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Polskie aplikacje ksigzkowe dla dzieci

Wstep

Zagadnienie aplikacji ksigzkowych, jak dotad, bylo do$¢ rzadko opisywane
przez polskich badaczy. Ograniczone zainteresowanie omawiang tematyka uwi-
dacznia si¢ nie tylko w nieznacznej liczbie rodzimych publikacji poswigconych
tej problematyce, lecz takze w stosunkowo niewielkiej liczbie cyfrowych ksigzek
obrazkowych, ktore ukazaly si¢ w naszym kraju. Niemniej jednak niektorzy ba-
dacze, migdzy innymi Ghada Al-Yaqout i Maria Nikolajeva, zauwazaja, ze nie-
jednokrotnie do pierwszego spotkania mtodego czytelnika z literatura dochodzi
wlasnie za posrednictwem technologii!. Warto zatem sprawdzi¢, czy aplikacje
ksiazkowe ciesza sie popularnos$cig w Polsce oraz czy dostgpna oferta jest bogata
i odpowiada wymogom wskazywanym przez badaczy.

Mimo iz ten typ publikacji obecny jest juz na rynkach wydawniczych na
catym $wiecie od kilku lat, nie zostata jeszcze wypracowana jednolita termi-
nologia, ktéra mozna byloby si¢ postugiwac. Zdecydowana wiekszos¢ badaczy
uzywa okreslen ,,aplikacja ksigzkowa” (picturebook app)? lub ,.cyfrowa ksiazka
obrazkowa” (digital picture book / digital picturebook)’.

Przeglad literatury przedmiotu sktania do wytonienia najwazniejszych cech
aplikacji ksigzkowych i podkreslenia, ze jest to rodzaj oprogramowania stanowia-
cego niezalezny program komputerowy, ktory charakteryzuje si¢ interaktywno-
$cig. Analiza definicji zaproponowanych przez Michata Zajaca*, Matgorzate Cac-

' G. Al-Yaqout, M. Nikolajeva, Re-conceptualising picturebook theory in the digital age,
,,Nordic Journal of ChildLit Aesthetics” 2015, z. 6, s. 1.

2 Ibidem, passim.

3 M. Cahill, A. McGill-Franzen, Selecting ,,app”ealing and ,,app’ropriate book apps for
beginning readers, ,,The Reading Teacher” 2013, z. 67, s. 31.

4 M. Zajac, Cyfrowe ksigzki obrazkowe — picturebook apps, [w?] Ksigzka obrazkowa. Wpro-
wadzenie, red. M. Cackowska, H. Dymel-Trzebiatowska, J. Szytak, Poznan 2017, s. 108.
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kowska>, Hadassah Stichnothe® czy Carise Kluver’ pozwala zauwazyé, ze wielu
badaczy wlasnie interaktywnos$¢ uznaje za dystynktywna cechg¢ tego typu apli-
kacji®. Cyfrowe ksiazki obrazkowe sg przeznaczone na urzadzenia mobilne wy-
posazone w ekran dotykowy. Poszczegdlne komponenty publikacji powinny by¢
bezposrednio zwigzane z tekstem i dobrane w ten sposob, aby tworzyly spojna
cato$¢, warto$ciowa pod wzglgdem merytorycznym dla mtodych odbiorcow. Ce-
lem tychze segmentow jest aktywizowanie czytelnika (w wielu opracowaniach
zamiast okreslenia ,.czytelnik” stosuje sie takze sformutowanie ,,uzytkownik”?)
do poszczegdlnych dziatan.

Badacze zjawiska czgsto charakteryzujg aplikacje ksiazkowe poprzez wska-
zanie r6znic mi¢dzy cyfrowa ksigzka obrazkowa a e-bookiem. Analiza poszcze-
golnych definicji pozwala zauwazy¢, ze aplikacje sa kojarzone przede wszystkim
z interaktywnoscia, podczas gdy korzystanie z e-bookow w dalszym ciaggu wpi-
suje sic w gutenbergowska tradycje komunikaciji linearnej'’. Mozna powiedzie¢,
ze w e-bookach tekst jest najwazniejsza czescia publikacji, natomiast w wypadku
aplikacji warstwa tekstowa jest rownie wazna, jak pozostate komponenty.

Nie da si¢ jednak jednoznacznie zgodzi¢ z tym rozréznieniem, poniewaz
obecnie wiele e-bookéw posiada bardzo podobne cechy do aplikacji, o czym pisze
miedzy innymi Kluver'!. Jesli chodzi o samo nazewnictwo, Zajac zwraca uwa-
ge, ze nawet anglosaska literatura przedmiotu nie wypracowala jeszcze spojnej
terminologii'?.

