.
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nowigca swoista scenografie dla tresci. Stuza do czytania, ale jeszcze bardziej do opowiada-
na, bowiem tréjwymiarowa przestrzen graficzna, stajac sie rozktadanym mikroteatrzykiem
z ruchomymi elementami, w naturalny sposéb pobudza wyobraznie mtodego odbiorcy i za-
checa do snucia zywej opowiesci, dla ktorej tekst bywa jedynie wyjsciowa inspiracja.

Ksiazki rozktadanki poprzez swoja scenicznos¢ pozwalajg odbiorcy interaktywnie uczestni-
czy¢ w lekturze poprzez manualng zabawe ksigzka-przedmiotem. Mtody czytelnik moze od
razu interpretowac czytany przekaz i przetwarza¢ w posta¢ ustnych historyjek ptynacych
z wyobrazni pobudzanej upostaciowiong, wielobarwnga scenerig papierowego swiata poja-
wiajacego sie na kolejnych stronach rozktadanki. Takie czytanie tekstu ksigzki z wielowymia-
rowg przestrzenig bywa zwykle bardzo wyrazistym doswiadczeniem, ktére na dtugo pozo-
stawia swdj slad. Wydaje mi sie, ze publikacje te przezywaja renesans, a dzieki ogromnym
mozliwosciom druku cyfrowego nabierajg catkiem nowego wyrazu, zdecydowanie uatrak-
cyjniajac tradycyjny, analogowy (papierowy) przekaz.

Manipulowanie i snucie opowiesci, a nie jej czytanie, rozwija rowniez dzieciecg wyobraznie
i uczy samodzielnosci oraz kreatywnosci. Tego rodzaju ksigzki jako ,przedmioty czytelnicze”
sq zrodtem pozytywnych doznan i doswiadczen, ktére moga ksztattowac przysztych czytel-
nikéw literatury z tradycyjnym przekazem tekstowym.

Ksiazki graficzne — powies¢ graficzna i komiks

Ksiazki bez tekstu, przemawiajace do czytajacych — a raczej ogladajacych — sama grafika, sta-
nowig coraz bardziej widoczny nurt na rynku wydawniczym. Te wtasnie publikacje, z punktu
widzenia ich roli bycia wprost inspiracjg do opowiadania, plasuja sie na wyjatkowej pozycji
- nie nadajac sie do tradycyjnego czytania, sg wrecz stworzone do snucia opowiesci na ich
kanwie. Nazwa powies¢ graficzna (graphic novel) powstata w celu odréznienia tego gatunku
od komikséw o superbohaterach dla mtodszych odbiorcow.

Najpopularniejszym przyktadem tego rodzaju publikacji jest ksigzka Przybysz Shauna
Tana**. Za pomoca ilustracji i dzieki wyjatkowemu darowi opowiadania wytgcznie obrazem,
autor przekonujaco oddat uczucia towarzyszace emigrantom - ludziom czujgcym sie obco
w nieznanym im kraju. Ksigzka obywa sie bez stéw, a jest tak wymowna, ze niemalze kazdy
od razu miatby na jej podstawie co$ do powiedzenia i opowiedzenia. Obcowanie z tego
rodzaju pozycjami zapewnia trening wyobraZni plastycznej, co podczas tradycyjnej lektury
pozwala znacznie lepiej odbierac przekaz stowny generowany przez wysokiej jakosci teksty
literackie.

Natomiast komiksy wnosza do kultury czytelniczej jednorodnos¢ przekazu graficznego
i tekstu. W tych ksigzkach sam tekst bywa jedynie dodatkiem do grafiki. Sposréd komikséw
wybratem te zwigzane z postacia literackg Geralta z Rivii. Komiksy stajg obok gier kompu-
terowych, gier karcianych, filmu, kolorowanki w szeregu medialnych rodzajéw przekazu, by
ukaza¢, jak bardzo atrakcyjny jest to bohater masowej sSwiadomosci. W zwigzku z tym poja-
wia sie w bardzo licznych i réznorodnych formach oraz odstonach. Wiedzmin to juz postac

¥Tan S., (2015), Przybysz, Warszawa: Kultura Gniewu.
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globalnej wyobrazni zbiorowej, a sposrdd polskich tworéw fantazji literackiej jest chyba naj-
czesciej wykorzystywanym bohaterem transmedialnych form przekazu kulturowego®®.

