ACTA UNIVERSITATIS LODZIENSIS l KATEDRA

INFORMATOLOGII
FoLiA LIBRORUM 1 (28), 2019 i BIBLIOLOGII

ISSN 0860-7435 Uniwersytet todzki

Agnieszka Przybyszewska

Katedra Teorii Literatury

Instytut Kultury Wspotczesnej
Uniwersytet £odzki

e-mail: agnieszka.przybyszewska@uni.lodz.pl

[ Nauczy¢ e-czytac cyfrowych tubylcow. Na marginesie
Kate Pullinger, Inanimate Alice oraz iTeach with Alice

DOI: http://dx.doi.org/10.18778/0860-7435.28.03

Abstrakt: Artykut skupia sie na problemie ksztattowania kompetencji
mitodych czytelnikéw do lektury tekstéw nalezgcych do obszaru literatury
elektronicznej czy — szerzej — tekstéw nowomedialnych (tzw. e-literacies),
rowniez na roli nauczyciela w tym procesie. Gtéwnym case study jest cykl
Inanimate Alice wraz z towarzyszgcg mu platforma edukacyjng iTeach with
Alice, ukazany jako tekst, ktéry stat sie ,edukacyjnym blockbusterem” i od
lat nie tylko zdobywa kolejne nagrody, lecz jest witgczany do programoéw
nauczania w kolejnych krajach. Autorka szczegétowo analizuje jego medial-
ng forme i strukture a takze omawia historie projektu oraz rozmaite spo-
soby jego dydaktycznego wykorzystania. W tym kontekscie przedstawia
tez szersze wnioski dotyczgce ksztattowania e-literacies u najmtodszych
e-czytelnikéw i roli nauczyciela w tym procesie, bazujac réwniez na do-
Swiadczeniach z prowadzonych warsztatow i zajec.

Stowa kluczowe: Inanimate Alice, Kate Pullinger, e-literacies, literatura
elektroniczna, nauczanie e-literatury

[ Reading over...?

Piszac o czytaniu literatury elektronicznej Janez Strehovec zauwazal, ze
nieraz czytelnik czuje si¢ tak bezsilny wobec niepoddajacego si¢ klasycznym
strategiom lektury utworu, ze ma wrazenie, iz przegral, ze niczym na koncu
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gry pojawi si¢ za chwile komunikat: ,,reading over” (Strehovec, 2014). Do-
swiadczonym w potyczkach z bardzo réznymi tekstami literaturoznawcom tez
zdarzalo si¢ szczerze przyznawad, ze wobec e-literatury pozostaja bezsilni, ze
czasami zupelnie nie wiedza, jak ja w ogodle czytaé, czy jak o niej mowic (Lize-
ratura a nowe media. Rogmowa redakeyna 2010, s. 6-23). Za$ wspolczesny na-
uczyciel, bibliotekarz (ale tez rodzic) stoi przed trudnym zadaniem pokazania
takich dziel nowym pokoleniom czytelnikéw. Czgsto boi si¢, myslac, ze nie
tylko musi zmierzy¢ si¢ z zupelnie nieznang sobie przestrzenia ,,dziwnej” lite-
ratury, to jeszcze konfrontowac ze swobodnie i intuicyjnie (w przeciwiefistwie
do niego) postugujacymi si¢ nowymi mediami ,,cyfrowymi tubylcami” (Pren-
sky, 2001a, 2001b). Nowsze badania pokazuja jednak, ze ci ostatni wcale nie
sa tak doskonale obyci z nowymi technologiami (Peret Teixteria Tarcia, 2018,
s. 314-323; Flanigan & Babchuk, 2015, s. 40-45), ze potrzeba ksztaltowania
kompetencji medialnych jest naglaca, a zaproponowana przez Prensky’ego
metafora nie do korica trafha. W konsekwencji nauczyciel ma za zadanie nie
tylko wprowadzi¢ uczniéw w mechanizmy analizy i interpretacji oraz histori¢
literatury, lecz takze nauczy¢ ich, jak w ogodle postugiwac si¢ tekstem e-literackim:
jak ,,obsluzy¢” powies¢ hipertekstowa, jak czyta¢ taficzace na ekranie litery
poezji elektronicznej, jak w ogdle zaczaé lekture literackich instalacji interak-
tywnych czy grywalnych opowiesci stworzonych do czytania w helmie rze-
czywistosci wirtualnej. Musi wdraza¢ w lekture i jednoczes$nie doskonalié
kompetencje medialne, uzmystawiaé, ze z komputera, smartfonu czy playsta-
tion mozna korzysta¢ nie tylko w czasie wolnym od obcowania z literaturg
(nierzadko tez pokazywad, jak to sprawnie robic).

W szkicu tym zostanie postawione pytanie o to, jak praca z transmedialny-
mi opowiesciami e-literackimi moze si¢ przyczynia¢ do wzmacniania tzw. digi-
tal literacy skills, a takze jak uczyé e-czytaé tych, ktérzy — jak blednie poczat-
kowo przewidywano — mieli nie mie¢ z tym probleméw. Wazne bedzie
pokazanie, jak wychowany na tradycyjnej literaturze nauczyciel (stereotypowo
postrzegany jako ,.cyfrowy imigrant” Prensky’ego) moze bez lgku stac si¢
przewodnikiem po $wiecie nowej literackos$ci. Analizie w tym kontekscie zo-
stanie poddany cykl Inanimate Alice (w calym jego transmedialnym uwiktaniu),
okreslony przez Loreng Peret Teixeira Tarci¢ jednym z ,,ikonicznych eduka-
cyjnych projektéw transmedialnych™ (2018, s. 318) i jako taki po wielokro¢
nagradzany. Jak przekonuja jego twoércy, Kate Pullinger i Chris Joseph®, jest
to: ,,wyzwolona z ograniczent druku” ,historia dla nauczycieli 1 uczniow, kto-

U Autorka analizuje Inanimate Alice w kontekscie dwoch innych transmedialnych projektdw:
Robot Heart Stories Lancea Weilera i Janine Saunders oraz Cosmic 1 oyager Enterprises (Peret
Teixteria Tarcia, 2018, s. 314-323).

2 Z czasem do zespolu — o czym bedzie niejednokrotnie mowa w tym szkicu — dotaczyly tez
kolejne osoby.
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tzy chcieliby zbadaé¢ nature >>digitalnie zrodzonych<< (ang. born digital)’
narracji”, ,,historia do eksplorowania”, ,,przygoda’” (Inanimate Alice). Punktem
odniesienia dla pokazania jej jako takiej beda doswiadczenia szerokiej spo-
tecznodci edukatoréw, nauczycieli nierzadko wprost moéwiacych o swoich
obawach przed uczeniem (czy czytaniem) e-literatury, jednak odnoszacym
sukcesy na tym polu (nieraz i ich samych zaskakujace).

Celem szkicu bedzie wigc wielostronna charakterystyka fenomenu Inani-
mate Alice: przyjrzenie si¢ nie tylko tekstowl samemu w sobie, ale i temu, co
przyczynilo si¢ do jego popularnosci. Projekt zostanie opisany w kontekscie
teorii tekstow rozprzestrzenialnych, typowych dla kultury uczestnictwa. Zba-
dany zostanie takze jego edukacyjny potencjal. Dotychczasowe wykorzystania
utworu w dydaktyce zostana ukazane jako przyklady dobrych praktyk, inspi-
racja do dziatan, ktére moglyby by¢ podejmowane na polskim gruncie w celu
nie tylko spopularyzowania e-literatury i ulatwienia jej odbioru, lecz takze
przygotowywania nowych pokolen twoércow do $wiadomego, krytycznego
wkraczania w obszar nowych praktyk tworczych. Tym samym najszerszym
kontekstem dla prowadzonych tu rozwazan bedzie wlasnie problem wielopo-
ziomowego ksztaltowania tzw. e-/iteracies, kompetencji medialnych zwiaza-
nych z obszarem nowej literackosci.

Od samego poczatku Inanimate Alice przyciagalo rzesze czytelnikow
@i to nie tylko, modelowych: dziecigcych). Do dzi$ kolejne epizody wyrdzniane
s3 najwazniejszymi nagrodami w dziedzinie literatury dziecigcej, elektronicz-
nych publikacji dla dzieci czy dla projektéw o istotnym znaczeniu dla edu-
kacji4. To réwniez sklania do przyjrzenia si¢ temu, co to za opowiesC i jak
— poptzez spotkanie z nig — wprowadza¢ w §wiat literatury elektronicznej.

3 Terminem tym Katherine N. Hayles odréznia utwory e-literackie od tradycyjnej badz jedy-
nie zdigitalizowanej literatury (2008).

42005: Italy’s Premio per P'artedigitale (nagroda wloskiego ministerstwa kultury, ktéra rozpo-
czela serig wyrdznien), finalista NICOGRAPH International (Seul, Korea), finalista Digital
Media Award (Dublin, Irlandia); 2007: zdobywca IBM New Media Prize na 20. Stuttgarter
Filmwinter (Stuttgart, Niemcy); 2008: finalista CULTURAS Intercultural Dialogue Awards
(Madryt, Hiszpania); 2012: wyrdzniona przez American Association of School Librarians’
jako jeden z najlepszych projektow edukacyjnych (“Best Website for Teaching and Learn-
ing”); 2015: finalista Best Academic Gaming Solution — EdTech Digest Awards (juz w 2013 r.
cykl byl wspominany jako “masterpiece of transmedia storytelling”); 2016: the Robert Coover
Award for a Work of Electronic Literature (Victoria, Kanada); 2017: wyréznienie — The Turn
On Literature Prize (Perpetnal Nomads), finalista Queensland Literary Awards (Perpetual No-
mads); 2018: Silver Winner — Digital Content Award w ramach Reimagine Education (San
Francisco, USA), wyréznienie Children Digital Fiction na Opening Up Digital Fiction Writ-
ing Competition (Perpetual Nomads).
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Bo mowa tu o dziele przetlumaczonym na wiele jezykéw’, nierzadko réwniez
wlaczanym do spisu obowiazkowych lektur szkolnych (np. w Wielkiej Bryta-
nii, Wtoszech, Australii). Trudno byloby wi¢c o przyklad bardziej sprawdzony
1 przetestowany. Tym bardziej, iz z publikacja powiazana jest tez platforma
edukacyjna (7Teach with Alice).

