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Mozliwos$ci nowych technologii w edukacji.
Przeglad aplikacji interaktywnych
o potencjale rozwojowym

Wprowadzenie

Zamierzam w tym tek$cie zwrdci¢ uwage na edukacyjng (za)wartos¢ (con-
tent) udostepnianych na globalnym rynku aplikacji na urzadzenia mobilne
z ekranem dotykowym (tablety, smartfony) przeznaczonych dla dzieci w $rodo-
wisku rodzinnym, czyli socjalizacji domowej. Temat ten, wspoélczesnie podejmo-
wany gléwnie przez popularne media (prase i telewizje, tygodniki spoteczno-
-polityczne, media spolecznosciowe, gazety internetowe i wortale lub blogi zwia-
zane z wychowaniem dzieci) zawlaszczany jest przez dyskurs poradnikowy, po-
toczny reprezentowany — nie tylko w Polsce — przez tak zwanych technofobéw,
ktérzy sieja panike moralng wobec nowego wspélnego, zagrazajacego tradycyj-
nym warto$ciom wroga — na co zwraca uwage David Buckingham - badacz re-
cepcji wspodlczesnych technologii na polu edukacji (Buckingham 2008: 165).
Zdecydowanie zmniejszony determinizm cechuje stanowiska tak zwanych tech-
noentuzjatéw, starajacych sie ukazywac znaczenie nowych, niewyobrazalnych
dotad mozliwosci rozwoju dla edukacji spoteczenstwa. Dla przyktadu — w ba-
daniach prowadzonych w Stanach Zjednoczonych od poczatku pojawienia sie
mobilnych urzadzen z ekranem dotykowym (gléwnie iPad6éw) rodzice dzieci re-
gularnie korzystajacych z tych urzadzen stwierdzaja u nich znaczny rozwdj pro-
ceséw poznawczych, takich jak pamiec i umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw,
a takze wzrost zasobu stownictwa, umiejetnosci czytania i myslenia matematycz-
nego (Rideout 2014). Buckingham analizuje zr6znicowany stosunek do technolo-
gii i rodzgcych si¢ nowych form kulturowych — wskazujac na rozbiezne ideolo-
gie oraz koncepcje dziecka i dziecifistwa, ktére stoja za formulowanymi przez
te opozycyjne podejscia haslami i ich upolitycznienie. Obie frakcje laczy jedy-
nie przekonanie o silnym wplywie, jaki nowoczesne technologie, szczegdlnie cy-
frowe, wywieraja na dzieci. Argumentéw przepelnionych aspiracjami i niepoko-
jami, nadziejami i lekami jest znacznie wiecej: zwolennicy nowych technologii
widza ich potencjal edukacyjny i rozwojowy, generujacy zmiane dzieciecych
sposobdéw uczenia sie, za czym stoi wizja dziecka jako demiurga, ktérego kre-
atywno$¢ i kompetencje uczestnictwa w kulturze mogg zostaé rozwiniete w wie-
lu dziedzinach, czego rezultatem moze by¢ (utopijna) emancypacja dzieci, przez
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Marca Prensky’ego okreslonych ,cyfrowymi tubylcami” (digital natives) (Prensky
2001: 1). Przeciwnicy usilnie, cho¢ - jak zauwaza Buckingham - z bardzo ograni-
czong liczbg dowodéw empirycznych (Buckingham 2002), argumentujg istnienie
zagrozen czyhajacych na dzieci, ktére w tej opcji traktowane sg jako bezbronne,
czasem bezrozumne, fatwo ulegajace negatywnym wzorcom plyngcym z oferty,
jaka stanowia technologie cyfrowe.

Wywoéd Buckinghama jest bardzo interesujacy, gdyz kaze on patrze¢ na te
nowe zjawiska jako narodziny nowych form kulturowych i zmieniajacych sie
doswiadczen uzytkownikéw technologii cyfrowych. To, co stanowi materie
kultury cyfrowej, ma charakter konwergencyjny i jest zanurzone w kontekscie
ogromnej silty komercjalizacji i roszczen globalnego przemystu — gtéwnie roz-
rywkowego. W tej konfiguracji znaczaca — wedlug Buckinghama - jest kontro-
la, ktérej tak lewe, jak i prawe zakotwiczenie jest przejawem ,kryzysu dotycza-
cego zmian zachodzacych w relacjach panowania i wladzy pomiedzy dorostymi
a dzie¢mi” (Buckingham 2008: 164). Podobne obawy wyrazaja polscy badacze
(zob. Balicki 2005).

Jako autorka tego artykulu zdecydowanie naleze do technoentuzjastéw: chce
zaproponowac refleksje nad tym aspektem zmieniajgcych si¢ na naszych oczach
§wiata, zycia, sposoboéw uczenia sie go przez dzieci; prébuje pokazaé potencjat
rozwojowy i edukacyjny aplikacji interaktywnych przeznaczonych na urzadze-
nia mobilne z ekranem dotykowym.