Ksiazki aktywnoSciowe — do rysowania, malowania, pieczetowania, naklejania

Interaktywna ksigzka, ktéra w kazdym dziecku potrafi obudzi¢ mtodego artyste, jest pozycja
Marion Deuchars Zrébmy sobie arcydzietko® . Publikacja ta zacheca do samodzielnego ekspe-
rymentowania z roznymi technikami rysunku, ale tez do malowania, wycinania, naklejania,
stawiania stempli i robienia pieczatek z wtasnych palcéw. Naktania do dziatan o charakterze
artystycznym w dziedzinie szeroko pojetych sztuk plastycznych. Ksigzka w bardzo przystep-
ny i przyjazny sposob uczy, jak poprzez nasladowanie uzyskiwac¢ pewien okreslony wyraz
dla przekazu graficznego. Pozycja ta daje mozliwos¢ pracy z materig sztuk plastycznych za-
rowno dorostym, jak i dzieciom oraz mtodziezy, co pozwala na wspétdziatanie miedzypoko-
leniowe. Moim zdaniem to wyjatkowo atrakcyjny poradnik poswiecony kreowaniu kultury
plastycznej oraz rozwijajacy wyobraznie i inwencje twodrcza.

Druga pozycja tej autorki godng polecenia sg Arcypalce®®. Ksigzka ta ukazuje, jak wspania-
te efekty mozna osiaggna¢, bawiac sie wtasnymi palcami umoczonymi w farbie lub tuszu.
Powstate pieczatki, dalej poddawane artystycznej obrébce, tworzg fantastyczne $wiaty,
bedace wyrazem plastycznej wyobrazni. Podczas swoistej lektury, czyli w tym przypadku
pewnej pracy aktywnosciowej, w sposéb naturalny pojawia sie atmosfera do snucia opowie-
$ci, opowiadania historii omawiajgcych wszystko to, co robione jest tworczo w trakcie pracy
z ksigzka. Nastepuje wiec naturalny ,styk” ksigzki z inspiracja do opowiadania, poczawszy od
odczytywania instrukcji, poprzez moment gtosnego myslenia, jak by nalezato cos zrobi¢, po
opowiesc o tym, jak to po swojemu robimy.

Inng ksigzkg aktywnosciowa, pomyslang jako pomoc w nauce liter, jest Typogryzmol au-
torstwa Jana Bajtlika*®. Stuzy ona do bazgrolenia, rysowania, malowania i wyklejania wy-
rabiajacego zmyst estetyczny i plastyczne sprawnosci manualne. Te wszystkie aktywnosci
majaq wprowadzac w Swiat liter, ktére ,moéwia” swoim wygladem, forma graficzna. Litery sa
wdziecznym obiektem do rysowania, kaligrafowania. Mozna je réwniez spersonalizowac,
tworzac swoisty alfabet literowych postaci, a takze kreowac z nich rézne fantazyjne obiekty.
Litery moga miec swoje wyimaginowane zycie, ktére stanowi dobra kanwe historii do czy-
tania i pdzniejszego opowiadania. Ksigzka ilustracyjno-aktywnosciowa daje odbiorcy moz-
liwos¢ przezycia przygody czytelniczej, polegajacej nie tylko na samym poznawaniu tresci,
ale réwniez interaktywnej grze mentalnej i zabawie z postaciami liter jako bohaterami snu-
tych opowiesci.

36 Sapkowski A., Parowski M., (2015), WiedZmin, Warszawa: Prészynski i S-ka; Tobin P, Querio J., (2015), WiedZmin.
Dom ze szkta, Warszawa: Egmont Polska; Tobin P.,, Querio J., (2017), WiedZmin. Dzieci lisicy, Warszawa: Egmont
Polska; Tobin P, Kowalski P, (2017), Klgtwa krukéw, Warszawa: Egmont Polska.

3 Deuchars M., (2013), Zrébmy sobie arcydzietko, Warszawa: Wydawnictwo Dwie Siostry.

38 Deuchars M., (2015), Arcypalce, Warszawa: Wydawnictwo Dwie Siostry.

39 Bajtlik J., (2014), Typogryzmol, Warszawa: Wydawnictwo Dwie Siostry.
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Sposréd publikacji aktywnosciowych warto wyrézni¢ pozycje o ich projektowaniu i wykona-
niu Aleksandry Cieslak pt. Ksigzka do zrobienia®. Publikacja ta — petna opiséw, instrukgji i gra-
ficznych scenariuszy - zacheca do tworzenia swoich osobistych ksigzek. Autorka prezentuje
schematy budowania tresci, zasady typograficzne oraz rézne formy graficzne. Przedstawia
zabawy typograficzne uatrakcyjniajace wszelki przekaz tresciowy, wskazuje mozliwosci,
jakie daja rézne techniki malarskie, rysunkowe, a takze kolaz z wycinankami, wklejanie fo-
tografii, fragmentéw gazet, pocztéwek, reprodukcji znanych dziet sztuki. Robigc samemu
ksiazke, mozna odkry¢, jak wiele elementéw poza samym tekstem do czytania posiada i do-
strzec, jak liczne mozliwosci kreacji daje to kazdemu z nas.