Kanoniczna, cho¢ niedokonczona, literacka opowiesc petna dzwiekoéw,
obrazow i interakcji

Inanimate Alice to rozwijany od 2005 roku’ cykl krétkich e-literackich
opowiesci (kazdorazowo osnutych wokol jednej przygody gléwnej bohaterki)
adresowanych do mlodych czytelnikéw'. Kolejne czesci (epizody) opowiesci
udostepniane sa sukcesywnie online (Inanimate Alice) — pierwsze cztery za
darmo, kolejne za niewielka oplataf. Rozpisana miedzy réznymi kodami czy
mediami (stfowem, dzwickiem, obrazem) interaktywna pierwszoosobowa nar-
racja skupia si¢ na tytulowej Alice, podrézujacej po swiecie z rodzicami. To
ich praca dyktuje kolejne lokalizacje przygdd dziewczynki (w epizodach 1-5
miejsce akcji umieszczane bylo konsekwentnie w tytule’). Kazda z czedci
opowiesci rozpoczyna si¢ krotkim wprowadzeniem obejmujacym instrukcje
obslugi tekstu' a takze wygodna dla czytelnika-uzytkownika'' informacie

5> Pierwsze trzy epizody dostepne sa w jez.: angielskim, hiszparniskim, wloskim, niemieckim,
francuskim, japofiskim i indonezyjskim, kolejne zas w jez. angielskim oraz japofiskim i indo-
nezyjskim.

¢ Planowane jest 10 czedci, w chwili sktadania tego tekstu dostepnych bylo 6 wlasciwych
epizodow oraz Perpetual Nomads, nad ktérym Pullinger czuwala (juz nie jako jedyna autorka).
Doliczy¢ mozna by tu jednak takze ,,apokryficzne” dopowiedzenia, np. przygody Alice w Azji
i Australii, o ktorych bede szerzej pisa¢ w dalszej czesci szkicu.

7 Tworcy okreslili modelowego odbiorce jako mtodziez w wicku 10—14 lat.

8 Ze wzgledu na czeste edukacyjne wykorzystanie tekstu w przypadku kazdego platnego epi-
zodu mozliwy jest réwniez zakup licencji dla grupy (szkolnej) a takze pakietu nauczycielskie-
g0, ktéry pozwala pracowaé z tekstami nawet bez dostepu do Internetu, co bywa pomocne
(na pakiet skfadaja si¢ cztery teksty udostepniane za darmo oraz epizod piaty, juz platny,
a cena calosci odpowiada oplacie za zakup tej tylko czesci).

 Byly to kolejno: Chiny, Wlochy, Rosja oraz dwukrotnie Hometown w Wielkiej Brytanii.
Teksty ,,dopisywane” do Inanimate Alice, ktérym sporo uwagi poswicce w dalszej czesci szki-
cu, tez czgsto postuguja si¢ takg formuly geograficznego przypisania.

10 Dla wigkszo$ci czytelnikow zapewne zbedna (poniewaz forma nawigacji przez histori¢ jest
niezwykle intuicyjna), jednak wazna w zakresie kreowania komfortu czytelniczego 1 oswajania
z nowymi przestrzeniami e-literackosci. Gawin Steward formuluje teze, iz takie ,,wewnatrz-
plikowe” (ang. in-file) ,,parateksty” czesto stuza nawet nie tyle instruowaniu, co wlasnie uspo-
kajaniu odbiorcy (2010, s. 68).

11 Kategoria literackiego odbiorcy, czytelnika, w kontekscie e-literackosci ulega takim samym
ewolucjom jak — szersza — kategoria odbiorcy w przypadku sztuki nowych mediéw (odbiorcy,
ktory jest opisywany trafniejszymi kategoriami jak: uzytkownik, v-user, visitor).
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o tym, ile czasu zajmie lektura'”. W histori¢ wprowadzaja tez zawsze te same
dwa zdania: ,,Mam na imi¢ Alicja. Mam ... lat” (kolejne cz¢sci roznicuje uzyty
liczebnik: poznajemy dziewczynke gdy ma osiem lat, w najnowszym epizodzie
jest juz dziewietnastolatka).

Opowiesé¢ w naturalny sposéb zmienia si¢ wraz z dorastaniem bohaterki-
-narratorki. Alice z pierwszych epizodéw to raczej skryta, nieSmiata dziew-
czynka; Alice-nastolatka wigcej uwagi poswigca przyjaciotom, chodzi na im-
prezy, przezywa pierwsze milosci, buntuje si¢, miewa problemy w szkole.
O swoich przygodach 1 rozterkach opowiada tez coraz mniej dziecigcym jezy-
kiem. Ewolucje wida¢ jednak nie tylko w tematyce czy jezykowym uksztalto-
waniu narracji: ,,dorasta” réwniez medialna forma historii. O ile pierwsza
cz¢S¢ Inanimate Alice Yaczyla przede wszystkim stowo z (niespecjalnie nawet
dynamicznym) obrazem i dZzwigkiem, bedac tym samym tekstem dos$¢ jeszcze
zachowawczym technologicznie, w kazdej kolejnej tworey szli o krok dalej,
wlaczajac do narracji coraz wiecej elementéw interaktywnych i innych inno-
wacyjnych rozwiazan. W epizodzie drugim czesciej mamy do czynienia z po-
suwajaca do przodu akeje interakcja, dynamicznym obrazem, w kolejnym gra-
nie w t¢ samg gre, w ktora (fabularnie) gra bohaterka warunkuje zakonczenie
historii”. Czwarta cze$é przyjmuje forme labiryntu: hipertekstu wizualno-
-tekstowego (przy czym slowa sg tu nierzadko zapisane w sposob dynamicz-
ny, typowy dla czerpigcej z tradycji awangardy i technologicznych rozwiazan
wspolczesnosci nowomedialnej typografii), integralng czescia piatej jest moc-
no zaawansowana technologicznie gra (znéw $cisle zwiazana z fabula)'!. Naj-
nowsza z (aktualnie dostepnych) czesci cyklu®, Perpetual Nomads, zostala

12W przypadku pierwszej jest to 5 minut, potem czas ten stopniowo si¢ wydluza, nawet do
pél godziny.

13W jednej z ostatnich scen obrazujacych ucieczke rodziny z Rosji Alice pokazuje straznikowi
granicznemu ba-x7, na ktérym grala w gre polegajaca na zbieraniu matrioszek 1 w zaleznosci
od tego, jak ja rozegrala cata rodzina moze pojecha¢ dalej lub nie. W istocie jednak rozgrywke
(,,w imieniu” Alice) prowadzi czytelnik — to on zbiera matrioszki i dowiaduje sie, ze dokonczy
lekture wylacznie wtedy, kiedy zbierze wszystkie.

14O ile za epizody 1-4 odpowiedzialni byli Pullinger i Joseph, o tyle do prac nad kolejnymi
czegsciami wlaczali si¢ inni artysci: Andy Cambell, Lorri Hopping oraz Mez Breeze. Te nowsze
epizody (postrzegane juz jako kontynuacje uznanego cyklu) zyskaly tez inne Zrédla finanso-
wania, co znaczaco wplyneto na ich ksztalt medialny (cze$¢ szésta byla np. finansowana ze
srodkéw Arts Council England).

15 W tym wypadku rola Pullinger ograniczala si¢ do bycia literackim konsultantem projektu
(tzw. story consulting). Duza role odegrala zas tym razem Mez Breeze, prekursorka typu
e-literatury okreslanego jako "R /Jiterature (literatura rzeczywistosci wirtualnej), ktéra dotaczy-
ta do grona artystéw stojacych za Inanimate Alice juz przy czesci szostej — The Last Gas Sta-
tion. Projekt powstal jako koprodukcja Mez Breeze Design (Australia) oraz stojacego za
wezesniejszymi czgsciami cyklu Bradfield Narrative Design (z Kanady).
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z kolei stworzona w technologii rzeczywistosci wirtualnej'’. Ta technologiczna
réznorodnos¢ nie tylko odzwierciedla coraz wigcksze mozliwosci, jakie nowe
media daja sztuce stowa. Przede wszystkim jest $cisle zwigzana z opowiadana
historia 1 tym, kto ja przedstawia. To zafascynowana nowymi technologiami
Alice pokazuje czytelnikom $wiat gier: takich, w ktore gra, ale z czasem i tych,
ktére sama tworzy (marzeniem dziewczynki — spelnionym w przysztosci — jest
zosta¢ projektantka gier). Jej fascynacje 1 dzialania przekladaja si¢ w naturalny
sposob na pierwszoosobowsg narracje. Kierujac ja do czytelnika, Alice nie-
rzadko wcigga go w rézne dzialania i to wlasnie w ten sposéb do tekstu wkra-
cza interaktywno$¢. W konsekwencji poglebia ona immersje w powiesciowy
swiat. Czesto tacznikiem miedzy $wiatem obiorcy a ,tu i teraz” Alice staje si¢
jej ba-xi, elektroniczny gadzet, dzigki ktéremu czytelnik widzi, styszy i robi to,
co bohaterka (dzieje si¢ tak, gdy ekran urzadzenia staje si¢ ekranem czytelnika,
jego interaktywnym oknem na powiesciowy $wiat).