Zaczynajac przeglad wybranych produktéw z rynku aplikacji tworzonych
dla dzieci, trzeba zaznaczy¢, ze jest on ogromny, globalny i chyba niemal zupel-
nie pozbawiony spolecznej kontroli. W duzej mierze przypomina polski rynek
ksigzek, na ktérym istnieje wyrazna jakosciowa réznica pomiedzy tym, co naj-
bardziej popularne, masowe, zwigzane z kapitatem ekonomicznym a tym, co wy-
rasta z kapitatu kulturowego i jest produkowane w trosce o edukacyjna i spolecz-
na warto$¢, nade wszystko pod wzgledem estetycznym. W ogromnym zbiorze
$wiatowej produkcji aplikacji dla dzieci — znajdujacych sie gléwnie w sklepach
zwigzanych z urzadzeniami z systemami iOS i Android (po kilkaset tysiecy)! —
trudno odnalez¢ to, co rzeczywiscie wspiera rozwdj i uczenie sie, i oddzieli¢ to od
masy quasi-edukacyjnej, w gruncie rzeczy kiczowatej produkcji, zapelnionej re-
klamami. Mimo ze, zaréwno twoércy, jak i systemy sklepéw zakladaja kategory-
zacje merytoryczng (ze wzgledu na tres¢, zawarto$¢ i cele) oraz zwigzang z wie-
kiem odbiorcéw produkowanych i kolportowanych aplikacji, mimo ze zakladajg
konieczno$¢ opisu zawartosci aplikacji i przewidujg zamieszczenie kilku zrzutéw
ekranu — nie sposéb wyodrebnic te, ktére wspierajg rozwdj réznych kompetencji
i przekonac¢ sie o ich jakosci. Jedna z dystynkcji pozwalajacych dos¢ tatwo wska-
zaé poszukiwang, wlasciwa aplikacje jest cena. Okreslona cena powinna gwaran-
towac zaréwno najwyzsza jako$¢ merytoryczng aplikacji, jak i to, ze nie bedzie
sprawiala technicznych probleméw. Niestety, nie zawsze wysoka cena aplikacji
oznacza jej rzeczywistg, edukacyjna i rozwojowa warto$¢. Wprawdzie jeszcze
nieczesto, ale zaczynajg sie ukazywac aplikacje darmowe, istniejace i udostep-
niane za sprawg dotacji r6znych instytucji kulturalnych. Na przyklad dzieki do-
finansowaniu The Britten-Pears Foundation powstala, przeznaczona wytacznie

I Nieporownywalnie ubozszym w warto$ciowe aplikacje o charakterze edukacyjnym jest sklep Windows
Phone.



Aplikacje ksigzkowe dla dzieci mlodszych: miedzy ksigzka a gra komputerowa 73

na iPada, zaawansowana technologicznie The Young Person’s Guide to the Orche-
stra (stworzona przez AVCO Productions). Inspiracja byta koncepcja edukacji mu-
zycznej Benjamina Brittena (z 1946 roku), a oprawe graficzng opracowala stynna
ilustratorka Sara Fanelli. To fantastyczna lekcja muzyki, zawierajaca zsynchroni-
zowana ze sfilmowang gra orkiestry partyture (oryginalny manuskrypt utworu
Brittena), poza tym wiele informacji o historii utworu, o instrumentach, muzy-
kach itp. oraz elementy niezwykle twérczych zabaw w komponowanie muzyki,
takze gry, quizy, pomiedzy ktérymi mozna dowolnie sie poruszac.

Jesli chodzi o polski kontekst promocji aplikacji dla dzieci, to poszukujacym
rady w sprawie wyboru najlepszych aplikacji rodzicom czy edukatorom czesto
stuza portale poswiecone wprowadzeniu w korzystanie z najnowszej techniki
(http://wcosiebawic.pl/ [dostep: 16.01.2014]; http://www.appysmarts.pl/ [dostep:
16.01.2014]). Maja one jednak charakter gléwnie konsumencki, s3 sponsorowane,
co oznacza, ze czesto zwigzane sg z promocja wybranych produktéw okreslonych
wytworni (deweloperéw). Zdecydowanie brakuje w Polsce takich inicjatyw, jak
wortale Dust or Magic albo Children’s Technology Review prowadzonych przez War-
rena Buckleitnera, ktérego celem jest szeroko pojeta promocja edukacyjnego wy-
korzystania potencjalu nowych technologii.

Ponizej, wyodrebniwszy kategorie, dokonam przegladu wybranych aplikacji
dla dzieci dostepnych na urzadzeniach z r6znymi systemami (cho¢ przewaznie
na urzadzeniach z systemem iOS), stworzonych przez ré6zne wytwoérnie. Wybor
ten jest subiektywny i zorientowany na promocje potencjalu edukacyjnego i roz-
wojowego, stopnia technologicznego zaawansowania i umozliwiajgcej do§wiad-
czanie interaktywnosci oraz dokonany w duzej mierze ze wzgledu na estetyke.