Z nurtu publikacji aktywnosciowych wywodzi sie tez O, ja cie! Smok w krawacie!*' - Magdy
Wosik i Piotra Rychela, stuzgca do radosnego mazania. Tego rodzaju zacheta do pracy z ksiaz-
kg ma z zatozenia wyzwala¢ plastyczne zachowania kreacyjne. W przedstawionej tu krainie
Dyrdymalii kazdy moze mocga indywidualnej wyobrazni dodawa¢ swoje ,mazanki”: do woli
kolorowac, rysowac, malowac, kresli¢, gryzmoli¢, bazgroli¢ jak réwniez — co wazne - samo-
dzielnie dopowiadac wiasne wersje rozwoju zdarzen. Praca z tg ksigzkg daje czytelnikowi
szanse skonfrontowania swojego osobistego potencjatu twdrczego z inspiracjami zawarty-
mi w tej innowacyjnej edytorsko publikacji.

Przeznaczona dla nieco starszych czytelnikdw kolejna ksigzka tego duetu autorskiego
pt. Agencja z 0.0.*> — ma charakter kryminatu. Elementy pracy detektywa zostaty w niej roz-
pisane i rozrysowane na dynamiczne scenariusze aktywizujace czytelnika. Musi on wykazac
sie pomystowoscig i dociekliwoscia, rozwigzujac zadania bazujace na specyfice pracy sled-
czej, inspirujac sie wskazaniami pisanymi oraz bogatg grafika.

Tego rodzaju ksigzki dajg duze pole do popisu nie tylko samym piszacym i ilustrujgcym, ale
przede wszystkim sprawiaja ogromna frajde czytajacym i wykonujgcym zadane polecenia.

Ksiazki przewodniki — inspiracja do czytania i zwiedzania

Wazny nurt taczacy rézne aktywnosci stanowiag przewodniki, ktére wczeéniej przeczytane,
moga by¢ nastepnie zrédtem tresci do opowiadania w trakcie wedréwek szlakiem zabytkow
czy terenéw atrakcyjnych krajobrazowo. Przyktadem tego rodzaju publikacji sg Legendy war-
szawskie. Antologia®. Pozycja ta wiaze legendarne dzieje miasta z jego wspotczesng topo-
grafia. Zasadniczo ksigzka przeznaczona jest dla dorostych pragnacych zwiedza¢ Warszawe
z mtodziezg i chcacych skierowac jej uwage na legendarne tto ukryte w architektonicznej
tkance stolicy naszego kraju. Pozycja ta moze tez zacheci¢ mtodego czytelnika do dalszych
studidw i wzbudzi¢ zainteresowanie miastem widzianym z réznych perspektyw.

Do publikacji dotgczona zostata Mapa legend warszawskich, obejmujgca Stare i Nowe Miasto.
Zaznaczono na niej miejsca zwigzane z dawnymi opowiesciami, utatwiajace zaplanowa-

40 Ciedlak A., (2017), Ksigzka do zrobienia, Warszawa: Wydawnictwo Dwie Siostry.

T Wosik M., Rychel P, (2011), O, ja cie! Smok w krawacie!, Warszawa: Wydawnictwo Bajka.
42 Wosik M., Rychel P, (2013), Agencja z o.0., Warszawa: Wydawnictwo Bajka.

3 0dnous J. (red.), (2016), Legendy warszawskie. Antologia, Warszawa: Muzeum Warszawy.
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nie spaceru sladami legendarnych postaci. Tego rodzaju ksiazki ukazuja, ze czytanie moze
stuzy¢ aktywnej rekreacji a rekreacja - zosta¢ wzbogacona wiedzg ptynaca z czytania. W po-
stowiu czytamy: ,Legenda, wbrew dzisiejszym skojarzeniom z literaturg dziecieca, byta
pierwotnie gatunkiem dla dorostych - przekazywana ustnie i traktowana jako skfadnik po-
tocznej wiedzy o rzeczywistosci. Legendy ttumaczyty to, co nieznane i niezrozumiale - za
pomoca wyjasnien fantastycznych, ale zarazem akceptowalnych w kontekscie wierzen, war-
tosci i norm, ktére podzielali stuchacze. W tym sensie petnity funkcje nie tylko poznawcze,
lecz takze socjalizacyjne i wieziotworcze™“. | dlatego wedréwki szlakami wyznaczonymi za
posrednictwem lektur moga stanowic zrodto nowych doznan i doswiadczen, o ktérych trze-
ba umie¢ opowiadac, aby rekreacja fizyczna stawata sie réwniez rekreacjg intelektualna.

