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Summary
ArtApps in art education of children at early school age

An important problem of the present is the preparation of young people to live among an increas-
ing number of visual messages that come from the world of traditional and modern art and among
visual messages from the media environment. In this situation, it is necessary to change early school
art education from the traditional transfer of knowledge into educational settings through which
students actively develop visual literacy. The artistic applications presented in the text, available on
the websites of American museums, are one of the means leading to this goal. However, it should
be emphasized that these applications should be a supplement rather than an alternative to school
activities, and their selection and use must be carefully thought over.
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Obserwowane aktualnie zjawiska, tj. cyfrowy charakter przekazow kulturowych, olbrzy-
mi udziat obrazu w domenie komunikacji masowej oraz ztozony, procesualny i interak-
tywny charakter wypowiedzi artystycznych i medialnych, wskazuja na konieczno$é wpro-
wadzania w obszar zycia spotecznego réznorodnych dziatan stuzacych rozwijaniu tzw.
alfabetyzmu wizualnego. Jest to zespot kompetencji, ktore ,,(...) pozwalaja czlowiekowi
na wyodrebnianie i interpretacje wizualnych dziatan, obiektow, symboli, naturalnych lub
wykonanych przez cztowieka, ktore ten spotyka w swoim otoczeniu, a przez tworcze wy-
korzystanie tych kompetencji jest zdolny do komunikowania sig, za$§ tworcze uzycie tych
kompetencji pozwala mu zrozumie¢ i cieszy¢ si¢ arcydzielami komunikacji wizualnej”
(Debes 1969, cyt. za Dylak 2012: 127).

Szkolna edukacja plastyczna — jedno z ogniw wychowania estetycznego — stanowic
moze doskonatg form¢ wprowadzenia dzieci juz od najmtodszych lat w sfer¢ kodu wi-
zualnego, zaro6wno przez aktywna percepcje dziet sztuki, jak i stymulowanie procesow
tworczej ekspres;ji artystycznej. Szczegotowymi celami edukacji wezesnoszkolnej w tym
zakresie jest budowanie $wiadomos$ci wartosci alfabetyzmu wizualnego oraz rozwijanie
umiejetnosci percepeyjnych i jezykowych, umozliwiajacych moéwienie i pisanie o obra-
zach, umiejetnosci odczytywania i rozumienia tre$ci wizualnych, ich krytycznej oceny
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oraz samodzielnej kreacji przedstawien wizualnych, takze z wykorzystaniem narzedzi
technologicznych (Pater-Ejgierd 2009: 203).

W praktyce szkolnej obserwowaé mozna jednak zjawisko marginalizowania edu-
kacji plastycznej, ktore przejawia si¢ w ograniczaniu czasu przeznaczonego na tego
rodzaju zajecia oraz w ich powierzchownej i instrumentalnej realizacji. Romualda Law-
rowska i Bozena Muchacka zwracaja uwagg, iz edukacja plastyczna operuje wlasciwy-
mi dla siebie kodami niewerbalnymi oraz znaczeniami estetycznymi i emocjonalnymi,
do ktorych uczniowie nie otrzymuja zadnego klucza. Nie odnajdujg przez to ,,wlasnej
drogi do skarbnicy dobr estetycznych i etycznych: prawdy, dobra i pickna” (Lawrow-
ska, Muchacka 2009: 6).

Niedostatki w zakresie edukacji plastycznej najmlodszych przektadaja si¢ nastepnie
na uczestnictwo dorostych w zyciu kulturalnym spoleczenstwa, w tym na odbiodr i ro-
zumienie przekazu wizualnego zawartego w dzietach sztuki, zaréwno tradycyjnej, jak
i wspoélczesnej, postugiwanie si¢ jezykiem wizualnym w procesie dialogu z innymi oraz
uzywanie kodéw niewerbalnych do tworzenia wlasnych komunikatow. Wyrazem zanie-
dban w tym zakresie s3 ,,nie tylko pustki w galeriach sztuki (ktore wypelniaja si¢ jedynie
w dniach wernisazy, traktowanych bardziej jako wydarzenie towarzyskie, a nie artystycz-
ne). Bardziej znamienne jest powszechne wre¢ez przyznawanie si¢ do braku kompeten-
cji odbiorczych, braku zrozumienia — szczego6lnie dla form, ktorymi postuguje si¢ sztuka
wspoélczesna. (...) Ma to negatywne skutki w wymiarze spotecznym i jednostkowym”
(Mazur 2013: 61).