Aplikacje dla niemowlat i przedszkolakéw

W sklepach z aplikacjami sa tysigce multimedialnych aplikacji przeznaczo-
nych dla bardzo matych dzieci. Wydaja sie ulubionym typem produkcji dewe-
loperéw i idealnie pasuja do narzedzi z ekranem dotykowym. Przypominaja
pierwsze ksigzki obrazkowe, czyli te, dzieki ktérym juz niemowleta poznajg ko-
lory, ksztalty, nazwy obiektow (rodzajéw pojazdéw, owocéw, zabawek, zwierzat,
sprzetéw uzytku domowego), pojecia (przeciwienstwa, wielkosci, ciezkosci, licz-
by, litery, dzwieki, a takze na przyklad wyrazy emocji), aktywnosci (nazwy za-
baw, zawoddéw oraz czynnosci zwigzanych z najprostszg pomoca medyczna czy
higieng potrzeb fizjologicznych). Interaktywnos¢ urzadzen z ekranem dotyko-
wym daje mozliwo$¢ osiggania Swietnych rezultatow w zakresie doswiadczenia
wspomnianych tu poje¢ i efektow poznawczych. Mozliwos¢ wydawania dzwie-
kéw (czasem tez wydzielania zapachéw) podczas prezentacji obiektu, dowolne
powtarzanie czynnosci dajace poczucie sprawstwa, wybieranie preferowanych
odston (stron), wywolywanie réznych reakcji, aktywizowanie skojarzen -
wszystko to wspomaga spostrzeganie, tworzenie sie poje¢ w umysle dziecka, za-
pamietywanie, myslenie przyczynowo-skutkowe i inne istotne w tym momencie
rozwoju procesy poznawcze. Wazne jest zatem, aby matemu dziecku dostarczy¢
aplikacje, ktére zapewnig mu najwiecej korzysci. Jedna z takich wlasnie propo-
zycji dla bardzo matych dzieci jest seria Owlie Boo (deweloper Matias Gravano):
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dzieki bardzo prostej nawigacji, stworzonej na zasadzie przewracania stron
ksigzki, daja one mozliwoé¢ poznawania uproszczonych, ale estetycznych repre-
zentacji wizualnych i odgltoséw gatunkéw zwierzat zyjacych w réznych §rodowi-
skach. Seria aplikacji wytwoérni Sago Sago to réwniez ogromna dawka podstaw
edukacji matych dzieci potgczona z tworcza zabawa. Na przyktad Sago Mini So-
und Box to $wietna zabawa w poznawanie i rozszyfrowywanie dzwiekéw, Sago
Mini Space Explorer daje mozliwo$¢ odbycia (uproszczonej wprawdzie) kosmicznej
wycieczki, Sago Mini Bug Builder pozwala na samodzielne komponowanie wygla-
du matych robaczkéw. Dla najlepszych deweloperéw w tej branzy najwazniejsze
sg: elegancka, prosta stylistyka i forma oraz intuicyjno$¢ wykonywania operacji.
Wszystko to facznie zapewnia dziecku pozadany efekt poznawczy i rozwojowy.

Szalefistwo rodzicéw stawiajacych na jak najszybsza gotowos¢ szkolng, czyli
nauke czytania iliczenia od jak najwczesniejszego wieku dziecka, ma wiele prze-
jawéw. Odpowiadaja na nie wydawcy ksigzek dla dzieci przescigajacy sie w pu-
blikowaniu pozycji do nauki liter, liczb oraz wielu innych poje¢ (concept books),
odpowiadajg tez deweloperzy aplikacji. Tablet wydaje sie idealnym wspolcze-
snym substytutem niegdysiejszej kamiennej tabliczki, stuzacej przede wszystkim
podstawowej alfabetyzacji. Pozwala bowiem na rysowanie palcem po ekranie, na
przyklad ksztattéw litero- i cyfropodobnych, oraz na sprawianie dotykiem palca,
ze konkretnie przedstawiona liczba, na przyklad dwa klocki, ulega przeksztat-
ceniu w jej symboliczng posta¢ — w tym wypadku: 2. Powtarzanie tej czynnosci
moze nie mie¢ konca i tworzy¢ wlasciwe polgczenia w rozwijajagcym si¢ mézgu
dziecka. Ponadto urzadzenie wymusza delikatno$¢ gestu dloni, co jest szczegol-
nie wazne, gdy dzieci z duzym napieciem mie$niowym podejmujg na przykiad
pierwsze proby pisania. Sytuacja, gdy motywacja dziecka do osiggniecia pozada-
nego efektu jest bardzo wysoka, niejako zmusza je do rozluznienia reki. Dzieje
sie tak najczesciej w wypadku dzieci z przewaga proceséw pobudzania nad ha-
mowaniem oraz dzieci z mézgowym porazeniem dzieciecym (o tym bedzie jesz-
cze mowa). Przykladem sposréd polskich aplikacji moze by¢ produkcja wydaw-
nictwa WSiP Litery i cyfry: na imitacji typowej, zielonej szkolnej tablicy rysuje sie
kreda najpierw popularne szlaczki, by potem przej$¢ do smarowania palcem po
ekranie liter i cyfr drukowanych, a nastgpnie pisanych. Inng ciekawg propozy-
cja, bardziej estetycznie rozbudowang, jest Telewizyjne Abecadlo wyprodukowa-
ne przez TVP S.A. Mnie najbardziej podobaja sie te starannie wypracowane pod
wzgledem estetycznym i bardzo interaktywne, ktére wciagaja w nauke poprzez
§wietna, pelng humoru zabawe, na przyklad Endless Alphabet i Endless Numbers
wytworni Originator Inc., niestety bez polskiej wersji.

Swietna pod kazdym wzgledem jest, cieszaca sie ogromng popularnoscia
(cho¢ tymczasowo niedostepna), catkowicie polska aplikacja Mdzg elektroniczny
(wyprodukowana przez M-Concepts Sp. z 0.0.). Ta gra to cyfrowa wersja ulu-
bionej zabawy mojego dziecifistwa, testujacej wiedze z réznych dziedzin, pole-
gajacej na przyporzadkowywaniu obiektom ich wlasciwych nazw, przypisanych
aktywnosci itp. za pomoca kabelkéw elektrycznych powodujacych zaswiecenie
sie zaréwki, gdy zadanie zostaje poprawnie wykonane. Mnéstwo w niej ¢wiczen
(w przyzwoitej szacie graficznej) o stopniowanej trudnosci, zwigzanych z r6zny-
mi dziedzinami wiedzy, sprzyjajacych rozwojowi spostrzegawczosci, skojarzen,
treningowi zapamietywania itp., doskonale nadajacych sie juz dla dzieci w wieku
od dwoch do trzech lat, ale takze starszych.
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Aplikacje wspomagajace kreatywnos¢

Mamy w Polsce spora i wcigz namnazajaca sie réznorodng oferte ksigzek (ze-
szytéw) inspirujacych do dzialan tworczych (sposréd polskich, oryginalnych to
na przyklad seria Wytwdrnikéw, Typobazgrot). Deweloperzy tymczasem przesciga-
ja sie w produkcji aplikacji o blizniaczej zawartosci, lecz w postaci interaktywnej.