Ciekawa publikacje z tej dziedziny stanowi przewodnik Basniowy Wroctaw. Historia miasta
spotkan wedtug krasnoludkéw Wtodzimierza Ranoszka®. Czytelnik znajdzie w nim legendy,
opowiesci i liczne ciekawostki dotyczace tego miasta i jego okolic. Interesujaca jest tez for-
ma publikacji: ksigzka zostata spieta spiralg pozwalajgca obracac kartki o 360 stopni.

Obie wyzej wymienione pozycje sg przyktadami, jak w edukacji czytelniczej i medialnej
mozna integrowac fizyczna rekreacje z intelektualnym czytelnictwem.

Ksiazki podreczniki do narracyjnych gier wyobrazni RPG (role-playing game)

Swiat ksigzek o charakterze podrecznikéw do narracyjnych gier fabularnych w sposéb szcze-
golny wiaze sie ze storytellingiem. Wynika to z faktu, ze wraz ze scenariuszami gry stanowig
one dla ich uzytkownikéw jedynie pomoc, a sama istota zabawy ma charakter wybitnie ust-
ny (oralny). Narracyjne gry fabularne tacza $wiat ksigzki i literatury fantastycznej z opowie-
$ciami interaktywnymi i to wszystko integralnie tworzy zjawisko role-playing game (RPG),
co po polsku najlepiej chyba oddaje okreslenie: narracyjne gry fabularne lub gra (zabawa)
w odtwarzanie postaci. Ksigzkowe podreczniki systemoéw narracyjnych gier fabularnych RPG
opieraja sie na narracji pojetej jako sesje interaktywnych opowiesci, w ktérych zawsze bierze
udziat Mistrz Gry oraz przynajmniej jeden gracz. Zwykle kilku graczy wciela sie w role fik-
cyjnych postaci. Rozgrywka toczy sie w Swiecie, ktory istnieje tylko w wyobrazni grajacych.
Te gry fabularne, opierajace sie na ,papierze i dtugopisie” (pen and paper) oraz oczywiscie
wyobrazni graczy snujacych opowiesci, nie moga obejs¢ sie bez wsparcia instruktazowych
ksigzek. Czytanie ich jest istotnym elementem gry, ale nie najwazniejszym. Najwazniejsza
jest zawsze realna sesja bezposrednich interakgji narracyjnych pomiedzy Mistrzem Gry i gra-
czami. Wielu badaczy zjawiska uwaza, ze narracyjne gry fabularne tak angazuja uczestnikéw
w grupowo opowiadane historie, ze w znacznym stopniu przewyzsza to doznania zwigza-
ne z tradycyjnym czytaniem ksigzki przygodowej. Uczestnik sesji interaktywnych opowie-
$ci czesto przezywa klasyczne katharsis podobne jak w trakcie lektury dzieta literackiego,
a bywa, ze nawet intensywniejsze. Mozna zatem teoretycznie zatozyc¢, ze fani gier RPG juz sg
lub stang sie réwniez aktywnymi czytelnikami literatury, bowiem i same systemy gier — jak
juz wczesniej nadmieniatem - sg gteboko w niej osadzone.

4 tamze.
4 Ranoszek W., (2017), Basniowy Wroctaw. Historia miasta spotkan wedtug krasnoludkéw, Wroctaw: Wyd. Studio
PLAN.
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Przyktad ksiazki bedacej jednoczesnie podrecznikiem moze stanowi¢ ciekawa krajowa re-
alizacja z nurtu RPG, pt. Arkona*®. Akcja osadzona zostata w imaginowanej krainie Stowian,
gdzie tocza sie walki miedzy sitami poganskimi operujacymi magia i chrzescijariskimi boha-
terami wykorzystujacymi znajomos¢ rozmaitych dziedzin wiedzy, np. chirurgii.

Spektakularnym przyktadem jest szlachecka gra fabularna Dzikie Pola: Rzeczpospolita
w ogniu®. Akcja toczy sie w | Rzeczpospolitej w czasach jej swietnosci, a przy tym najwiek-
szych niepokojow wojennych w polskiej historii. Dzikie Pola s oparte na standardowych
rozwigzaniach gier fabularnych, a ich oprawa tresciowa nawiazuje szczegdlnie do Trylogii
Henryka Sienkiewicza.

Oczywiscie, wsréd pozycji z tego nurtu na polskim rynku nie mogto zabrakng¢ gry poswie-
conej wiedzminowi, ktorej petny tytut brzmi: WiedZzmin: Gra Wyobrazni wedtug Andrzeja
Sapkowskiego®. W zamysle autorow miata by¢ bardziej zblizona do idei ,gier storytellingo-
wych’, czyli narracyjnych gier wyobrazni niz do pozycji koncentrujgcych sie na mechanice
klasycznych RPG. Dlatego tez ukuto nowy termin: ,gra wyobrazni”, ktéry pojawit sie w sa-
mym tytule, aby odrézni¢ jg od innych narracyjnych gier fabularnych. Takze uzycie stowa
Lbajarz” na okreslenie Mistrza Gry ma wskazywac na to, iz w tym rozwigzaniu najwazniejsza
jest interaktywna opowies¢, a mniej mechanika rozgrywki.