Innymi stowy — technika punktu widzenia zostaje tu nowomedialnie po-
glebiona. Czytelnik nie tylko obcuje ze $wiatem opisanym z punktu widzenia
bohaterki-narratorki. Wiaczenie elementéw wizualnych i audialnych owocuje
tym, iz odbiorca wielokrotnie dostownie widzi i slyszy z perspektywy Alice.
Wigcej, czgsto w ogdle nie mamy do czynienia z opisem (ani nawet — filmo-
wym — unaocznieniem czy udzwickowieniem) dzialan podejmowanych przez
bohaterke. W zamian czytelnik jest proszony o ich odegranie (w pierwszych
opowiastkach: narysowanie czego$, ubranie si¢, odtworzenie pliku muzyczne-
g0, ktory wiacza Alice; w kolejnych czgsciach: przejscie w jej imieniu labiryn-
tu, zagranie w gre). Nierzadko narratorka, np. oddajac swoje ba-xi w rece czy-
telnikéw, zwalnia si¢ niejako z obowigzku wyjasniania czy opisywania
czegokolwiek. Cze$¢ odpowiedzialnosci za kompletno$é 1 spdjnosc¢ samej
opowiesci przerzucona jest wigc na odbiorce — to on przeszukuje dane, od-
twarza pliki, sktada informacje w koherentng catos¢ (cho¢ dzieje si¢ to w wy-
raznie zaprojektowanych przez twércéw ramach). Wlasciwie wigc mozemy tu
moéwi¢ o uwspolnieniu nie tyle punktu widzenia, co tzw. punktu dzialania
(ang. point of action)'” bohaterki-narratorki i czytelnika. Warto tez zastanowi¢

16 Jesli jednak nie mamy dostepu do odpowiedniego sprzetu — mozna historii doswiadczy¢
i w trybie klasycznym. Podobna strategic podwojnosci proponowanego trybu lektury stoso-
wano takze we wczesniejszych mocno grywalnych epizodach: obok wersji ,,read and play”
mozna sprobowaé wylacznie czyta¢ (Pullinger traktowala danie takiej alternatywy jako uklon
w strong bardziej zachowawczych czytelnikéw (2015)). Przesledzenie obu tych trybéw poka-
zuje jednak jak rézne to doswiadczenie, jak wiele si¢ traci wylacznie czytajac (czyli przecho-
dzac przez tekst jako obserwator, swiadek cudzej rozgrywki).

17 Termin wprowadzony przez badaczy giet.
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si¢ nad fokalizacja opowiesci'. W przypadku Inanimate Alice mozna by méwic
0, zwiazanym z kategoria punktu dzialania, zjawisku co-fokalizacji'”: czytelnik,
ktéry wspol-dziata w $wiecie przedstawionym z bohaterka (powtarzajac, od-
twarzajac jej dzialania), wspol-patrzy 1 wspot-stucha, wspol-percepuje z boha-
terka-narratorka.

Jednak Inanimate Alice, cho¢ przepelnione interakcja, dzwickami i (nie-
rzadko dynamicznymi) obrazami, pozostaje literatura, nie staje si¢ filmem,
wideo czy inng ekranowsg wizualna forma. Zdaniem Pullinger jest to mozliwe
dzigki temu, ze caly czas ,kluczowy mechanizm dostarczania narracji zasadza
sie na uzyciu tekstu” (2015, s. 214)*. Autorka, znana nie tylko jako prekursor-
ka wielu form e-literackich®, lecz majaca takze dlugoletnie doswiadczenie
w tworzeniu klasycznych drukowanych powiesci (nadal na tym polu aktywna
1 nagradzana), podkresla, ze jej poszukiwania w przestrzeniach nowomedial-
nych ogniskowaly sie wokol mozliwosci, jakie sztuce stowa oferuja ,,nowe
platformy, software, urzadzenia czy technologie” (Pullinger K. 2015, s. 214).
Chodzilo tu o ten rodzaj uatrakcyjnienia, unowoczesnienia literackich opo-
wiedci, ktory nie usunie w cien ich literackich jako$ci. By¢ moze, to wiasnie
stoi za najwickszym atutem tej publikacji: Inanimate Alice wlacza elementy
niewerbalne w ramy tworzywa literackiego 1 wykorzystuje nowomedialne
mozliwosci w sposob bazujacy na codziennym (o)byciu z technologia, wigc
w konsekwencji niemal niedostrzegalny, z pewnoscia nie wybijajacy z lektury,
lecz raczej wzmacniajacy immersje. Czytelnik intuicyjnie odbiera budowany
migdzy mediami (czy za posrednictwem ich dialogu) przekaz. Nie ma innego
wyjScia, bo w opowiesci tej nie ma redundantnych powtérzen informacii,
transmedialnych powielen. Stowo nie jest zilustrowane, wzmocnione obra-
zem, dzwickiem czy interakcja, lecz uzupelnione o te elementy. I to wespot
z nimi — opowiada®. Dlatego wlasnie tekst Pullinger jest idealnym wprowa-
dzeniem do $wiata e-literatury.

18 Multimodalny, silnie filmowy i grywalny charakter cyklu w naturalny sposéb prowadzi do
siggnigcia po te perspektywe teoretyczng, wykorzystywana czesciej przez filmoznawcoéw czy
groznawcow niz przez literaturoznawcow.

19 Anglojezyczne brzmienie proponowanego terminu uznaj¢ za naturalniejsze niz wspot-
-fokalizacja.

20 Na uwage t¢ mozna by spojrze¢ w szerszym kontekscie wciaz aktualnych probleméw
z definiowaniem e-literackosci, na co w szkicu tym nie mam juz miejsca.

2 Np. fikcje kolaboratywne w réznych, takze transmedialnych ksztattach (Flight Paths wspol-
tworzone przez Chrisa Josepha i licznych ,,uczestnikéw” czy projekt Letter to UnknownSoldier
realizowany we wspolpracy z Neilem Bartlettem) albo (z najnowszych prac autorki) opowie-
$ci dedykowane na smartfony (Breathe oraz Jellybone).

22 Dlatego tez Inanimate Alice to tez jeden z tekstow potwierdzajacych tezy o plynnosci ewo-
lucji form sztuki stowa, pozwalajacych czyta¢ e-literatur¢ w kontekscie tekstéw o charakterze
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Jak ozywa , nieozywiona Alicja”: od nienakreconego filmu
i marketingu wirusowego do edukacyjnego blockbustera

Trzeba dodac jeszcze jedno: tytulowa ,,nieozywiona Alicja” silnie ozywa.
Z jednej strony fikcyjna bohaterka opowiesci Pullinger stala si¢ z czasem po-
stacig z krwi 1 kodci (Alice Field publikuje swoje teksty, aktywnie funkcjonuje
w mediach spotecznosciowych, o czym bedzie jeszcze mowa w dalszej czesci
szkicu). Z drugiej za$§ — Inanimate Alice jako cykl tez zyje wlasnym zyciem,
niespodziewanie ewoluujac 1 chadzajac zaskakujacymi, réwniez jego tworcow,
Sciezkami. W tej czesci szkicu zostang omowione te transmedialne ,,0zywie-
nia”, sposob, w jaki fikcyjna bohaterka zaistniala w rzeczywistosci wcigz ro-
snacego grona odbiorcow, odbiorcéw — dodajmy — od pewnego momentu
jawnie zaproszonych (1 prowokowanych) do aktywnego wspétopowiadania jej
historii czy tworzenia alternatywnych wersji tejze (co nie pozwala spojrzec¢ na
cykl jako zamknietg calos$¢). By¢ moze tym, co tak bardzo ,kupito” czytelni-
kow projektu byla wlasnie mozliwos¢ silniejszego niz w przypadku tradycyj-
nych literackich opowiesci zanurzenia si¢ w $wiat przedstawiony, zwiazana
m.in. z aktywnym wspoltworzeniem narracji i mozliwoscig uczynienia Alice
»SWOja”. Inanimate Alice to utwor, ktérego odbiorca to czesto Landowowski
wreader > czy Tofflerowski prosument™. A jak przekonywali wielokrotnie Jen-
kins czy Lessig takie ,,aktywne czytanie” doskonale sprawdza si¢ w dydaktyce
(Jenkins 2007; Lessig 2009).

A jednak cykl, dzi§ znany na calym $wiecie i w wielu panstwach od lat
wykorzystywany podczas szkolnych kurséw jako kanoniczny przyklad digital-
nej literackosci, w punkcie wyjscia nie byl nawet planowany jako e-literatura.
Kate Pullinger przyznaje, ze ,historia Inanimate Alice to historia bledow, im-
pasow (ang. dead ends), szczesliwych wypadkow, trafnych decyzji 1 spektaku-
larnego sukcesu” (2015, s. 214). Wszystko zaczelo si¢ w 2005 roku, kiedy
Bradfield Company zaproponowalo Pullinger i Josephowi stworzenie serii
krotkich interaktywnych historyjek, ktére statyby sie cze$cia kampanii rekla-
mowej filmu E-Mission (jako drobny, zartobliwy preque/ wlasciwej historii).
Rezyserowany przez lana Harpera eco-thriller mial opowiadaé histori¢ dwu-
dziestokilkuletniej Alice, pracujacej w USA projektantki gier, zas wpisujace si¢
w transmedialne strategie tzw. marketingu wirusowego krotkie opowiastki
umieszczone w sieci (ang. online digital stories) — dopowiadaé¢ wybrane szcze-

liberackim. Tropem tym idzie np. Sylvia Warnecke, zestawiajac multimodalnos¢ tej opowiesci
ze Swiatem wediug T.S. Spiveta Reifa Larsena (2016, s. 107-118).