Jak zatem mozna sprosta¢ wymaganiom stawianym aktualnie przed edukacja pla-
styczng na poziomie elementarnym? Jakie miejsce w tym procesie moga petni¢ nowe
media? Jakimi zasadami powinni kierowa¢ si¢ nauczyciele chcac z ich pomocg rozwija¢
alfabetyzm wizualny najmtodszych cyfrowych tubylcéw? Niniejszy tekst jest proba za-
rysowania odpowiedzi na tak postawione pytania. W tym celu przeanalizowano wybrane
ogolnodostepne aplikacje, ktore odnosza si¢ do sztuk wizualnych i rozwazono pokrotce
mozliwo$¢ ich wlaczenia do zaje¢ plastycznych w klasach I-II1.

Pierwsza propozycj¢ stanowi pakiet 17 aplikacji pod nazwa The ArtZone, dostepny
na stronie National Gallery of Art w Waszyngtonie (https://www.nga.gov/education/kids.
html). Kazdy z programéw umozliwia tworzenie wtasnych dziet sztuki, przy czym aplika-
cje s zroznicowane pod wzgledem rodzaju aktywnosci podejmowanych przez uzytkow-
nika, poziomu interaktywnosci programu, liczby dostepnych funkcji i przede wszystkim
odniesien do okreslonych nurtow w malarstwie czy stylow konkretnych artystow. Wiele
z nich bazuje graficznie na elementach zapozyczonych z zasobow NGA. Na szczego6lna
uwage zastuguja programy: FACES i PLACES (tworzenie portretow i pejzazy w stylu
amerykanskich artystow naiwnych), JUNGLE (oparta na konstruowaniu wtasnych obra-
z6w, nawigzujacych do twodrczosei francuskiego malarza prymitywisty — Henriego Ro-
usseau), BRUSHSTER (malowanie za pomoca ponad 40 pedzli obrazow, szczegdlnie
polecana do tworzenia dziet abstrakcyjnych) oraz 3D TWIRLER (umozliwiajaca modyfi-
kowanie réznych bryt, obracanie ich wokot osi i ogladanie w ruchu).
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Drugi zestaw aplikacji ArtGames 2.0 znajduje si¢ na stronie Albright-Knox Art Gal-
lery w Buffalo w stanie Nowy Jork (https://www.albrightknox.org/community/ak-inno-
vation-lab/artgames-20). Autorzy 8 programow sktadajacych si¢ na pakiet starajg si¢ wy-
korzysta¢ zainteresowanie mtodych ludzi zrgczno$ciowymi grami multimedialnymi, aby
obudzi¢ w nich pasje do sztuk plastycznych. Wsrdéd nich znajduja si¢ m.in. aplikacje: SPE-
CIAL DELIVERY inspirowana dzietem Vincenta van Gogha The Old Mill (1888), BRU-
SHTONES oparta na obrazie Fragment 2 Kompozycji VII (1913), ktérego autorem jest
Wassily Kandinsky, KARMA CATCH nawigzujaca do rzezby Karma Do Ho Suh (2010)
czy LIGHT QUEST inspirowana rzezbg Underlife Jasona Middlebrooka (2012—13).