Ksiazki paragrafowe — gry ksiazkowe do czytania wariantowego

Idea ksigzek zwanych zamiennie grami ksigzkowymi lub ksigzkami paragrafowymi (ktérych
uktad i odczytanie tresci zalezg posrednio réwniez od samego czytelnika) ma swoja stosun-
kowo krotka historie i kojarzona jest z eksperymentami awangard literackich poczatkéw
XX wieku. Obecnie staly sie elementem kultury masowej w postaci ksigzek lub komiksow
stuzacych do czytania wariantowego skorelowanego z mechanika wtasciwg dla gier.

Pierwszym utworem literackim skomponowanym w mys$l wyzej opisanej koncepcji, wedtug
ktérego to wzoru tworzono pézniej gry ksiazkowe, byta Gra w klasy — wydana w 1963 roku
powies¢ eksperymentalna argentynskiego pisarza Julio Cortazara. Sktada sie ona ze 155
krétkich rozdziatéw, ktére mozna czytac zarbwno w sposoéb tradycyjny (po kolei), jak i w po-
danej przez autora kolejnosci okre$lonej w tabeli losowo utozonych paragraféw.

Dzisiejsze gry paragrafowe opierajg sie na metodyce pozwalajacej czyta¢ wariantowo, co
w konsekwencji umozliwia czytelnikowi tworzenie wtasnych alternatywnych przebiegéw
fabuty. Tak skomponowane gry ksigzkowe siegajg bezposrednio do wyobrazni gracza i sg
w tym podobne do systemoéw narracyjnych gier fabularnych (gier wyobrazni). Réznica pole-
ga na tym, ze gry fabularne sg scisle zwigzane z sesjami grupowych interaktywnych narracji,
a gra ksigzkowa zasadniczo jest przeznaczona dla jednej osoby toczacej rozgrywke z sama
soba w osobistej wyobrazni czytelnika.

4 Janusz J., (2003), Arkona, S. Print.

4 Komuda J.,, Mochocki M., Machlowski A. (opr.), (2005), Dzikie Pola, Rzeczpospolita w ogniu, Inspirowane
,Trylogiq” Henryka Sienkiewicza. Szlachecka Gra Fabularna, Krakéw: MAX PRO.

48 Marszalik M., Nowak-Kreyer M., Studniarek M., Kreczmar T., (2001), WiedZmin: Gra Wyobrazni wedtug Andrzeja
Sapkowskiego, Warszawa: Wydawnictwo Mag.
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Gra paragrafowa polega na czytaniu opiséw i dokonywaniu wyboroéw, z ktorych kazdy od-
syta do innego paragrafu w ksigzce (stad nazwa). W trakcie indywidualnej gry-czytania moz-
na zbiera¢ przedmioty (swdj stan posiadania gracz przewaznie zapisuje na osobnej kartce)
i uzywac ich; zmieniaja sie takie wartosci jak chocby sita czy punkty zycia. Na rynku czytel-
niczym w Polsce istniejg juz niekomercyjne gry ksigzkowe, ktére tworzone sg w formatach
.doc lub PDF, a od roku 2011 réwniez w EPUB i MOBI na czytniki ksigzek elektronicznych.
Pierwsza polska gra ksigzkowa w takim formacie jest edukacyjny projekt Janek. Historia ma-
fego powstarica Benjamina Muszynskiego i dr. Macieja Stomczynskiego®. Spotyka sie tez gry
paragrafowe w wersji multimedialnej w pliku .HTML, w ktérym przedmioty zapisywane sa
w ramkach, a wybér odsyta gracza linkiem do kolejnego paragrafu®.

Sposréd wielu propozycji wybratem i przedstawiam ksigzke dla mtodszego czytelnika
Wydawnictwa Dwie Siostry Gdzie jest wydra? Czyli sledztwo w Wilanowie®' autorstwa Doroty
Sidor, a zilustrowang przez Aleksandre i Daniela Mizielinskich. Intryga gry-lektury rozgrywa
sie w patacu w Wilanowie, gdzie trwajg przygotowania do wielkiej uczty z okazji imienin
kréla Jana lll Sobieskiego. Ale wtadca jest w rozpaczy, poniewaz zniknetfa jego ulubienica
- oswojona wydra. Czytelnik moze pomac jg odnalez¢, dotgczajac do czwérki mtodych de-
tektywoéw. Stara sie rozwigzac zagadke. Fabuta ksigzki paragrafowej zostata zainspirowana
autentyczna historig znang z pamietnikow Jana Chryzostoma Paska. Ta interaktywna ksigzka
bawigc — uczy, w atrakcyjny sposéb przemyca informacje dotyczace patacu w Wilanowie,
jego mieszkancéw i zwyczajéw. Pasjonujaca ksigzkogra moze by¢ dobrym sposobem na
zaktywizowanie tych, ktorych czytanie jako takie nudzi.