23 Zbitka angielskich stéw writer (pisarz) i reader (czytelnik).

2 Zbitka stow ,,producent” i ,,konsument”.

[56]



Nauczyc¢ e-czytacd..

g6ty z mlodosci bohaterki. Jednak film nigdy nie zdobyl finansowania 1 jedyne,
co (przez przypadek?) pozostalo z calego projektu to wlasnie Inanimate Alice.

Pierwsze cztery epizody powstaly w latach 2005-2008, a ich budzet (za-
pewniony przez Harpera) byl wyjatkowo skapy. Sytuacja ta, jak po latach
przyznaja autorzy, zostala tworczo przekuta w atut projektu. To jej konse-
kwencjq jest chociazby (wynikajaca jednak réwniez z innych, bardziej arty-
stycznych kwestii) specyficzna forma wizualno-graficzna opowiesci, np. to, ze
nigdy nie widzimy bohaterki (brakowalo funduszy na aktoréw).Takie rozwia-
zanie za$§ pozwolito Inanimate Alice pozostawac — zgodnie z deklaracjami Pul-
linger — zdecydowanie blizej literatury niz filmu czy gier (2015, s. 216). Jedno-
cze$nie owo ,,niedopracowanie” technologiczne pierwszych epizodéw ma
1 swoje uzasadnienie wewnatrztekstowe: tlumaczy je wiek i umiejgtnosci tech-
nologiczne ich narratorki (w szerszej perspektywie takze odbiorcow).

W ogdélnym wiec rozrachunku zaréwno niemozliwo$¢ nakrecenia filmu,
jak 1 problemy finansowe w historii Inanimate Alice wypadaloby zapisa¢ na
plus. I to nawet jesli byly tak duze, Zze kolejna, piata, cz¢s¢ cyklu opublikowa-
no dopiero w grudniu 2014 roku®™. Paradoksalnie i te sze$¢ lat przestoju bylo
dla Inanimate Alice calkiem owocnym okresem (zaskakujace przypadki
1 szczesliwe zbiegi okolicznosci, o ktérych wspomina Pullinger, w duzej mie-
rze wlasnie tego czasu dotycza).

Po pierwsze: w 2007 1. los skrzyzowal drogi autorki z Jessica Laccetti,
pracujaca nad doktoratem poswiecconym multimodalnej fikcji (ang. multimodal
fiction). Juz wtedy widziano, ze nauczyciele chetnie wykorzystuja tekst Pullin-
ger podczas zaje¢. A poniewaz Laccetti interesowala si¢ rowniez tzw. digital
pedagogy, wykorzystaniem nowych mediéw i1 tworzonych w nich tekstow
w edukacji, poproszono ja o przygotowanie zwiazanego z Inanimate Alice
pakietu materialéw dla pedagogdéw. Wszystko to dzialo si¢ w chwili, gdy
pierwsza cz¢$C Inanimate Alice zostala wlaczona do wyznaczajacego kanon
literatury wyboru Electronic Literature Collection, opublikowanego online
w 2006 r. oraz dolaczanego na plycie CD do fundamentalnej dla refleksji
e-literaturoznawczej (Pawlicka, 2017) ksiazki Katherine Hayles E/ectronic Lite-
raturé®, co podkreslato role, jaka petnil juz w tym czasie tekst Pullinger. Ze-
staw ¢wiczen dostosowany do pierwszego epizodu cyklu zostal umieszczony

25 Warto tez zaznaczy¢, ze te kolejne czgsci cyklu, finansowane juz z innych zrédel, ,,sta¢” na
inne technologiczne rozwigzania (przypomnijmy, Ze ostatnia z obecnie dostgpnych czgsci
cyklu wykorzystuje technologi¢ VR).

26 Czwarta (hipertekstowa) czegs¢ cyklu zostata wlaczona do drugiego tomu kolekeji (opubli-
kowanego w 2011 roku).
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na stronie projektu, wraz z materialami od innych nauczycieli — (entuzjastycz-
nymi) opiniami, wskazéwkami oraz przyktadami efektéw ich pracy”.

W tych wypowiedziach powtarzaly si¢ glosy o tym, ze Inanimate Alice po-
zwolilo trafi¢ do ucznidw niespecjalnie zainteresowanych czytaniem, a takze
zaskakujaco dlugo utrzymac uwage calej klasy. Niejednokrotnie jako dowdd
przytaczano samodzielne uczniowskie lektury kolejnych czesci opowiesci czy
pytania o mozliwo$¢ kontynuowania tematu. Podkreslano tez, ze cykl w natu-
ralny sposob wymuszal analiz¢ semantycznej roli wspoltworzacych opowiesé
elementéw audio-wizualnych i grywalnych. Uczniowie bez trudu dostrzegali
zwigzki migdzy réznymi modusami opowiesci, z checig tez tworzyli wlasne
multimodalne historie. W opisywanych dziataniach nauczycieli powtarzal si¢
schemat, w ktérym analiza literacka w naturalny sposob prowadzila uczniéw
do skupienia si¢ na roli innych niz stowo mediéw w opowiadaniu i sprawnej
charakterystyki wielomodalnej i interaktywnej formy narracji. To z kolei
o$mielato do(inicjowanych przez wigkszos§¢ nauczycieli) prob samodzielnego
budowania tego typu historii. Tym samym Inanimate Alice pomagato réwniez
ksztaltowaé kompetencje technologiczne, informatyczne. Warto tu podkre-
§li¢, ze wielu nauczycieli méwilo wlasnie o strachu przed wlaczaniem w pro-
gram zaje¢ elementéw zwiazanych z wykorzystaniem programéw kompute-
rowych itp., jednak przekonali si¢, ze zupelnie niepotrzebnie: doskonale
sprawdzaly si¢ zajecia, do ktérych wspotprowadzenia po prostu zapraszano
informatykéwzg. A dzigki takim otwartym na tworczo$¢ wilasng uczniéw zaje-
ciom elektroniczna opowies¢ ozyla: dziala si¢ dalej, wykraczala poza ramy
wstepnie okreslone przez tworcow.

Ci ostatni za$, cho¢ poczatkowo zaskoczeni®, patrzyli z radoscia na te
dopisania, typowe dla kultury RW, czaséw konwergencii i tzw. mediow roz-

27 Strona projektu (wraz z Facebookowym fanpagem) do dzi$ pelni funkcje Zrédta inspiracji.
28 Wsréd wybieranych przez nauczycieli platform i programéw do tworzenia owych dopisy-
wanych przez czytelnikéw przygdd Alice pojawialy si¢ m.in.: Scratch, Mozilla’s Popcorn Ma-
ker czy Sploder Gamer Maker. Warto przywolaé tez przypadek Damiana Graczyka, ktéry
w 2012 roku w Lodzi w podobny sposéb (i z podobnym sukcesem) wykorzystal do pracy
z Inanimate Alice narzedzie znane wszystkim nauczycielom (i uczniom): program Power Po-
int. Trzeba tez doda¢ (i temat ten powrdci w koficowej czgsci szkicu), ze w tym wypadku brak
tlumaczenia tekstu Pullinger na jezyk polski nie byt przeszkoda. Warto pamigtaé, Ze na etapie
edukacji, dla ktérego przeznaczony jest analizowany utwor, uczniowie czesto radza sobie juz
z prostymi wypowiedziami narracyjnymi w jezyku obcym — a za takq nalezaloby Inanimate
Alice uznaé. Pozwala to wiaczy¢ na polskim gruncie tekst w jeszcze bardziej zintegrowany
program edukacyjny: zahaczajacy nie tylko o kompetencje literaturoznawcze i informatyczne,
lecz réwniez jezykowe.

2 Np. w marcu 2009 r. Google Alert poinformowal Pullinger o tym, Ze w sieci mozna spo-
tka¢ kilka réznych wersji piatej czgsci cyklu. Fakt byt niepokojacy: Inanimate Alice: Episode 5
zostalo opublikowane dopiero pig¢ lat pézniej, w grudniu 2014 roku. Jak si¢ okazato, to ame-
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przestrzenialnych (na co zwraca uwage sama Pullinger) (Jenkins, 2007; Lessig,
2009; Jenkins, Ford & Green, 2018; Pullinger, 2015, s. 219). Chwilami wrecz
stymulowali ten proces. Ian Harper np. zgodzil si¢ na spotkanie online (po-
przez Skype) z uczniami Kristal Doolin™, w czasie ktérego nie tylko zachecil
uczniow do dalszej pracy, ale 1 podzielil si¢ z nimi fragmentami niepubliko-
wanej jeszcze wtedy piatej czeséci cyklu (nie trzeba dodawad, jak zainspirowalo
to dzieci). Ukoronowaniem autorskiego przyzwolenia na takie ,,apokryficzne”
wersje tekstu (czy wrecz pozadania ich) wydaje si¢ fakt, iz kiedy w 2015 r.
(w zwigzku z premierg pigtej czesci cyklu) odswiezano strong projektu, Andy
Campbell wlaczyl w jej obreb galerie epizodéow stworzonych przez czytelni-
kow z catego $wiata(Pullinger, 2015, s. 219). I dzi§ moga by¢ (i sa) one inspi-
racja dla kolejnych pedagogéw (podobng funkcje do wspomnianej galerii pel-
nia tez zwiazane z cyklem strony w mediach spotecznosciowych). Nic nie stoi
na przeszkodzie, by i polscy edukatorzy dolaczyli do tego grona. Zwlaszcza,
ze do stworzenia z uczniami tekstow przenoszacych Alice i na polskie po-
dworko nie trzeba weale ani specjalnych narzedzi, ani umiejetnosci.