Ciekawy program oferuje rdwniez na swojej stronie internetowej The National Gallery
w Londynie (http://www.nationalgallery.org.uk/paintings/explore-the-paintings/artist-a-
-to-z). To darmowe interaktywne narze¢dzie umozliwiajace ogladanie obrazow ,,z bliska”,
przyblizanie poszczegdlnych fragmentow dzieta i ,,wedrowanie” po calym ptotnie, jakby
interaktywna lupa. Dzigki aplikacji zaden szczegdt obrazu nie ujdzie uwagi ogladajace-
g0, mozliwe jest dostrzezenie nawet najdrobniejszych namalowanych lub narysowanych
elementow, ale takze obserwowanie sposobu naktadania farby na podobrazie i jej faktury.
Uzytkownik moze korzystac¢ z zasobow muzeum, w ktérych znajduje si¢ ponad 2300 dziet
sztuki, gtdwnie malarstwa zachodnioeuropejskiego, poczawszy od artystow pdznego $re-
dniowiecza az po francuskich impresjonistow.

Wykorzystanie powyzszych zasobow we wczesnoszkolnej edukacji plastycznej musi
przede wszystkim opierac si¢ na zalozeniach konstruktywizmu. A zatem, na wstepie war-
to podkresli¢ znaczenie regularnego, systematycznego organizowania uczniom sytuacji
wizualnych opartych na zaskoczeniu, stwarzajacych okazje do dokonywania odkry¢ czy
zmiany dotychczasowego widzenia $wiata. Niewatpliwie musza by¢ to sytuacje dla dzie-
ci nowe, stanowiace swego rodzaju wyzwania poznawcze, sklaniajace dzieci do dziatan
eksploracyjnych. Wazne jest to szczegblnie, gdy, jak pisze Janina Uszynska-Jarmoc, ,,(...)
poza tematyka réznych ,,-landii” (...) lub tematyka ,,ufoludkéw” trudno jest nauczycie-
lom zaproponowac uczniom nowe, ciekawe, ale jednoczesnie bardziej powazne tematy
stanowigce bodzce do tworzenia nowych i oryginalnych pomystow ulepszania §wiata oraz
siebie samego lub kreowania nowych wizji siebie i $wiata” (Uszynska-Jarmoc 2011: 16).
Inspiracji do tak zaprojektowanych sytuacji edukacyjnych mozna szukac zarowno w sztu-
ce tradycyjnej, jak 1 wspotczesne;.

W przypadku tej pierwszej, ograniczona wiedza i niewielkie doswiadczenia wigkszo-
$ci uczniow utrudnia¢ moga co prawda rozumienie sensu przekazoéw artystycznych, ale
jednoczesnie czynig dzieta sztuki dawnych mistrzéw tajemniczymi i nierzadko niezwy-
ktymi. Jak twierdzi Anna Mazur: ,,Poczucie niecodziennosci pobudza wyobraznig, ro-
dzi zacickawienie 1 prowokuje do wlasnych poszukiwan. Dotyczy to zar6wno tajemnic
dawnych cywilizacji, jak i fascynujacych osobowosci artystycznych czy niezwyktych
loséw niektérych dziet” (Mazur 2014: 14). Elementem budzacym zainteresowanie moze
tez okaza¢ si¢ wykorzystanie dziel sztuki dawnej do tworzenia nowoczesnych narzedzi
multimedialnych. W przypadku ucznidéw, ktorzy zetkneli sie juz z tworczoscia jakiego$



132 Dorota Sobieraniska

artysty z minionych epok, odnalezienie jego dzieta w nowoczesnej aplikacji moze zain-
trygowac. Zaskakujace moze okazaé si¢ takze wpisanie stylistyki obrazéw dawnych epok,
mniej ,,oswojonych wizualnie” przez uczniow w nowoczesng forme gry multimedialne;j.
Wsréd omowionych wezesniej aplikacji znajdziemy wiele, ktore bazujg na dzietach sztuki
tradycyjnej. Sa to migdzy innymi: FACES i PLACES, JUNGLE, SPECIAL DELIVERY,
BRUSHTONES czy wreszcie interaktywna lupa ze strony NG w Londynie.