Kolejna gra ksigzkowa, na ktdra chciatbym zwroci¢ uwage, nosi tytut Rycerze. Dziennik boha-
tera*?. To komiks paragrafowy - forma stosunkowo nowa na polskim rynku wydawniczym.
Czytelnik ogladajacy obrazki i czytajacy teksty w dymkach wybiera posta¢, w ktorg chce sie
wcieli¢, i poruszajac sie pomiedzy ponumerowanymi kadrami, decyduje o jej losach. Komiks
ma przemyslang mechanike, co powoduje, ze zaangazowany w wariantowq lekture odbior-
ca moze na wiele sposobow dotrze¢ do zakonczenia, toczac czytelnicze rozgrywki wedle
swojego wyboru. Dzieki temu ksigzka, nawet czytana wiele razy, nie nudzi sie, poniewaz jej
fabuta za kazdym razem bedzie inna. Szansa dokonywania wariantowych wyboréw bywa
dla czytelnikow motywujacym bodzZcem, by komiks paragrafowy towarzyszyt im dtuzej niz
inne publikacje nadajace sie jedynie do tradycyjnego linearnego czytania.

Prezentacja wybranych przeze mnie pozycji (zmuszajacych do innowacyjnych form czyta-
nia), ktére nazywam eksperymentalnymi, ma na celu zwrécenie uwagi na ich ewentualna
nowg role w inspirowaniu uczniow do samodzielnego czytelnictwa. Staratem sie ukazac
wielos¢ mozliwych funkcji ksigzki jako obiektu i medium stuzacego przekazywaniu tresci
literackich. Wychodze w tym przypadku z zatozenia, ze im bardziej ksigzka prowokuje do
rozmowy i opowiadania o zawartych w niej tresciach, nie zawsze wyrazonych jedynie w for-
mie zwartego druku tekstowego - tym wieksza jest szansa na wykreowanie réwniez czytel-
nictwa w tradycyjnym tego stowa znaczeniu (co by to nie miato obecnie znaczy¢!). Uwazam,

49 http://masz-wybor.com.pl/wp-content/uploads/2018/07/Janek-Histotria-Ma%C5%82ego-Powsta%C5%
84ca.pdf (dostep 18.12.2018).

0 https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_paragrafowa

1 Sidor D., (2012), Gdzie jest wydra? Czyli sledztwo w Wilanowie, Warszawa: Wydawnictwo Dwie Siostry.

52 Shuky, Waltch, Novy, (2017), Rycerze. Dziennik bohatera, Warszawa: FoxGames.
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ze rola ksigzki drukowanej jest juz dzis catkiem inna niz kiedys, choc¢by przez sam fakt za-
istnienia licznych mediéw cyfrowych. O tym wszystkim nie moze zapominac¢ zaden anima-
tor czytelnictwa. Nie powinien réwniez podchodzi¢ z nonszalancja do ksigzki, ktorg jako
medium komunikacji kulturowej niektorzy chcieliby dzis odesta¢ do lamusa! Wspotczesny
animator ustawicznego $wiadomego czytelnictwa powinien charakteryzowac sie gtebo-
kim przekonaniem - ktére musi tez potrafi¢ kreatywnie propagowa¢, gtoszac i opowiadajac
- 0 potedze medialnej fenomenu ksigzki i snu¢ fascynujaca opowiesc (storytelling) o jej licz-
nych funkcjach i rolach.

Przekaz transmedialny — panaceum na problemy czytelnicze

N a zakonczenie tej pisanej narracji dotyczacej mojego postrzegania kultury czytelniczej,
szczegolnie realizowanej w ramach edukacji szkolnej, pragne zwroci¢ uwage natransme-
dialnos$¢ — wazne i optymistycznie nastrajajgce zjawisko, ktore moze stanowic rozwigzanie
— stac sie panaceum na bolaczki tradycyjnego czytelnictwa. Tradycyjnego, czyli opartego na
papierowej ksigzce. Obecnie taka forma nie jest juz jedynym przekaznikiem tresci literackich.
Literature mozna dzisiaj poznawac za posrednictwem réznych $rodkéw i mediow przekazu.
Oczywiscie nalezy mie¢ na uwadze to, ze za kazdym razem, gdy zachodzi wykorzystanie od-
miennego od pierwotnego nosnika, zmienia sie forma ukazujaca Zrédtowg tres¢. Niemniej
odbiorca w tych przypadkach ma szanse poznania cho¢by czesci fabuty. W tej nowej per-
spektywie mozna i nalezy wprost moéwic o zaistnieniu generacji transmedialnych czytelni-
kéw, ktérzy zapoznaja sie z kanonem literatury np. za posrednictwem adaptacji filmowych,
komikséw lub narracyjnych gier fabularnych (RPG). Nie chce wchodzi¢ tu w dyskurs - czy to
dobrze, czy Zle z punktu widzenia jakosci tradycyjnego przekazu kulturowego - stwierdzam
jedynie fakt transmedialnego dostepu mtodego pokolenia do kanonu literackiego.