Najbardziej znanym przykladem omawianych tu do-pisan, stanowigcym
zreszty cze$¢ rzadowego programu edukacyjnego, wydaje sie¢ My Adventures in
Australia: cykl 12 historyjek, wypelniajacych dwuletnia luke miedzy pierw-
szym i drugim epizodem, ktérych autorami sa uczniowie australijskich szkot.
Jak stusznie zauwazyl Stuart Tait (Program Director Educational Services
Australia) ,,nie powinno dziwié, ze uczniowie byli zachwyceni §ledzeniem hi-
storii Alice, ktére zabieraly ich do nieznanych, tajemniczych 1 odleglych kra-
jow takich jak Chiny, Wlochy czy Rosja” (Alice’s School report. Alice in Austra-
lia). Jeszcze bardziej pasjonujacy wydawal si¢ pomyst, by Alice pojawila si¢
nagle w najblizszym otoczeniu czytelnikéw. Uczniom zaproponowano wigc
remiksowanie historii Pullinger w iScie Jenkinsowskim ujeciu: korzystanie
z gotowych elementéw (postaci, schematéw fabularnych, elementéow $wiata
przedstawionego, wizerunkéw) 1 tworcze ich prze-pisywanie, rozwijanie,
a nastepnie publikacje w innej medialnej formie (werbo-wizualnej narracji nie-
interaktywnej). Na potrzeby australijskich edukatoréw przygotowano tez do-
stepny online biuletyn pokazujacy, jak pracowac z tekstem Pullinger oraz bez-
platnym i prostym w obsludze narzedziem Snappy’, przygotowanym w celu
ulatwienia tworzenia z uczniami tekstow o australijskich przygodach bohater-
ki (Alice’s School report. Alice in Australia).

rykanska nauczycielka, Diane Aronow, zachecila swoich uczniéw do napisania dalszych przy-
g6d Alice a nastgpnie udostepnila je on-line.

30 Nauczycielka ta (Language Arts Teacher w Corbin Middle School) w 2013 r. otrzymala
tytul Kentucky Teacher of the Year, byla tez doradca dydaktycznym zwiazanym z Kentucky
Teacher Advisory Council.

31 Nadal mozliwe do $ciagniccia i wykorzystywania (nie tylko na australijskim przeciez gruncie).
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Z czasem autorzy projektu postanowili silniej inspirowaé czytelnikow
do tworzenia wlasnych prze-pisan Inanimated Alice. Postuzyli si¢ strategia
zacierania granic miedzy tym, co fikcyjne a tym, co realne (bedzie ona jeszcze
szerzej charakteryzowania w dalszej czesci artykutu). W epizodzie czwartym
Alice wyznawala: ,,Pokazalam przyjaciolom rzeczy, ktére zrobilam na play-
erze — gléwnie historie 1 muzyke. Nie przestawali prosi¢, zebym zrobila jakies
historie specjalnie dla nich. Wigc pokazalam im narz¢dzie do robienia historii.
Oto ono. Nazywa si¢ iStories”. Na kolejnych ekranach dziewczyna demon-
strowala, jak dziala program, budujac przyktadows narracje: opowiesé, ktora
fabulg 1 forma w pelni odtwarzalta epizod pierwszy Inanimate Alice. Przywo-
tane przez Alice narzedzie (sluzace do tworzenia interaktywnych historyjek,
opowiastek laczacych zdjecia, filmy czy muzyke z tekstem, niezwykle proste,
intuicyjne w obstudze) naprawde zostalo wprowadzone na rynek w chwili
publikacji epizodu czwartego. Zaprojektowane jako wspierajace projekt Ina-
nimate Alice dedykowane bylo ,,dla kazdego™ 1 w zamierzeniu twércéw miato
stuzy¢ nie tylko rozbudowywaniu powiesciowego $wiata Inanimate Alice. Za-
znaczali, ze ,,zostalo wynalezione by niezauwazalnie zintegrowac si¢ z cyklem,
o$mielajac rosnaca spoleczno$¢ e-opowiadaczy (ang. z$7orytellers) w kazdym
wicku do uzywania ich wyobrazni do opowiadania historii” (www.istori.es™).
Co ciekawe, na stronie www.istori.es”, do ktérej w powiesciowej narracji od-
sylal nas link widoczny na ekranie playera Alice (na nim przeciez pokazywata
swoja tworzong w iStories histori¢), obok wszystkich informacji o iStories
jako narzedziu oraz cenie moglismy znalez¢ tez zdjecie urzadzenia, ktore wy-
gladato doktadnie tak, jak player Alice (a na jego ekranie bylo to, co moglismy
zobaczy¢é w powiesciowym $wiecie). Moze nic dziwnego w tym, ze pojawiata
si¢ tam tez informacja, ze ,,urzadzenie ze zdjgcia nie jest wliczone w ceng”.

W innym jeszcze miejscu mozna dostrzec, jak (zgodnie z idea opowiesci
transmedialnych) Swiat fikcji wsiaka niezauwazalnie w rzeczywisto$§¢ odbior-
cow: wirod zdan zapraszajacych do wlaczenia sie w proces dopisywania histo-
rii Alice znajdziemy i taka zachete: ,,Alice nie moze si¢ doczekaé zeby zoba-
czy¢ jak Ty 1 Twoi uczniowie mash-upujecie i tworzycie swoje wlasne
historie!” (www.istories.es’"). Mowa tu o Alice, fikcyjnej bohaterce-narratorce
calego cyklu, ale tez autorce metatekstowego dziennika opisujacego technolo-
giczne szczegoly powstania Inanimate Alice czy bloga komentujacego kolejne

32 Na podstawie strony archiwalnej z 2008 r.

3 W chwili sktadania tego tekstu do druku link juz nie dzialal, jednak jeszcze w sierpniu 2018 r.
odsylal do galerii prac wykonanych w iStories bedacej integralng czescig strony projektu
Inanimate Alice. W artykule wykorzystuje informacj¢ z juz niedostgpnych wczesniejszych
wetsji strony, zarchiwizowanych poprzez internetowe archiwum Wayback Machine.

3 Na podstawie strony archiwalnej z 2008 r.
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epizody (o ktoérych bedzie jeszcze mowa), o Alice Field stale obecnej w me-
diach spotecznosciowych (Facebook, Instagram, Everloop™).

Wszystkie te dzialania oraz rosnaca popularnos¢ cyklu (wzmacniana ko-
lejnymi nagrodami) owocowaly coraz wigkszg liczba rozmaitych do-pisan do
kanonicznej opowiesci. Pullinger podkresla, ze obserwowanie, jak zupelnie
nieplanowanie Inanimate Alice staje si¢ edukacyjnym blockbusteren™, tekstem
rozmaicie przystosowywanym, przerabianym i tworczo prze-pisywanym przed
edukatoréw bylo fascynujacym doswiadczeniem. Dlatego autorzy cyklu silnie
angazowali si¢ w tworzenie narzedzi dla edukatoréw oraz przestrzeni do po-
trzebnych im dyskusji (Pullinger, 2015, s. 219). Wyréznienia dla Inanimated
Alice jako projektu o charakterze edukacyjnym dotycza tez tego wiasnie wy-
miaru opowiesci, pozostawienia w tekscie wyjsciowym wielu furtek dla jego,
powiedzmy metaforycznie, ,,kolejnych zy¢ i wcielen”. Bo — oddajac glos sa-
mej Pullinger — Inanimated Alice to ,tekst, ktory wciaz iteruje, adaptuje si¢
izmienia. A takze, co najwazniejsze, dzielo potrzebujace partycypacji i zaan-
gazowania, by przetrwac” (2015, s. 219).

Przyjrzenie si¢ losom tej opowiesci kaze nieco inaczej spojrze¢ wigc na
kluczowa dla tego tekstu interaktywnosc¢. Jak wyznaje Pullinger, w czasie pra-
cy nad pierwszymi cze¢$ciami cyklu kategoria ta wigzala si¢ dla niej wlasciwie
wylacznie z grywalnym wymiarem tekstu (dlatego wlaczenie gier w obreb
opowiesci autorka widziata wtedy jako jedno ze swoich gléwnych tworczych
zadan). Z czasem jednak to wlasnie twoércze zaangazowanie czytelnikow
i ponadmedialne wedréwki bohateréow ,,rdzennej” historii odstonily przed
autorami nowy (konwergencyjny, transmedialny, rozprzestrzenialny) wymiar
dzialan literackich i inny wymiar interaktywnosci, ktéry mozna w e-literaturze
wykorzysta¢. Jak si¢ okazalo — jeszcze mocniej mozna go eksploatowac
w edukacji (o czym przekonywali chocby Jenkins czy Lessing).