Mtodszy wiek szkolny to takze dobry moment na wprowadzanie uczniow w §wiat
sztuki wspotczesnej. Wiele tendencji 1 koncepcji artystycznych powstatych po 11 woj-
nie §wiatowej, mimo braku ich jednolitego charakteru, cechuje m.in. eksperymentowa-
nie z trescig i materig artystyczna, poszukiwanie réznorodnych srodkéw wyrazu, w tym
takze na coraz wigksza skale cyfrowych, wieloznaczno$¢ oraz traktowanie oryginalnosci
jako gtéwnej wartosci wytworow. Jak pisze Jolanta Skutnik: ,,Wigkszos¢ tych cech kore-
sponduje z pewnymi cechami rozwojowymi dziecka. Sztuka nowa jest zatem zjawiskiem
szczegoblnie sprzyjajagcym dziecigeej percepcji. Awangardowe eksperymentowanie pota-
czone z zasada oryginalnosci jest zblizone do §wiezego spojrzenia na rzeczywistos¢ oraz
ciekawosci, ktéra moze by¢ zaspokajana przez doznania osobiste, przeprowadzanie eks-
perymentow oraz ingerowanie w strukture przedmiotow i zdarzen” (Skutnik 2005: 196).
Dzieci w naturalny sposob przyjmuja dzieta sztuki wspotczesnej, tworza wlasne, indywi-
dualne znaki i schematy wizualne, nie poddajg krytyce nowatorskich rozwazan, ale raczej
starajg si¢ znalez¢ dla nich uzasadnienie. Traktuja wytwory artystyczne jako zagadke, gre,
poszukujac w nich tego, co interesujace, Smieszne, zaskakujace, co sktania do snucia wta-
snych wyobrazen, pobudza wyobrazni¢. Znacznie gorzej wypada na tym polu sztuka tra-
dycyjna, ktora jak twierdzi Skutnik, ,,dzigki mimetycznosci kieruje ja raczej ku sprawom
konkretnym, stosunkowo trudnym w odbiorze, poniewaz odwotujacym si¢ od minione;j,
nieznanej dzieciom z autopsji rzeczywistosci” (Skutnik 2005: 198). Aplikacje umozliwia-
jace uczniom klas I-III kontakt z dzietami sztuki wspotczesnej to m.in.: BRUSHSTER,
KARMA CATCH oraz LIGHT QUEST. W tym miejscu nasuwa si¢ jednak pytanie, czy
odbior sztuki za posrednictwem narzedzi cyfrowych moze i czy powinien zastapi¢ bezpo-
srednie kontakty z dzietami sztuki w muzeach, galeriach i na ulicach oraz z ich tworcami?

Analizujac uwarunkowania ksztaltujace kompetencje odbiorcze w zakresie dziet sztu-
ki plastycznej, mozna odnie$¢ si¢ do koncepcji Tadeusza Marciniaka, ktory wyodrgbnia
trzy ich filary, formowane w toku zycia cztowieka i zalezne od jego indywidualnych do-
$wiadczen biograficznych.

Filtr sensoryczny odpowiada za odbiér zmyslowo ujmowanych jakosci wizualnych.
W przewazajacej mierze jako$¢ jego funkcjonowania uwarunkowana jest rozwojem wraz-
liwosci percepcyjnej, dla ktorej okresem krytycznym jest wlasnie wezesne dziecinstwo.
W zasadzie wszystkie wskazane aplikacje plastyczne, poprzez duza ré6znorodnosc sty-
low graficznych i wielo$¢ propozycji kompozycyjnych, pobudzaja dziecigca percepcje.
Dodatkowym atutem aplikacji zamieszczonych w pakiecie The ArtZone jest mozliwo$¢
tworzenia wtasnych uktadéw linii, punktow, czy plam, korzystania z catej palety kolorow
i ich waloréw oraz modyfikowania wielkos$ci lub ksztattow obiektéw umieszczanych na
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obrazach. Co wigcej, powstajace prace podlegaja statej kontroli spostrzezeniowej, a wpro-
wadzane na biezaco zmiany poddawane sg doktadnej obserwacji. Dzigki interaktywne;j
lupie natomiast uwadze obserwatora nie ujdzie zaden szczeg6t obrazu, np. dostrzec mozna
niewidoczne na pierwszy rzut oka, nawet na duzym ekranie, owady i gryzonie umieszczo-
ne na martwych naturach, ktérych autorem jest holenderski malarz — Jan van Os.