Niekwestionowanym $wiatowym liderem, dostarczajacym wzorcowych
(wlasciwie kazdy nastepny tworca stapa po jej Sladach) propozycji, na najwyz-
szym poziomie zaawansowania technologicznego i graficznego, jest szwedzka
wytwornia Toca Boca. Oferta ich aplikaciji jest z roku na rok coraz bogatsza i coraz
bardziej zr6znicowana. Na przyktad w Hair Salon proponuja zabawe w salon fry-
zjerski, w ktérym stylizuje sie na przerézne sposoby wybranego, sympatycznego
klienta. W Hair Salon Me — jeszcze zabawniej kreuje sie swoj wlasny, czesto wy-
marzony wizerunek (na przyklad w dlugich, kreconych fioletowo-r6zowych wio-
sach), dzieki animacji swego portretu z fotografii. A w Toca Mini juz bardzo male
dzieci z latwoscia wystylizuja nieco ,glutowatego” ludzika. W aplikacjach Toca
Monsters i Toca Kitchen przygotowuje sie positki dla rozmaitych, czasem chime-
rycznych bohateréw. W Birthday Party w r6znych konwencjach daje sie zorganizo-
wac przyjecie dla wybranych gosci. W Toca Cars i Toca Train bierze sie udzial w wy-
Scigach lub w pelnej przygod przejazdzce koleja. W Toca Robot Lab i Toca Builders
eksperymentuje sie i stwarza przedziwne, rozliczne obiekty. Majstersztykiem tej
z kazda propozycja coraz lepszej wytworni jest jedna z ostatnich produkcji — Toca
Nature. To przemy$lana zabawa w stworce $wiata, ktérej autorzy z ekologicznym
zacieciem pokazuja natychmiastowe konsekwencje oddzialywania czlowieka na
nature. Aplikacja ta tworzy przestrzen wirtualnego $wiata, daje mozliwo$¢ obra-
cania nig, a obiektami wykorzystywanymi do kreacji nieco przypomina niezwy-
kle popularnego Minecrafta. Grafika jest w niej jednak znacznie bardziej lagodna
(niepikselowa), stonowana, imituje tréjwymiarowa rzeczywistos¢. I nie strasza tu
zombiaki czy creepery, ktore trzeba zabija¢ w Minecraftowej opcji survival. Apli-
kacja nastawiona jest bowiem na tworzenie.

Rozwijajace wyobraznie i kreatywnos¢ aplikacje polskich deweloperéw tak-
ze ciesza sie wielka popularnoscia. Jednym z nich jest wytwornia JumpApp (Lu-
izy i Sebastiana Bachérzewskich), ktéra oferuje §wietne, starannie wypracowane
aplikacje pozwalajace na tworzenie, na przyklad w Puppet Workshop — potworéw
ze skarpetek, rekawiczek, guzikow, szmatek, sznurkéw itp. Na tej samej zasa-
dzie mozna tworzy¢ plastelinowe stworki w aplikacji Imagination Box. Dzieki niej
male dzieci, réwniez te niepelnosprawne, ktére nie maja wyksztalconych prak-
sji i sprawnosci manualnych i motorycznych, dobierajac jednym palcem wybrane
elementy, moga uzyskac efekt skonfigurowanej, pozadanej figurki. Zabawe umi-
la snujaca sie w tle spokojna, relaksacyjna melodyjka. Aplikacje tego dewelopera
sa bardzo wysoko oceniane przez Swiatowych terapeutéw dzieci niepelnospraw-
nych. Aplikacja o podobnym charakterze, dodatkowo zachecajaca do wyrabiania
zdrowych nawykéw zywieniowych, jest Cute Food. Pozwala komponowa¢ posit-
ki, na ktére w wiekszosci skladajg sie wyciete z fotografii kawatki réznokoloro-
wych warzyw.

Innym polskim deweloperem, ktéry zdobyl juz Swiatowa renome, jest Du-
ckie Deck Development. Oferuje — wedlug mnie w mniej oryginalnej estetyce —
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aplikacje dla maluchéw (by¢ moze juz od pierwszego roku zycia) dzialajace na
podobnej zasadzie, na przyklad zwigzang z jedzeniem Duckie Deck Sandwich Chief
iwiele innych, odnoszacych sie do réznych obszaréw dzieciecych zainteresowan.
Kolejnej polskiej wytwoérni — Pixle — udalo si¢ stworzy¢ wlasciwie wielkie sto-
isko sklepowe, w bardzo zajmujacej aplikacji Storest. Ulubiona dziecieca zabawa
moze dzieki niej odbywac¢ sie w sytuacji, w ktdérej nastepuje polaczenie elemen-
tow przestrzeni wirtualnej i rzeczywistej (na przyklad czes¢ produktéow, ktére
sa do kupienia, znajduje si¢ w sklepie wirtualnym, a cze$¢ mozna sobie uprzed-
nio wydrukowac wraz z kodami i takie zbliza¢ do skanera kasy pojawiajacej sie
na ekranie).