Podsumowujac, przez, by¢ moze, przypadek czy seri¢ przypadkow, Ina-
nimate Alice zacz¢lo zy¢ wlasnym zyciem 1 by¢ twoérczo prze-pisywane, prze-
rodzilo si¢ w idealny ,,tekst rozprzestrzenialny” (Jenkins, Ford & Green,
2018). Te same czynniki pozwolily mu sta¢ si¢ edukacyjnym hitem — ucznio-
wie nie tylko tatwo si¢ identyfikowali z bohaterka i z checia §ledzili jej losy czy
byli zaintrygowani odmienna od tradycyjnej forma tekstu, lecz takze ochoczo
zabierali si¢ do nadbudowywania nad zaproponowanym tekstem wyjsciowym
wlasnych wariacji. A takie ,,wgryzanie si¢” w tekst ,,od podszewki”, préba
stworzenia czegos, co ,,zadziala” podobnie, to jedna z lepszych strategii wdra-

% Rodzaj Facebooka dla mtodziezy do 13 roku zycia; funkcjonowal w latach 2011-2014.
Gtlosu Alice Field na Everloop uzyczyta Lorri Hopping.

36 W tytule po wielokro¢ tu przywolywanego szkicu Pullinger jawnie wyznaje przeciez, ze
tekst dla szkdl stworzyli ,,przez przypadek” (Pullinger, 2015, s. 213).
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zania czytelnikéw w $wiat nowych form literackich®. Taka perspektywa po-
zwalalaby tez czyta¢ analizowany cykl w szerszym kontekscie: wizji humani-
styki jako ,laboratorium” (por. Pawlicka, 2017; Montfort, 2017), w tym wy-
padku uwzgledniajacej tez inne niz najwyzszy szczeble edukacji.

W przypadku Inanimate Alice nie byloby to mozliwe bez specyficznej ra-
my utworu: otwarto$ci na rézne miejsca akcji czy odpowiedniej kreacji boha-
terki i jej opowiesci (kluczowe wydajq si¢ tu stale, powtarzajace si¢ punkty
narracji). Nie bez znaczenia pozostaje tez, wpisana w cykl z definicji, seryj-
nosé. Z pewnoscia jednym z filaréw popularnosci projektu jest konstrukcja
postaci narratorki. Jej szkicowy charakter wynikal z wyjsciowych zalozen:
mialy to przeciez by¢ tylko krétkie historyjki uzupelniajace wlasciwa opo-
wies¢, ich zadaniem nie bylo pelne charakteryzowanie bohaterki. Taki zabieg
nie tylko ulatwia mechanizm projekcji-identyfikacji i wplywa na poszerzenie
potencjalnego grona odbiorcéw. Owe niedopowiedzenia sg tez bardzo do-
brym punktem wyjscia do budowania kolejnych inspirowanych pierwowzo-
rem historii. Ciagle podréze rodziny Alice (kazdy epizod zwiazany jest z in-
nym miastem) z jednej strony wymuszaly powtarzalno$¢ pewnych elementéw,
takich jak np. charakterystyka nowego srodowiska (chocby zawsze analogicz-
ne ujecia domu: plany opisywane zoltymi samoprzylepnymi karteczkami),
z drugiej zachecaly do ,,zaproszenia” Alice do $wiata czytelnikéw (jej podrdz
do kolejnych miejsc wydaje si¢ bardzo prawdopodobna).

Cos$ wiecej niz uczynié Alice swoja, czyli o innych do-pisaniach
o charakterze edukacyjnym

Ozywiona Inanimated Alice ma zycie po wielokro¢ zwielokrotnione.
Do-pisywaniem historii zajmuja si¢ nie tylko edukatorzy i ich uczniowie
w ramach szkolnych zaje¢, w czasie ktorych sprowadzaja Alice do swojego
$wiata, ,,czynia swoja’. Réwniez sami tworcy (stymulujac proces) tworza no-
we czescl niestanowiace gléwnych epizoddw, a jedynie uzupelniajace wiasci-
wa_histori¢ (a przypomnijmy, ze, wyjSciowo, to samo Inanimate Alice miato
by¢ takim do-pisaniem). Sposréd nich warto przywolaé teksty uzyteczne edu-
kacyjnie w dwoch kontekstach: jako pomoc w ksztaltowaniu e-/izeracies oraz

37 Rownie dobrze sprawdza si¢ oczywiscie przy formach bardziej tradycyjnych — polecenie
,»hapisz w narracji drugoosobowej tekst, ktory zaciekawi Twoich kolegow” pozwoli sprawnie;
i szybciej dojs¢ do istoty tej formy narracji niz jej (tradycyjna) analiza na przykladach. Zada-
niowo$¢ takich polecefi przesuwa akcent w tym, co istotne. Zrozumienie istoty i mechanizmu
dzialania narracji, jaka mamy stworzy¢, to w takiej sytuacji jedynie ,,srodek do celu” i ko-
niecznos¢ siggnigcia po niego jest dla uczniow w tej sytuacji bezdyskusyjna (w przeciwien-
stwie do wyizolowanej potrzeby charakterystyki narracji samej w sobie).
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jako material do ksztaltowania kompetencji jezykowych. Wkroczymy jedno-
cze$nie w zapowiadany obszar utworéw o fingowanym autorstwie: przyklady,
ktére tu omowimy, sygnowane sa nazwiskiem (fikcyjnej przeciez) Alice Field.

Prowadzony przez nia Development Journal, towarzyszacy piatej czesci cy-
klu (opublikowany online w wersji pdf)®, to dwudziestodwustronicowy do-
kument dedykowany zainteresowanym technologia i programowaniem od-
biorcom, ktérym bohaterka-narratorka cyklu zdradza kulisy tworzenia
Inanimate Alice. W swojej ,,technologicznej spowiedzi” dziewczyna proponuje
odbiorcom przyjacielski pakt, buduje dialog oparty na wspdlnocie doswiad-
czenl i zainteresowan. ,,Cze$§¢” — méwi na samym poczatku. — ,,Jesli to czytasz,
musisz by¢ kim§ troch¢ podobnym do mnie — zy¢, by budowaé technologicz-
ne gadzety 1 méwi¢ o nich” (Field, b.d.w. a). Modelowy odbiorca tekstu to
zatem ktos, kto chcialby si¢ dowiedzie¢, jak czytana przez niego opowiesé
o Alice zostala zrobiona, zajrze¢ pod podszewke e-literackiej narracji i zdoby¢
wiedzg o tym, jak stworzyé podobng. Tym samym jest to §wietny material dla
nauczycieli chcacych wykorzystaé Inanimate Alice jako impuls do ksztaltowa-
nia e-/iteracies.

Development Journal to takze pierwszy z niezaleznych (samodzielnych) tek-
niem i nazwiskiem opatrzone byly gry stanowiace cz¢$¢ poszczegdlnych epi-
zodéw (np. Canal Chase w czgsci piatej)”. Tym samym publikacja wpisuje sie
w szerszg grupe tekstow fingujacych realne istnienie bohaterki, wprowadzaja-
cych odbiorcdéw Inanimate Alice w $wiat zacierania granic miedzy tym, co re-
alne a tym, co zmyslone (co typowe dla opowiesci transmedialnych, czego
najlepszym przykladem gry ARG).

Dziennik utrzymany jest w tej samej stylistyce, co kolejne epizody cyklu,
narratorka odwoluje si¢ réwniez wprost do poprzednich czg¢sci (np. wyjasnia-
jac, ze tworzyla je przy pomocy innych narzedzi czy tlumaczac, ze po kon-
kretne estetyczne rozwiazania, jak choéby tzw. spleet-screen (podzielony ekran),
siggala wlasnie po to, by utrzymac spéjnos¢ cyklu). Przekaz rownie sprawnie
jak poszczegolne czesci cyklu Iaczy stowo z obrazem (cho¢ tym razem bez
elementow interaktywnych), nie zmienia si¢ tez charakter pierwszoosobowej
narracji. Nie ma wigec watpliwosci, ze za opowiescig stoi ta sama, lekko iro-
niczna nastolatka. Tym razem jednak wchodzi niejako na poziom meta — wy-
jasniajac technologiczne zaplecze kreacji, ujawniajac wlasne niedociagniecia,

38 Podobna funkcje do tego dziennika zdaje si¢ spetnia¢ — mniej rozbudowany — blog towa-
rzyszacy publikacji kolejnej czesci cyklu, bedacy rodzajem kontynuacji narracji bohaterki
z Development Journal.

% Samo nazwisko moglismy tez znac np. z listu do rodzicéw (Panstw Field) z epizodu czwar-
tego.
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pokazujac, jak troche ,,0szukuje” odbiorcow. Owo uchylanie rabka tajemnicy
poglebia relacje bohaterka-odbiorcy, uatrakeyjnia ja, czyniac kuszaco intymna
(czytelnik wie rzeczy, ktorych w sumie nie powinien wiedziec).