Dla mnie szczegdlnie intersujgcym aspektem jest to, co okresla sie mianem opowiesci trans-
medialnej lub narracji transmedialnej (ang. transmedia storytelling), ktére to pojecia zosta-
ty zdefiniowane po raz pierwszy przez Henry’ego Jenkinsa w ksigzce Kultura konwergencji.
Zderzenie starych i nowych medidw. Pojawity sie one wraz z rozwojem kultury konwergencji
(zbieznosci), ktérej kluczowym objawem jest pogtebiajaca sie integralnos¢, wspotpraca oraz
zjawisko wzajemnego przenikania odmiennych mediéw. Polega to na tym, ze pewna histo-
ria wciaz krazy, opowiedziana zostaje wiele razy z wykorzystaniem réznych srodkéw prze-
kazu. Odbiorca wybiera pomiedzy odmiennymi formami tej samej opowiesci. Interesujgce
go tresci pierwotnie literackie moze poznawac za posrednictwem filmu, komiksu, powiesci
graficznej, gry komputerowej czy planszowej. Wszystkie te przekazy kulturowe czerpia z jed-
nego zrodta, ale jednoczesnie sg autonomiczne i samowystarczalne. Wspotczesny odbiorca
(kiedys, pierwotnie tylko czytelnik) moze samodzielnie wybra¢ dowolna forme odbioru i me-
dium przekazu (stajac sie ogladajacym lub stuchajacym, a juz niekoniecznie czytajacym).
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Na polskim rynku doskonatym przyktadem zastosowania narracji transmedialnej jest szereg
produktow zwigzanych z marka Wiedzmin, ktéra ma swe pierwotne zrédto w cyklu powie-
sciowym Andrzeja Sapkowskiego. Saga stata sie kanwga do powstania samodzielnego filmu,
gry komputerowej, gry karcianej, podrecznikdw do narracyjnej gry wyobrazni, komiksow,
kolorowanek.

Transmedialnos$¢ jest wiec dla mnie — na obecnym etapie rozpoznania zjawiska — fenome-
nem w jakiejs mierze zachecajagcym do tradycyjnego czytania. Mam przy tym petng swia-
domos¢, ze jest to jednak okrezna droga dochodzenia do zrodtowych tresci literackich. Tak
czy inaczej cel - czytanie - niekiedy dzieki temu zostaje osiagniety. Pomimo ze dzieje sie
to w wyniku uprzedniego ogladania, stuchania, grania, przegladania czy kolorowania! Ale
mamy réwniez do czynienia z cyrkulacjg odwrotna, kiedy to po przeczytaniu ksigzki ogla-
damy jej ekranizacje, gramy w gry — adaptacje: planszéwki, karcianki, gry komputerowe czy
uczestniczymy w realnych grach terenowych.

Gwarna Biblioteka jako format edukacyjny

Jakjuz pisatem, zamyst oraz inicjatywa koncepcyjna pod nazwag Gwarna Biblioteka kreu-
je innowacyjne spojrzenie na instytucje biblioteczne — majg one petni¢ nowa funkcje:
stac sie centrum zywego stowa.

Patrzac na kwestie czytelnictwa przez pryzmat zachowan spotecznych - wyjdzmy od do-
Swiadczen dzieci lubigcych czyta¢, aby zdoby¢ wskazéwki dotyczace tego, co im pomogto
rozwingc¢ osobistg potrzebe czytania. Badacze rozpoznajacy nawyki czytelnicze stuzace sta-
waniu sie dobrymi czytelnikami, otrzymali prosta wskazéwke od mtodych ekspertow, czyli
przedstawicieli czytajgcych grup réwiesniczych. Okazato sie oto, ze charakterystyczng cecha
dziecka lubigcego czytac jest przede wszystkim to, ze postrzega ono ksigzke jako jedno z kil-
ku mediéw codziennego uzytku - gtéwnie domowego.