Niezwykle pobudzaja dziecieca wyobraznie aplikacje, ktére zawierajg rze-
czywistos$¢ rozszerzona (AR — augumented reality). Sprawiajg one wrazenie, jakby
doszlo do zatarcia si¢ granic i przenikania tego, co digitalne, do rzeczywistosci.
Do takich aplikacji, w kategorii, ktérg poprzednio scharakteryzowalam — prze-
znaczonych dla matych dzieci, nalezy na przyklad AR Flashcards-Animal Alphabet
(Mitchelehan Media LLC). Dzieki niej dziecko wciggniete w zabawe tréjwymia-
rem poznaje nazwy zwierzat zaczynajacych sie na kolejne litery alfabetu.

Aplikacje terapeutyczne

iPad, jedno z pierwszych urzadzen mobilnych z ekranem dotykowym, za-
stosowanych do wspierania wczesnej terapii dzieci autystycznych, zyskal swego
czasu miano cudownego narzedzia. Stalo sie tak dzieki mozliwosci wykorzysta-
nia aplikacji do uczenia poje¢, kategoryzowania itp., skutecznego, gdy na przy-
kiad dziecko autystyczne szczegdlnie nie lubi zadnej komunikacji z otoczeniem
(czlowiekiem), nawet w zdefiniowanej sytuacji edukacyjnej. Wéwczas iPad (dzie-
ki wlasciwym aplikacjom) przejmuje role terapeuty, edukatora — prowadzi przez
kolejne etapy uczenia sie, czyli zdobywania i kodowania wiadomosci na wybra-
ne tematy: kolory, pojecia, aktywnosci itd. Dlatego aplikacje przygotowane dla
dzieci autystycznych przypominajg te opisywane juz wczesniej, dedykowane
najmlodszym, z ta réznicg, ze s3 wykorzystywane w jeszcze wiekszym zakre-
sie. Naleza do nich na przyklad aplikacje z serii Autism iHelp (deweloper John Ta-
lavera): Food (Jedzenie), Colours (Kolory), First Words (Pierwsze stowa), Play (Zabawy),
Sorting (Porzgdkowanie), Shapes (Ksztatty), Emotions (Emocje) i wiele innych poma-
gajacych naby¢ dzieciom autystycznym bardzo wazne kompetencje. Aplikacje te
charakteryzuja sie wyjatkowo prosta szatg graficzna, bez jakichkolwiek elemen-
tow zaklécajacych (wyrazne figury na wyraznych tlach). Maja takze niezwykle
intuicyjng nawigacje, ktéra ulatwia poruszanie si¢ osobom z trudno$ciami manu-
alnymi. Inne, juz bardziej zaawansowane (jednocze$nie odpowiednio kosztow-
ne), sa aplikacje ulatwiajace komunikacje wspomagajaca i alternatywna (ACC),
jak Prologquo2Go (deweloper AssistiveWare). Aplikacja ta pomaga przede wszyst-
kim osobom, ktére nie sg w stanie méwié samodzielnie, umozliwia komunikowa-
nie sie przez dotykanie na ekranie symboli lub wpisywanie we wlasciwe miejsca
stéw kolejno przeksztalcanych na mowe (ludzki glos). Moze ona sluzy¢ osobom
w rézny sposéb niepelnosprawnym, réwniez tym z dzieciecym porazeniem mo-
zgowym. Programy przeznaczone na tablety czy smartfony Swietnie sprawdzaja
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sie takze w terapii tych os6b, gléwnie dlatego, ze nie wymagaja trudnego dla nich
uzywania myszki czy klawiatury. Efekty audiowizualne i natychmiastowe infor-
macje zwrotne pojawiajace sie nawet dzieki przypadkowemu dotknieciu ekranu —
motywuja takie osoby do dalszych ¢wiczeni, nadaja sens wlasnemu dzialaniu,
zwlaszcza w wypadku z natury ciekawych $wiata dzieci. Nie jest zatem bez zna-
czenia to, jakie aplikacje nadaja sie najlepiej do tego typu pracy terapeutyczne;j.
Musza one by¢ na tyle atrakcyjne, by mobilizowaly do uzywania na przyklad nie-
sprawnej reki i tym samym rozwijaly tak zwang matg motoryke. Albo tez ich ce-
lem powinno by¢ ulatwienie komunikowania si¢ z otoczeniem. Na anglojezycz-
nych stronach (na przyktad http:/www.appyautism.com/en [dostep: 16.01.2014])
mozna znalez¢ najwiecej informacji dotyczacych dostepnych aplikacji o potencja-
le terapeutycznym.