Development Journal doskonale wpisuje si¢ w (charakteryzowang wczeéniej,
przy okazji omdwienia iStories) strategi¢ zacierania granic miedzy Swiatem
fikcyjnym a realnoscia czytelnikbw, strategie sprzyjajaca ,,rozprzestrzenianiu
si¢” tekstu. Alice wyjasnia, jak tworzyla poszczegélne fragmenty (realnie ist-
niejacej) narracji przy uzyciu (fikcyjnych) gadzetéw. Zarazem wyraznie pod-
kresla swoja egzystencje w §wiecie powiesciowym, w (zmyslonym) ,,tu i teraz”
lub (réwnie fikcyjnym) ,tam 1 wtedy”. Dla czytelnikéw te zakorzenione
w §wiecie bohaterki wyjasnienia maja jednak silny zwiazek z ich ,,tu i teraz”
— wyjasniaja przeciez istnienie i strukture tekstu, ktory jest (realna) czescia
doswiadczanej przez nich rzeczywistosci. Zawarte w publikacji komentarze
moéwia o rzeczywiscie istniejacych, konkretnych programach, przy pomocy
ktérych stworzono Inanimate Alice, i do ktérych uzycia zacheca Alice jako
alter ego tworcow projektu (programach, z ktorych jak najbardziej mozemy
— zgodnie ze wskazowkami fikcyjnej postaci — skorzysta¢ w naszej rzeczywi-
stosci). Jednoczesnie konkretne sprzety uzyte do stworzenia przywolywanych
fragmentéw 1 ich twoérca (Alice) przynaleza juz do innego porzadku ontolo-
gicznego: do $wiata literackiego zmyslenia. A napieciem tym, jak pokazano na
przykladzie ba-xi bohaterki w przypadku iStories, 1 wezesniej grali realizatorzy
projektu.

Nadpisanym nad Inanimate Alice tekstem, ktéry wskazuje na drugi ze
wskazanych potencjaléw edukacyjnych oryginalnej opowiastki sg interaktywne
dzienniki z gap year Alice, dokumentujace jej podréz do Indonezji i Japonii*:
Travel Journals and Indonesian Language Games"'. Stoi za nimi Lorri Hopping,
ktéra od czasu prac nad szosta czeScia Inanimated Alice stala si¢ waznym
czlonkiem zespotu i odpowiada chocby za obecnos¢ Alice w mediach spo-
tecznosciowych (np. uzyczala jej glosu na Everloop). Dzienniki te, rowniez
sygnowane na oktadkach imieniem i nazwiskiem narratorki-bohaterki, powta-
rzajq estetyczny 1 narracyjny charakter wczesniejszych czesci Inanimate Alice
(pojawia si¢ oczywiscie instruktazowy czarny ekran otwierajacy, calo$¢ pro-
wadzona jest w natracji pierwszoosobowej*). Podobnie jak w poszczegélnych

40 Miejsca akcji wydarzen z kolejnych pigciu zeszytoéw to: Jakarta, Hiroshima i Shikoku, Kali-
mantan, Osaka i Kyoto oraz Tokyo.

#1 Na stronie, na ktorej sa zebrane, zbiorczo okreslone sa (w nagtéwku) jako dzienniki ,,jezy-
kowe” (langnage jonrnals).

42 W przypadku pierwszego tomu Alice wita czytelnikéw tradycyjnie: ,,Mam na imi¢ Alice.
Mam 18 lat” i dodaje, Ze chciataby podzieli¢ si¢ zapiskami ze swojego gap year oraz grami,
ktére tworzyla, by opanowaé nowy jezyk (co tlumaczy tez tytul zeszytow). W kolejnych méwi
juz ,,Czes¢, to znéw ja, Alice” (Field, b.d.w. b)).
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czgSciach cyklu ba-xi Alice staje si¢ waznym medium faczacym z jej Swiatem
— to na nim czytamy cz¢$¢ tekstu, to dzigki niemu porzadkujemy informacje
(wybierajac, czy czytamy otrzymane przez bohaterke wiadomosci, czy tez ana-
lizujemy dokumenty zwiazane z jej podréza albo dane GPS itd.). Podobnie jak
wczedniej, nie widzimy twarzy bohaterki (cho¢ w jednej ze scen — gdy rozma-
wia z uczennicami zagranicznej szkoly — styszymy jej glos; Alice zasadniczo
pozostaje jednak niewidzialnym bytem stojacym za narracja®). W trakcie lek-
tury albo czytamy dziennik przygotowany przez Alice w formie interaktywne-
go pliku pdf, albo dodatkowe informacje z playera, a obydwa zrédla doskona-
le rozwijaja nasza wiedzg: opowies¢ Alice to instruktaz kulturowy, rodzaj
lekcji o kulturze Indonezji i Japonii. Co wazne, nie jest to podrecznikowy
przekaz, lecz opowie$¢ wlozona w usta (i oczy) nastolatki, wiec zdecydowanie
bardziej przystepna, ciekawsza. Do jej konstruowania uzyto rowniez serwisow
spolecznosciowych: fragmenty filmowe z dziennika to wideo z YouTube’a
(gdy chodzi o ogdélnodostepne, niefikcyjne obrazy) oraz Vimeo, gdy chodzi
o (rzeczywiste) nagrania stworzone przez (fikcyjna) bohaterke w czasie jej
(wymyslonej na potrzeby fikcji) podrézy 1 umieszczone w (realnym) serwisie.
Zatem, podobnie jak wczedniej charakteryzowany Dewvelopment Journal, i te
pamietniki wchodza w gre rzeczywiste-zmyslone, pozwalaja fikcyjnej postaci
przesiakac do realnego §wiata odbiorcéw.

Drugi edukacyjny wymiar tej publikacji zwiazany jest z grami jezykowymi,
jakie proponuje Alice. Odbiorcy towarzysza jej w nauce jezyka indonezyjskie-
go. Jednak, podobnie jak ona, z czasem zaczynaja potrzebowac jezyka, by
zrozumie¢ to, co si¢ dzieje. U Alice — na poziomie fabularnym — wynika to
z faktu, iz coraz czeséciej musi si¢ nim postugiwaé, ze coraz czg¢dciej rozmawia
z ludZmi; u odbiorcy jej narracji — z tego, ze coraz wigksze jej fragmenty prze-
kazane sa w tym wlasnie jezyku. W przypadku ostatniej cz¢sci dziennikéw nie
da si¢ juz zrozumie¢ fabuly, pozna¢ przygdd bohaterki jesli nie opanowalismy
podstaw indonezyjskiego (przynajmniej na poziomie proponowanym przez
dostarczone w obrebie opowiesci materialy). Takie powiazanie (w my$l zasad
edutainment) mozliwosci poznania finatu przygdd (m.in. milosnych) bohaterki,
do ktorej czytelnicy sa bardzo przywiazani (dowodem to, iz si¢gaja po kolejny
z ,,apokryficznych” tekstow jej dotyczacych) z nauka jezyka obcego wydaje si¢
bardzo dobrym, sprytnym, rozwiazaniem edukacyjnym. Z punktu widzenia
ucznia opanowanie jezyka indonezyjskiego to w tej sytuacji jedynie srodek do
zrealizowani innych celéow, uczy si¢ on niejako ,,przy okazji”. Interaktywna
historia bohaterki jest tu ,,lyzeczka cukru pozwalajacaq przemyci¢ lekarstwo”,
wlasciwa wiedze, jak ujmuje to metaforycznie Carolyn Handler Milller (postu-
gujac si¢ fraza zaczerpnieta z wypowiedzi fikcyjnej Mary Poppins (2014, s. 209)).

4 Cho¢ tym razem jest to juz autorska decyzja wynikajaca wylacznie z artystycznych, nie
finansowych przestanek.
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W tym kontekscie warto przyjrzeé si¢ rowniez Inanimate Alice jako pro-
jektowi wykorzystywanemu w nauce jezyka angielskiego jako obcego. Na taka
jego uzyteczno$¢ zwracali uwage edukatorzy z réznych stron Swiata. Przywo-
tywany juz przyktad dzialan Damiana Graczyka pokazuje, ze i na polskim
gruncie tekst z powodzeniem da si¢ w ten sposéb wykorzystywac. Jednak
(podobnie jak inne teksty e-literackie) Inanimate Alice moze sta¢ si¢ tez
przedmiotem zajeé o charakterze interdyscyplinarnym, projektowanych jako
realizujace program réznych przedmiotow. Takie otwarcie si¢ na wspolprace
z innymi nauczycielami, specjalistami w dziedzinach, na ktérych mniej si¢
znamy, to idealny lek na leki wyrazane przez wielu nauczycieli, gdy maja za-
cza¢ wprowadzaé teksty e-literackie do programu zajec.

W sytuacji polskiego nauczyciela, niemajacego do dyspozycji ani wielu
warto$ciowych polskich przykladéw e-literackich, ani licznych tlumaczenq,
dobrym rozwiazaniem wydawalaby si¢ nie tylko wspominana juz wspotpraca
z informatykami (jesli tego potrzebujemy), ale 1 z nauczycielami jezykdéw ob-
cych. W czerwcu 2018 r. Katedra Teorii Literatury dzialajaca w Instytucie
Kultury Wspoélczesnej Uniwersytetu Y.odzkiego przeprowadzita we wspolpra-
cy z Liceum Politechniki Y.6dzkiej pilotazowe warsztaty oparte na takim wla-
snie pomysle. Ich celem bylo pokazanie mtodziezy przykladowych form lite-
ratury elektronicznej. I w tym przypadku ciekawos¢ nowych, ,,innych”
doswiadczen literackich (uczniowie poznali m.in. nowsze utwory Pullinger
oraz wybrane prace Serge’a Buchardona) wygrywatla z lekiem przed czytaniem
w obcym jezyku i o barierze jezykowej nie mozna bylo moéwi¢. W czesci stric-
te warsztatowej (w ramach ktorej uczniowie tworzyli wlasne e-teksty) skupio-
no si¢ na analizie fenomenu tekstéw nielinearnych oraz pracy z prostym
i darmowym narzedziem jakim jest sluzacy do kreowania takich opowiesci
Twine". Kluczowe kwestie poetyki tekstéw tego typu zostaly oméwione po
polsku, podobnie jak funkcjonowanie wykorzystywanej platformy. Jednak
wigkszo$¢ wykorzystywanych w trakcie warsztatow przykladoéw literackich
stanowily teksty anglojezyczne a uczniowie mieli tez za zadanie napisa¢ wla-
sne hiperteksty i ¢wiczenie to wykonywali w jezyku angielskim®. Warsztaty
spotkaly si¢ z zainteresowaniem i na zime¢ 2019 roku planowana jest kolejna
edycja.