Sprawno$¢ dziecigcego spostrzegania wzrokowego ma takze uwarunkowania
spoleczne i jest mocno powigzana z procesami rozwoju mowy, intensywnie przebie-
gajacymi réwniez w tym okresie zycia dziecka. Zatem wspieranie ucznia w procesie
konstruowania struktury poje¢, ,,dotyczacej zjawisk wizualnych, jest niezbgdne dla
$wiadomego odbierania takich jakosci i dostrzegania ich w nowych sytuacjach. Dzieci
powinny poznawac¢ nazwy, ktére pozwola okresli¢ odcienie i temperature barw, rézno-
rodne ksztalty, wielkos$ci, faktury, walory, plamy, kreski, bryty itp.” (Mazur 2013: 63).
W ten sposob ksztattuje si¢ drugi z filtrow — operacyjny, ktory pozwala na odbior war-
tosci semantycznych, wspomaga intelektualne ujgcie, odczytanie sensu przekazu arty-
stycznego. Jego dziatanie zalezy tez od posiadanej wiedzy na temat dziejow sztuki, ale
takze podtoza historycznego, filozoficznego czy obyczajowego tworczosci konkretnych
artystow. We wczesnoszkolnej edukacji plastycznej nie wolno takze zapominac o trze-
cim z filtrow wskazanych przez Marciniaka, zwanym filtrem kulturowym. To $wiado-
mos$¢ réznorodnosei form, w jakich konkretyzuja si¢ wartosci wizualne oraz nabyte
w toku spotecznych interakcji postawy wobec zjawisk kulturowych, upodobania, gust,
oceny i wynikajace z nich wybory (Marciniak 2004: 40).

Ksztaltowaniu opisanych filtrow najlepiej stuza metody dydaktyczne oparte na ak-
tywnos$ci uczacych si¢, wsparte elementami zabawy i pozytywnym pobudzeniem emo-
cjonalnym. Takie cechy charakteryzuja omawiane aplikacje. Dzigki The ArtZOne mozna
uzyska¢ wiele komicznych efektow graficznych (znieksztatlcone postacie na portretach
— FACES, nietypowe ruchy osob tanczacych przy skocznej muzyce na tle pejzazy — PLA-
CES, zaburzone proporcje zwierzat i ro§lin — JUNGLE), ale takze bawi¢ si¢ tworzac wta-
sne animacje i dzwigki. Biorac jednak pod uwage mala dynamike akcji i ograniczone
mozliwo$ci wyboru elementéw wizualnych rodzi si¢ pytanie, w jakim stopniu aplikacje te
zaspokajaja zwigkszone zapotrzebowanie na silne bodzce, jakie charakteryzuje pokolenie
digital natives? Jak bowiem twierdzi Dorota Klus-Stanska, nuda zabija wspotczesnych
uczniow ,,znacznie wezesniej niz nas kiedys$” (Klus-Stanska 2013: 10).