Aplikacje dla artystéw

Mozliwosci uczenia sie animacji (poznawania jej zasad), podobnie jak przy-
swajanie sposob6w programowania, nigdy chyba nie byty tak duze — a samo ucze-
nie sie ich nigdy nie bylo tak latwe — jak teraz, kiedy wykorzystujemy programy
przeznaczone na urzadzenia mobilne. Dzieki aplikacji Animation Creator HD (mi-
Soft) wiasciwie juz kilkuletnie dziecko, poczatkowo z pomoca doroslego, ale p6z-
niej samo, moze stworzy¢ wlasny, oryginalny film animowany, rysujac (palcem
lub precyzyjniej rysikiem), dorysowujac, nagrywajac dzwieki. Interfejs i nawiga-
cja sa tak przyjazne, proste, ze nie potrzebuje ono szczegdlnej pomocy osoby do-
rostej. Swietna, bardzo prosta aplikacja do zaprogramowania ruchéw postaci jest
Daisy the Dinosaur (Hopscotch Technologies). Za pomoca bardzo jasnych komend
(niestety tylko w jezyku angielskim) dziecko moze stawia¢ r6zne zadania przed
dinozaurem o imieniu Daisy, ¢wiczac myslenie przyczynowo-skutkowe. Latwo
uczy sie w ten sposob, ze ono samo moze kodowa¢, by¢ projektantem gry, ze to od
jego pomystu zalezy, co i jak bedzie wykonywac¢ gracz, dla ktérego zabawe przy-
gotowalo. Dodatkowym walorem tej twdrczej aplikaciji jest bardzo skromna i fad-
na grafika.

Wiasciwie w pelni profesjonalnym atelier stwarzajagcym ogromne mozliwo-
Sci ekspresji plastycznej jest aplikacja Paper (FiftyThree). Wiele r6znego typu opcji
pociagnie¢ pedzla, piérka, mazaka, oléwka, feeria barw, lupa (pozwalajaca na do-
precyzowanie wybranego fragmentu rysunku) dajg matemu, ale tez profesjonal-
nemu arty$cie* swobode tworcza i w efekcie natychmiastowg cyfrowa wersje wila-
snej pracy. Podobna, tylko ze stuzgca tworzeniu muzyki, jest aplikacja Garage Band
(Apple). To potezne studio muzyczne pozwala komponowa¢ i nagrywac utwo-
ry na rézne instrumenty (miedzy innymi gitare, fortepian, smyczki, perkusije),
a dzieki polaczeniu za pomocg sieci z innymi uzytkownikami tej aplikacji — stwo-
rzy¢ zesp6l muzyczny reprezentujacy dowolny gatunek muzyki.

Bardzo wiele przyjemnosci wizualnej i okazale efekty pracy zapewnia apli-
kacja Let’s Create! Pottery HD (Infinite Dreams Inc.). To pracowania garncarska,
w ktorej kazdy, nawet kto§, kto nigdy nie mial do czynienia z kolem garncarskim,

2 W tej aplikacji Jozef Wilkon stworzyt ilustracje do aplikacji ksiazkowej Sfonigtko (Fundacja Festina
Lente).
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z latwo$cia moze utoczy¢ wazon lub inne naczynie oraz pozna¢ zasade dzialania
urzadzenia, dzieki ktéremu to zrobit.

Aplikacje pomagajace w nabywaniu szkolnych kompetencji
przedmiotowych

W zwiazku z tg kategoria powraca poréwnanie tabletu do kamiennej tablicz-
ki. W sklepach z aplikacjami jest mnéstwo takich, ktére wspieraja edukacje jezy-
kowa. Na przyklad pobierany miliony razy we wszystkich systemach Duolingo
Learn Languages for Free (Duolingo) to darmowa aplikacja do nauki jezykéw obcych
na wielu réznych poziomach. Diagnozuje poziom znajomosci jezyka i adekwat-
nie do niego generuje zadania i ¢wiczenia. Uzytkownik uczy sie przez powta-
rzanie, sluchanie, pisanie, czytanie w wybranym przez siebie tempie. Elementy
zabawy i gry wzmacniaja motywacje potrzebna do pokonywania kolejnych po-
ziomow. Te aplikacje mozna wykorzystywaé na wszystkich poziomach edukacji,
poczawszy od przedszkola. Podobnie wiele elementéw gry i zabawy zawieraja
aplikacje, ktére mozna uzywac we wczesnej edukacji. Na tym poziomie wykorzy-
stania technologii w edukacji mamy do czynienia z aplikacjami, ktére zastepuja
konwencjonalne karty pracy i zeszyty ¢wiczen, na przyklad zeszyty do prostych
obliczen arytmetycznych, ¢wiczen ortograficznych, a takze kalkulatory, liczydtla,
kosci do gry itp. Tym, co rézni wiekszos¢ takich aplikacji od tradycyjnych zbio-
réw zadan, jest wbudowana zwykle informacja zwrotna o poprawnosci wykona-
nia ¢wiczeh (usprawnia sprawdzanie przez rodzicow, opiekunéw tego, jak dziec-
ko sobie poradzilo, wlasciwie ich odcigzajac).

Podobnie jest z aplikacjami matematycznymi, wybranymi co najmniej z kil-
kuset dostepnych, obejmujacych cztery gléwne dzialania arytmetyczne: doda-
wanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Warto wskazac te oryginalne, w kto-
rych dzialania sa wplecione w jaka$ fabute. To Mystery Math Museum lub Mystery
Math Town (Artgig Studio), dzieki ktérym uzytkownicy, wciggnieci w $wietng za-
bawe, doswiadczaja wydarzen, poznaja obiekty z wielu ré6znych muzedw, zbie-
raja liczby, by méc przemieszczac sie drzwiami i oknami, jesli rozwigza czedcio-
wo przygotowane dzialanie ztozone z uzbieranych liczb. Sprawa nie jest banalna.
Nie jest to wprawdzie gra na czas, lecz wymaga spostrzegawczosci: trzeba pamie-
ta¢, gdzie znajduja sie liczby, dzialania, drzwi, pomieszczenia. Wygrana jest ro-
zumienie matematyki i u§wiadomienie sobie, Ze jej znajomos¢ to jedyna droga
do celu. Nieco inna, ale réwnie dobra zabawa zwigzana z ¢wiczeniami arytme-
tycznymi ulatwiajgcymi zapamietywanie przygotowana zostala w aplikacji Su-
shi Monster (Scholastic Inc.): glodny potwor, wskazujac jaki§ wynik, zada, by jak
najszybciej serwowano mu dania sushi bedace skladnikami jego dodawania lub
mnozenia i cieszy sie, gdy zadanie zostaje wykonane poprawnie. Cwiczen z dzia-
faniami arytmetycznymi w réznych konfiguracjach jest tu bardzo duzo, czasem
ponad sto w jednej rundzie, lecz dzieki ciekawej zabawie nie zwraca sie uwagi na
ich wielo$¢. Tyle samo takich dziataii zadanych dziecku do wykonania w zeszy-
cie byloby nieprawdopodobnym obcigzeniem.