Formalna edukacja powinna zatem réwniez potraktowac ksigzke jako medium co-
dziennego uzytku. Z przeprowadzonych badan*? wynika, ze dzieci i mtodziez poszukuja
towarzystwa i niezwyktych doswiadczen. Mtodzi ludzie pytani wprost twierdzg, ze stali sie
dobrymi czytelnikami, poniewaz sprawia im przyjemnos¢ wymienianie sie z przyjaciotmi
informacjami, radami czerpanymi z ksigzek i polekturowymi przemysleniami. Wazna role
motywacyjng odgrywaja rodzice — oczywiscie jesdli rowniez lubig czytac i chetnie rozma-
wiaja o ciekawych tytutach. Istotne jest, aby wiedzieli oni, w jaki sposéb zacheca¢ dziec-
ko do dyskusji zwigzanych z czytaniem. Rozmowy i wymiana refleksji sprawiaja, ze mtody
cztowiek moze poczu¢ wiez z dorostymi oraz rados¢ i satysfakcje wynikajaca ze wspolnoty
zainteresowan.

3 Badania przeprowadzone w roku 2007 przez Centrum Literatury Dzieciecej. Wiecej na https://docplayer.
pl/5117112-Radosc-czytania-inicjatywy-w-dunskich-bibliotekach.html (dostep: 18.12.2018).
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Profesjonalni posrednicy miedzy literaturg a dzie¢mi, tacy jak nauczyciele czy bibliotekarze,
powinni ustawicznie czytac¢ ksigzki, a nastepnie przedstawia¢ je najmtodszym - najlepiej
w formie zywych opowiesci. Warto, by dorosli czytelnicy dyskutowali z dzie¢mi i mtodzieza:
dzielili sie swoimi pogladami i przezyciami wyniesionymi z lektur, ale takze umieli wystucha¢
opinii mtodych odbiorcow. Najistotniejszymi elementami w pracy nad rozwijaniem umiejet-
nosci i pasji czytania wsrdd dzieci i mtodziezy wydaja mi sie rozmowa, wspélne czytanie
i organizowanie wydarzen z nim zwigzanych, a takze szeroko rozumiane budowanie
poczucia wspodlnoty wsrdod czytajacych.

Powyzszy przeglad ksigzek (takze interaktywnych i eksperymentalnych) oraz zawartych
w nich tresci stanowi moja zachete do praktykowania aktywnej i kreatywnej sztuki czyta-
nia. Na zajecia promujace czytelnictwo takze nalezy spojrze¢ z r6znych punktéw widzenia,
otworzy¢ sie na innowacje, takie jak np. edukacyjny storytelling.

Moja propozycja dla wszystkich zainteresowanych to zastosowanie formatu edukacyjnego
o nazwie Gwarna Biblioteka. Format ten to zacheta do lektury w kregu czytelniczym, po-
wrot do archaicznej tradycji skupiania sie przy ognisku. Gwarna Biblioteka to takie ,zogni-
skowanie wokoét ksiazki”, ktére wyzwala i kreuje sytuacje ,wokoét” sztuki czytania poprzez
shucie opowiesci, opowiadanie historii, rozmowy i debaty czytelnicze.

Wiekszos¢ bibliotek ma czytelnie, ale zwykle nie posiadajg one miejsca do rozmowy o prze-
czytanych ksigzkach. Moze wreszcie nadeszta pora nazwania takiej przestrzeni przeznaczo-
nej do snucia opowiesci oraz rozmow czytelniczych, np. ,rozmawialnia” (przez analogie do
czytelni — miejsca do czytania), ,pogadalnia” czy ,dyskusjoteka” (naprawde nie jest tatwo
znalez¢ wihasciwe okreslenie dla tego miejsca, w ktorym — w odréznieniu od czytelni - jest
gwarno). Chodzi tez o nazwanie panujacej tu atmosfery — catkiem innej niz w czytelniach,
gdzie zwykle kroéluje kultura ciszy, a niekiedy nawet martwej ciszy! Tymczasem to wtasnie
dyskusje w Gwarnej Bibliotece moga stac sie nowym sposobem na animacje czytelnicza we
wszelkich rodzajach bibliotek.

Pierwsza akcja edukacyjna w ramach zainicjowanego formatu Gwarnej Biblioteki mogtby
sta¢ sie minikonkurs na scenariusze zajec pt. ,Czytanie — karmienie witasnego umystu...".
Drugim tematem konkursowym w przyjetym formacie moze by¢ zagadnienie pt.,Czytanie
- odkrywanie nowych punktow widzenia”. Zapraszamy do wspétpracy — oczekujemy na pro-
pozycje autorskich scenariuszy zaje¢ czytelniczych wspomaganych storytellingiem*.

> Materiaty prosze nadsyta¢ na adres e-mail: mariusz.malinowski@ore.edu.pl
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