Wydaje sig, ze uzytkownicy ArtGames 2.0 moga liczy¢ na silniejsze pobudzenie emo-
cji. Che¢¢ wykazania si¢ zreczno$cia w przeskakiwaniu przez przeszkody z wazng przesyl-
ka dla ukochanej (SPECIAL DELIVERY), proby ustawienia kolejnych postaci na ramio-
nach tonacych i coraz mniej stabilnych poprzednikow (KARMA CATCH) czy wreszcie
uruchomienie pamigci, by powtorzy¢ coraz bardziej skomplikowane uktady dzwickow
(BRUSHTONES) to tylko wybrane elementy zwigkszajace atrakcyjnos$c tych aplikacji.
Ich tatwa, intuicyjna obstuga sprawia, ze gracz podejmuje wyzwanie, rodzi si¢ ambicja
i wytrwato$¢ w dazeniu do wygranej. A wszystko rozgrywa si¢ w scenerii, ktorej tworcami
sa dawni lub wspolczesni artyscei.
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W konteks$cie koncepcji Marciniaka warto takze zwroci¢ uwage na tworzenie okazji
do refleksji i wypowiedzi wynikajacych z kontaktow dziecka z dziatami sztuki, ale takze
do wymiany opinii z réwiesnikami czy innymi osobami uczestniczacymi w edukacji pla-
stycznej (ekspertami, artystami itp.). Swiadomy nauczyciel rozumie, ze w procesie odbio-
ru dziet sztuki aktywny powinien by¢ przede wszystkim uczen, za$ efektem samorzutnej
lub kierowanej przez dorostego obserwacji musza by¢ osobiste refleksje, sady i wnioski,
ktoérych wymiang umozliwiajg rozmowy z nauczycielem lub dyskusje z rowiesnikami
w grupach. Sprzyjaja one nie tylko formutowaniu opinii, uzasadnianiu wtasnych ocen,
pogtebianiu $wiadomosci dokonanych wyboréw, budowaniu tolerancji wobec innych
pogladow, ale takze ksztaltowaniu si¢ aktywnej postawy odbiorcy, opartej na osobistym
stosunku do sztuki. Jak twierdzi Mazur: ,,0dbior sztuki to jeden z najbardziej intymnych,
osobistych obszarow procesow kulturowych. Uczniowie od najmtodszych lat musza czu¢,
ze moga szczerze artykutowac swoje refleksje, nawet catkiem rézne od podrecznikowych
analiz, ze mogg pytac i prosi¢ o wyjasnienia. Tylko tak prowadzona dyskusja wcigga i an-
gazuje osobiscie” (Mazur 2014: 11).

Wszystkie zaprezentowane aplikacje zwigzane ze sztukami plastycznymi mozna uczy-
ni¢ podstawa uczniowskich dyskusji. Dotyczy to sytuacji celowo organizowanych przez
nauczyciela, w ktorych zadaniem uczniow moze by¢ np. wskazanie elementow graficz-
nych charakterystycznych dla twoérczosci Rousseau wsroéd dostepnych opcji programu
JUNGLE, poréwnanie utworzonych dzigki aplikacji FACES portretow z ich odpowiedni-
kami dostepnymi w zasobach muzeum, czy poréwnanie procesu tworzenia obrazu wzo-
rowanego na Pollocku metoda tradycyjna (action painting) lub za pomoca narzedzia cy-
frowego (BRUSHSTER). Wymiana znaczen mi¢dzy uczniami zachodzi tez spontanicznie
w trakcie pracy z programami komputerowymi, ktore sa czgscia ich spotecznego §wiata,
niejednokrotniec wplywajac na wzajemne relacje, zainteresowania czy tematyke podejmo-
wanych rozmow.

Warto tez pamigtac, ze aktywne obserwowanie dziet sztuki, zar6wno dawnej, jak i no-
wej moze stac si¢ jednym ze sposobow inspirowania ucznidow do wyrazania wlasnych
emocji 1 przezy¢ za pomoca jezyka wizualnego oraz wyzwalania ich aktywnosci twor-
czej, potaczonej z zabawa i pozytywnymi emocjami. Artysci réznych epok i kierunkow,
ich biografie i konkretne wytwory moga sta¢ si¢ pretekstem do tworzenia przez uczniow
wlasnych prac nimi inspirowanych, ale takze do samorzutnej dziatalnosci plastyczne;j.
Przyciagajaca, bliska uczniom forma gier komputerowych, dodatkowo podsyca¢ moze
potrzeby tworcze. Motywacje do pracy i zainteresowanie uczniow tg aktywnoscia wspie-
raja takie elementy aplikacji, jak: interaktywno$¢ — mozliwo$¢ animowania postaci (np.
PLACES, FACES), multimedialno$¢ — dodatkowe efekty dzwigkowe i podktad muzyczny
(np. JUNGLE, BRUSHTONES) oraz hipertekstowo$¢ — powigzanie wszelkich tresci, np.
w formie tekstu, dzwicku, filmu, siecig logicznych relacji umozliwiajagcych nieprzerwa-
ne trwanie dziatalno$ci poznawczej. Znaczacy jest takze brak negatywnych informacji
zwrotnych i ocen ze strony programow, szybki efekt pracy, czy mozliwos¢ wielokrotnego
poprawiania stworzonych prac oraz ich zapisania, wydrukowania i opublikowania. Taka
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procedura powstawania pracy plastycznej stwarza szanse na clastyczne ksztaltowanie
rzeczywistosci przez dzieci, w odroznieniu od wykorzystania tradycyjnych materiatlow
1 narzedzi, gdzie wiele decyzji jest nieodwracalnych. Istotne wydaje si¢ rowniez, ze po
zaprezentowane aplikacje stuzace przetwarzaniu obrazu moga siegnac takze uczniowie
o obnizonych mozliwo$ciach manualnych i uzyskaé¢ dzigki nim efekty niemozliwe do
osiggnigcia za pomoca zwyczajnych technik plastycznych.