Istnieje wiele innych, znacznie prostszych, choé¢ pozytecznych i czesto po-
bieranych aplikacji, ktére wlasciwie tylko generuja latwe, arytmetyczne czy



Aplikacje ksigzkowe dla dzieci mlodszych: miedzy ksigzka a gra komputerowa 79

algebraiczne zadania i wymagaja prawidlowych odpowiedzi — jak Math Practice
(TeachersParadise.com) albo Math Flash Cards stworzone na Androida — lub tez
wprowadzaja elementy tak zwanej grywalizacji (tu: zabawy dwoéch graczy przy
jednym urzadzeniu na czas rozwigzywania zadania z podstaw arytmetyki), jak
Math Duel (Ellie’s Games LCC na iOS lub PeakselGames na Androida).

Przykladem niemal calkowitego opracowania tre$ci programu matematyki
weczesnej edukacji i dalszych pozioméw jest aplikacja Splash Math (StudyPad Inc.).
Jak dotad zostala pobrana przez ponad dziesie¢ milionéw uzytkownikéw na ca-
tym $wiecie. Zawiera mnéstwo dziatan z zakresu arytmetyki, geometrii, algebry,
pomiaru danych i czasu, charakterystyki liczb. Wszystkie dzialania wykonuje sie
zgodnie z wybranym poziomem wiedzy i umiejetnoéci, kazdemu z nich towarzy-
szy instrukcja i oczywiscie informacja zwrotna, a pokonywanie kolejnych pozio-
méw zwigzane jest z elementami rozrywkowymi — nagrodami. Grafika, dzwiek
i ruchomy, interaktywny obraz wciaggaja w zabawe z matematyka i sprawiaja, ze
skojarzenia z nig sg pozytywne. W krajach anglojezycznych wykorzystywana jest
w szkotach na réznych poziomach edukacji.

Niszowe app picturebooks

O aplikacjach ksigzkowych i artystycznej niszy tego gatunku pisalam dla
czytelnikéw kwartalnika o ksigzkach dla dzieci i mlodziezy ,Ryms” (Cackowska
2013). W Polsce na szczegé6lng uwage zastuguje wytwoérnia Fundacja Festina Len-
te, ktéra wspolczesnym dzieciom przywraca do obiegu ksigzki Franciszki i Ste-
fana Themersonéw, powstale ponad pét wieku temu. Dzieki animacjom, grom
i ozywionym elementom oraz $wietnemu lektorowi — Piotrowi Fronczewskie-
mu, aplikacja powstala z ksiazki tej pary artystow — O stole, ktory uciekt do lasu —
co przywrdcilo ja do obiegu kultury.

Warto tu wspomnie¢ o dwéch nagrodzonych Bologna Ragazzi Digital Award.
Dla mnie jest fascynujaca, wyrézniona tylko przez jury, David Wiesner’s Spot (Ho-
ughton Mifflin Harcourt), ktéra wydaje sie spelnionym marzeniem tego artysty.
W niej bowiem dzieki gestowi rozsuwania palcéw sukcesywnie wnikamy w glab
pierwotnego obrazu, ulegajac ztudzeniu nieskoniczonosci. Podczas tej fantastycz-
nej podrézy czekaja nas rézne przygody, ktére tworzg intrygujaca narracje wi-
zualng. Wiesner dal popis podobnych zdolnoéci w drukowanej beztekstowej
ksigzce Flotsam, ale tu technologia pozwolila mu na jeszcze wieksze szalefistwo.
Nagrode BRDA otrzymata wytwdrnia bardzo zabawowej aplikacji z efektem 3D,
przeznaczonej dla mniejszych dzieci — My Very Hungry Caterpillar (StoryToys En-
tertainment Limited) powstalej na podstawie — znanej takze polskim odbiorcom —
ksigzki Erica Carla Bardzo glodna ggsienica. Dzieci pielegnuja tu bohaterke o zar-
focznej naturze, zbierajac dla niej kolejno jabtka, gruszki, sliwki i wiele innych
produktéw, do momentu cudownego wprost jej przeistoczenia sie¢ w motyla. Poza
fabula w tej bardzo mocno interaktywnej i multimedialnej aplikacji mnéstwo jest
zadan o charakterze edukacyjnym, zachecajacych do nazywania, liczenia, kate-
goryzowania, ukladania itp.