# Wiecej o platformie i jej edukacyjnych wykorzystaniach pisatam w szkicu Pisarg (i cgytelnik)
w laboratorinm, cyli od twirczego pisania do thwircgego programowania — prypadek Twine (Przybyszew-
ska, 2017 s. 43-506).

4 Wymagalo to kooperacji miedzy prowadzacymi (piszaca te stowa oraz nauczycielka jezyka
angielskiego, mgr Adrianna Witkowska) na poziomie ich sprawdzania i omawiania — obok
kwestii literacko-technologicznych uczniowie otrzymywali feedback o poziomie jezykowym,
cho¢ nie zawsze kwestie te dawalo si¢ rozdzieli¢ (wystarczy pomysle¢ tu o zagadnieniach
takich jak struktura czasowa opowiesci).
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Teaching in Wonderland

Zebrane w tym szkicu przyklady pokazuja, ze charakterystyka Inanimated
Alice zaprezentowana tu na poczatku nieco mija si¢ z prawda. Jak wida¢, wraz
z uplywem czasu (1 ,,rozprzestrzenianiem si¢” utworu), planowanemu jako
dodatek do filmu cyklowi coraz blizej do transmedialnej opowiesci (w ujeciu
Jenkinsa) i trafniej charakteryzuja go stowa autorki przywolanych tu na za-
konczenie pamietnikow Alice z gap year. Hopping pisala o Inanimated Alice
jako ,,historii opowiedzianej w digitalnych epizodach, interaktywnych dzien-
nikach, grach i poprzez social media” (Hopping, 2010-2018). W Travel Jour-
nals przeczytamy, ze Inanimate Alice to cykl, ktory ,nigdy si¢ nie konczy”
(Field, b.d.w. b), co doskonale oddaje nad-pisywalny, rozprzestrzenialny cha-
rakter projektu. Jako taki jest on za§ doskonalym (i sprawdzonym) narze-
dziem edukacyjnym, tekstem do uczenia (o) digitalnej literackosci. Kristal
Doolin (od ktérej ,,pozyczono” tytul tego podrozdzialu), trafnie opisala
Inanimate Alice jako

multimedialng ,kraing czaréw” opowiadania, ktéra — podwazajac liczne
standardy — przyciagnie cyfrowych tubylcéw XXI wicku i przygotuje zara-
zem uczniéw do obfitujacej w medialne doswiadczenia kariery uniwersytec-
kiej czy wyzwan zawodowych, z ktérymi bedg si¢ musieli mierzyé pdzniej
w zyciu” (Doolin, 2014).

Cykl pozwala na wielu poziomach ksztaltowaé¢ kompetencje, ktére mo-
zemy za Carey Jewitt 1 innymi badaczami okresli¢ jako multiliteracies (2008,
s. 245) i uczy¢ o mediach, poprzez media i dla mediéw.

A poniewaz analizowany tu projekt to zarazem doskonaly przyklad
e-literatury, sprawdza si¢ takze jako poglebiajacy ,,zwykle” literackie czy kul-
turowe kompetencje analityczno-interpretacyjne. W zebranych w ramach plat-
tormy 7/ Teach with Alice wypowiedziach nauczycieli liczne byly glosy o tym,
ze w klasowych dyskusjach o Inanimate Alice automatycznie pojawialy si¢ ka-
tegorie 1 terminy zwigzane z narracja, ze uczniowie nie potrzebowali specjalnej
zachety czy innych niz zwykle wskazowek, by analizowaé struktury narracyjne,
punkt widzenia, bohateréw i ich relacje, styl itp. Czynili to jednak z wigkszym
zaangazowaniem odkrywajac, jak do ich tworzenia uzyto mediéw znanych im
z codziennego zycia. Czytanie nie wymagalo zawieszania innych aktywnosci,
zapominania o tym, ze lubimy graé, ze zyjemy ze smartfonem w dtoni. Inani-
mate Alice jest wigc sprawnym narzedziem rowniez dlatego, iz nie rozdziela
przestrzeni szkoly 1 czytania od codziennosci: zrywa z brakiem adekwatnosci
migdzy kompetencjami medialnymi ksztaltowanymi w szkole a tymi nabywa-
nymi w zyciu codziennym (por. Jewitt, 2008, s. 244)*. A poniewaz w Inanima-

46 Dlatego tez Lacetti traktowala tego typu utwory jako te, ktére powinny by¢ gléwnym i pod-
stawowym materialem edukacyjnym dla wspélczesnych uczniéw (Bonacho F., 2015, s. 216).
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te Alice interakcja 1 multimodalno$¢ sa Scisle sprzegnicte z samg historia (no-
womedialne aspekty opowiesci pozwalaja odbiorcom lepiej zrozumie¢ $wiat
bohaterki, bardziej zobaczy¢ go jej oczami, lepiej ja poznaé), skupienie si¢ na
nich prowadzito wrecz do poglebienia uczniowskich refleksji, odczytan. Cykl,
dzigki silnemu angazowaniu w proces do-pisywania, rozwijal tez silnie samo-
dzielno§¢ w procesie analizy 1 interpretacji oraz wyszukiwania danych (opinia
taka powtarzala si¢ w wielu wypowiedziach dokumentujacych prace z nim).
Jedna z nauczycielek wyznawata:

Kiedy skonczylismy prace z Inanimate Alice 1 przeszlismy do kolejnego te-
matu (Holokaust), zauwazylam, Zze moi uczniowie poszukuja glebiej, nie
dzicki moim wskazéwkom, lecz dzig¢ki ich wlasnym badaniom sztuki, geo-
grafii, muzyki, wideo itd. Tak nie bylo wczesniej. Przebieg zaje¢ zmienit si¢
(Doolin, 2014).

Cho¢ wigc teksty o digitalnej proweniencji (digitalborn) to ,nieco inna”
literatura, zapraszajaca do ,,nieco innego” czytania, to jednak wizja sztuki sto-
wa czy aktu lektury jedynie w pewnych kontekstach wymaga redefinicji'
1 nauczycielom, stereotypowo postrzeganym jako ,,cyfrowi imigranci”, nieko-
niecznie brak kompetencji, by sprosta¢ wyzwaniom stawianym przez te teksty
czytelnikom. Przed przewodnikiem, ktéry ma w $wiat takich literackich przy-
g6d wprowadza¢ nowe pokolenia (ostawionych ,,cyfrowych tubylcéw”, o kt6-
rych powiedziano juz, ze wcale na tej cyfrowosci nie znaja si¢ tak dobrze)
z pewnoscig stoi nietatwe zadanie. To oznacza, ze i przed polskim systemem
edukacji, nauczycielami, rodzicami (ciociami, babciami) wiele wyzwan. Ci,
ktérzy maja je podejmowac nie sa do nich jednak nieprzygotowani i maja tez
wiele pomocnych narzedzi czy inspirujacych wzoréw do nasladowania®. Suk-
cesy projektéw takich jak Inanimate Alice” pokazuja, ze poza strachem i przy-
zwyczajeniem nic nie stoi na przeszkodzie, by tym wyzwaniom sprosta¢. Bo
po niewielkim ,,update” (literacka) gra moze toczy¢ si¢ dalej. I — jak pokazuje
przykiad Inanimate Alice — moze stac si¢ wspaniala przygoda.

47 Kwestie te wymagalyby omoéwien znaczaco przekraczajacych ramy tego szkicu, a i po wie-
lokro¢ juz czynionych.

48 Warto pamictad, ze cale pakiety pomocnych dla nauczycieli materialéw oferujg tez i inne
cykle e-literackie, jak chocby (réwniez nagradzana) reedycja kanonu literatury anglosaskiej
iClassic Collection.

4 Inng adresowana do nastolatkéw i przez dhugi czas chetnie wykorzystywana przez nauczy-
cieli do wprowadzenia w obszar e-literackosci pracg (o bardzo ciekawym grywalnym, lecz nie
transmedialnym, a wigc przekraczajacym ramy prezentowanych tu rozwazan, charakterze)
bylo (aktualnie juz niedost¢pne on-line) opowiadanie The Winter Honse Naomi Alderman
(wspdlpracujacej zreszta na co dzien z Pullinger) i Jeya Biddulpha.
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Teaching e-reading of digital natives. On margin of Kate Pullinger,
Inanimate Alice and iTeach with Alice

ABSTRACT: The article focuses on the problem of preparing young readers to
deal with electronic literature (and, in broader perspective, any new media
text), that is: on developing modern students e-literacies. An important teach-
ers’ role in this process is also discussed. Author’s main case study, /Inanimate
Alice alongside iTeach with Alice platform, is analysed as an “educational
blockbuster”, repeatedly awarded and in some countries even included into of-
ficial school programmes. Its form, history and educational use is described in
detail and interpreted. In this context author presents some more general con-
clusions about educating to reading e-literature and teachers role in this pro-
cess. Mentioned conclusions are based also in author’s personal teaching expe-
rience.

KEYWORDS: /Inanimate Alice, Kate Pullinger, e-literacies, electronic literature,
e-literature pedagogy
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