W tym miejscu warto dodac, ze prace ucznia z programem zapisanym na kompute-
rze lub tablecie, stwarzajagcym mozliwo$¢ wyboru sposrod wielu mozliwosci graficznych,
trudno jest sterowac z zewnatrz za pomoca konkretnych zadan, prosb czy doktadnych in-
strukcji nauczyciela. Uczen sam planuje dzialania, przewiduje skutki decyzji i projektuje
poszczegolne elementy dzieta. Pojawia si¢ wigc szansa na nadanie tworczosci proaktyw-
nej, skoncentrowanej na procesie tworczym i jego uwarunkowaniach, wlasciwej rangi
i ograniczenie tworczosci reaktywnej, wyznaczonej przez ,.cele operacyjne, ktore maja
charakter bardzo szczegétowo okreslonych przewidywanych rezultatow i dotycza bez
wyjatku wszystkich uczniow” (Uszynska-Jarmoc 2011: 15). Czy jednak zaprezentowane
aplikacje, mimo iz licznych zalet, winny by¢ jedynymi narz¢dziami tworczos$ci i kreowa-
nia przedstawien wizualnych przez uczniéw wezesnoszkolnych? Zasadne wydaje si¢ tutaj
przytoczenie wcigz aktualnych stoéw Bronislawa Siemienieckiego: ,,malowania za pomoca
komputera nie nalezy rozumie¢ jako czynnosci zastgpujacej malowanie tradycyjne, lecz
jako inny $rodek wyrazu” (Siemieniecki 1994: 12).

Jak stwierdzono na wstgpie, niezmiernie waznym problemem wspodiczesnosci staje
si¢ przygotowanie mtodych ludzi do zycia wsrdd coraz wigkszej liczby przekazow wi-
zualnych, pochodzacych ze $wiata tradycyjnych i wspotczesnych sztuk plastycznych, ale
takze komunikatow obrazowych dostgpnych w otoczeniu medialnym. W tej sytuacji ko-
niecznoscig wydaje si¢ przeksztatcenie procesu ksztatcenia, w tym takze wczesnoszkolne;j
edukacji plastycznej, z tradycyjnego przekazu wiedzy na rzecz organizowania sytuacji
edukacyjnych, dzigki ktérym uczniowie aktywnie rozwija¢ beda alfabetyzm wizualny,
a w konsekwencji stang si¢ $wiadomymi oraz tworczymi uczestnikami kultury. Zaprezen-
towane w teksScie aplikacje artystyczne to jeden ze srodkoéw prowadzacych do tego celu.
Warto przy tym pamigtac, ze stanowi¢ one powinny raczej uzupetienie niz alternatywe
dla prowadzonych zaj¢¢ szkolnych. Ich dobér, sposéb wykorzystania i zasady pracy mu-
sza podlegac krytycznej analizie i warto$ciowaniu przez nauczycieli o wysokich kompe-
tencjach, zarowno w zakresie prowadzenia edukacji plastycznej, jak i medialne;.
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