Wsréd aplikacji ksiagzkowych, ktérych liczba stale rosnie, pojawiaja sie réw-
niez budzace kontrowersje. Przykladem jest Geoff and his Two Dads in... Tomato
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Trouble (Wompi Studios Pty. Ltd.). Powstala jako pierwsza z serii przygod auten-
tycznie zyjacego w Australii, uroczego i bardzo inteligentnego psa Geoffa rasy
Jack Russell terrier — inwalidy poruszajacego sie dzieki kétkom w miejscu bez-
wladnych tylnych tap. Jego wspaniali opiekunowie, ale tez promotorzy zapew-
niajgcy rozglos?, to para homoseksualnych mezczyzn. Ta cyfrowa ksigzka (z doé¢
mala liczbg interaktywnych elementéw, ale w tadnej, malarskiej szacie) przed-
stawia zabawng histori¢ Geoffa, ktéory w ferworze zabawy pitka z psim kole-
ga niszczy sasiedzka grzadke z pomidorami, szczegélnie umilowanymi przez
wlascicielke, brudzgc przy okazji blotem dopiero co wywieszong przez nia bie-
lizne. Szczesliwie jego przyjaznie nastawieni ojcowie znajduja pozytywne wyj-
Scie z tej sytuaciji.

Wspomne tu jeszcze o fantastycznych, niezwykle narracyjnych, cho¢ niebeda-
cych ksigzkami, aplikacjach przygodowych czeskiej wytwoérni Amanita Design —
Botanicula i Machinarium, ktére sa wersjami wczeéniej wydanych gier komputero-
wych. Jest w nich jakas wciagajaca sila, dzieki przemyslanej, madrej fabule, ktérg
trzeba rozegra¢: w pierwszej bohaterowie muszg ocali¢ ostatnie ziarno zyciodaj-
nego drzewa, w drugiej bohater pelni swg misje w §wiecie metalowych robotéw.
Obie te aplikacje, pozbawione jakichkolwiek tekstéw méwionych, sg pelne zaga-
dek do rozwiklania, ktére ucza uzytkownika logiki postepowania bohateréw da-
zacych do osiaggniecia celu. W wypadku kazdej z nich wspaniata oprawa graficz-
na i muzyczna sprawiaja wrazenie efektéw filmowych.

Na zakonczenie

Zaprezentowany tu przeglad aplikacji jest wyborem dokonanym z perspek-
tywy dorostego ,eksperta”, jakkolwiek spora czes¢ z omdéwionych propozycji oka-
zuje sie by¢ bardzo popularna posréd dzieci calego $wiata (na przyklad wytwoérni
TocaBoca). Moze to oznacza¢, ze mamy do czynienia z tworzeniem sie — wedlug
starego wzorca — dzieciecych zabaw, nowych wspdlnot interpretacyjnych, no-
wych wspdlnych zakreséw doswiadczen i praktyk. Z drugiej strony nalezy mie¢
S§wiadomos¢, ze —- mowiac za Buckinghamem — 6w proces spoleczny dokonuje sie
za posrednictwem rynku i komercjalizacji, czego rezultatem sa dystynkcje i nie-
réwnosci spoleczne (Buckingham 2008: 166). Dla przykladu, za wiekszos¢ aplika-
cji, ktére przedstawilam, trzeba zaplaci¢. Nie sg to jednak ceny zbyt wysokie (zwy-
kle jest to od 10 do 30 z1) za wartoSciowe pod wzgledem edukacyjnym zabawy, do
ktérych mozna powracac bez kofica. Nawet jesli nie wszystkie pozadane aplikacje
zmieszcza sie na niezbyt pojemnym pod wzgledem liczby gigabajtéw urzadze-
niu, to raz zakupione i usuniete aplikacje obslugiwane przez system iOS mozna
ponownie zainstalowa¢ w dowolnym momencie juz nieodplatnie. Problem pole-
ga na tym, ze dzieci doskonale wyczuwajg dystynkcje rynku, szybko dowiaduja
sie, jak stabe lub dobre jako$ciowo urzadzenie posiadaja i co moga z jego pomo-
ca zrobi¢, a co nie jest im dane. Okazuje si¢ jednak, Ze réznice te nie s tak bardzo
zwigzane z niedostatkiem ekonomicznym lub brakiem dostepu do technologii,
ale przede wszystkim, co stanowczo formutuje Buckingham: ,[...] wiaze sie ze
zréznicowanym dostepem do kapitatu intelektualnego i kulturowego, ktory jest

3 Geoff'i jego ojcowie maja nawet swoj fanpage na Facebooku.
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potrzebny do efektywnego i tworczego korzystanie z tej technologii” (Buckin-
gham 2008: 162). Innymi slowy, dzieciom rodzicéw wywodzacych si¢ na przy-
klad z klasy sredniej jest znacznie latwiej uzyska¢ dostep i wsparcie ukierunko-
wane na rozwdj i edukacje. Dla pedagogéw moze — badZ powinno — oznaczac to
rozwazenie warunkéw mozliwosci, a w zasadzie konieczno$ci przesuniecia i wia-
czenia coraz bardziej popularnych technologii mobilnych z socjalizacji rodzinnej
ku socjalizacji instytucjonalnej, szczegélnie w obszarze wczesnej edukaciji.
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Summary

Possibilities of New Technologies in Education. Overview of Developmental Potential of
Interactive Apps

The aim of the article is to highlight the educational and developmental role of apps
for children.

Text discusses the usefulness of apps and the role of interactivity in children’s devel-
opment both in family and school contexts. Apps are explored and described in different
objective categories: creativity, special needs, maths, first concepts for toddlers and apps
for preschoolers, app books. The article is aiming to pay an attention on the educational
potential of the apps’s content.
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