Kryteria oceny aplikacji ksigzkowych

Tak specyficzny produkt, jakim jest aplikacja ksigzkowa, wymaga swoistych
sposobow ewaluacji. Elizabeth Bird stwierdzita, Ze ocena aplikacji moze by¢ trud-

> M. Cackowska, Co ma ksigzka obrazkowa do interaktywnej aplikacji ksigzkowej?, ,,Ryms”
2013, z. 20, http://ryms.pl/artykul szczegoly/146/co-ma-ksiazka-obrazkowa-do-interaktywnej-
aplikacji-ksiazkowej.html [dostep: 16.03.2018].

© H. Stichnothe, Engineering stories? A narratological approach to children’s book apps,
,.Nordic Journal of ChildLit Aesthetics” 2014, z. 5, s. 1-3.

7 C.Kluver, Blurring the digital page: The difference between book apps and ebooks, 2013,
http://digitalmediadiet.com/blurring-the-digital-page-the-difference-between-book-apps-and-
ebooks/ [dostep: 28.02.2018].

8 Ibidem.

9 B. Sargeant, What is an ebook? What is a book app? And why should we care? An analysis
of contemporary digital picture books, ,,Children’s Literature in Education” 2015, z. 46, passim.

10°G. Leszczynski, M. Zajac, Ksigzka i mlody czytelnik: zblizenia, oddalenia, dialogi. Studia
i szkice, Warszawa 2013, s. 279.

11 C. Kluver, op. cit.

12 M. Zajac, op. cit., s. 109.
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na, szczegolnie jesli przedmiot badan nie jest precyzyjnie zdefiniowany'?. Badacz-
ka zauwazyta rowniez brak opracowanych kryteriow pozwalajacych ocenia¢ apli-
kacje!*. Obecnie liczba zestawien tego typu wcigz jest mocno ograniczona. Mozna
jednak zauwazy¢, ze coraz wigcej badaczy zaczyna uwzgledniaé t¢ tematyke
w swoich badaniach. W konsekwencji powstaja nowe zrodta przedstawiajace te
elementy cyfrowych ksiazek obrazkowych, ktore nalezy wziac¢ pod uwagg podczas
ewaluacji aplikacji ksigzkowych. Bird wyroznita kilka istotnych kryteriow oceny.
Co wazne, poszczegodlne zatozenia oparta na metodach warto§ciowania tradycyj-
nych, drukowanych ksiazek obrazkowych, dostosowujac je do nowego medium.
Wsrod najwazniejszych elementéw podlegajacych ocenie badaczka wskazata mie-
dzy innymi integralno$¢ elementéw interaktywnych z tekstem. Przy ocenie apli-
kacji nalezy zastanowic sig, czy poszczegélne segmenty skupiaja uwage dziecka
na opowiadanej/czytanej historii, czy tez wrecz przeciwnie — stajg si¢ czynni-
kiem utrudniajagcym odbior tekstu. Badaczka zwrocita uwagg, ze wszelkie dodatki
uzupetniajgce tekst powinny mie¢ z nim bezposredni zwigzek. Korelacja warstwy
tekstowej 1 innych komponentéw musi by¢ zatem przemyslana w ten sposob, aby
zachgca¢ mtodego czytelnika do dalszego poznawania tresci. Wsrdd kryteriow
wymieniono rowniez oceng narracji, a konkretnie sposobu przedstawiania historii
przez lektora. Osoba czytajaca tekst powinna by¢ przede wszystkim zaintereso-
wana trescig, poniewaz w znacznym stopniu wptywa to na odbior komunikatow
przez mtodego uzytkownika. Istotna jest rowniez mozliwo$¢ wiaczenia i wytacze-
nia funkcji odczytywania tekstu przez lektora, co stwarza okazj¢ do wspdlnego
czytania dziecka z dorostym. Jesli chodzi o sam tekst, znaczacym elementem jest
opcja zmiany jezyka na inny niz rodzimy. Funkcja ta nie tylko moze wzbogacaé
doswiadczenia czytelnicze, lecz takze sktania¢ do poznawania jezyka obcego.
Nastepnie Bird zwraca uwage, ze uzytkowanie aplikacji powinno by¢ proste, a po-
szczegolne elementy shuzace nawigacji latwe w obstudze'. Z punktu widzenia
funkcjonalnej nawigacji podkreslono takze opcje dodawania zaktadek, umozli-
wiajacych szybki dostep do wybranej czesci historii. Jest to szczegdlnie wazne,
jesli aplikacja jest rozbudowana i jednorazowe zapoznanie si¢ z catoscig mogloby
by¢ ktopotliwe. Istotne jest rowniez okreslenie wartosci dodanej w stosunku do
tradycyjnej ksigzki obrazkowej, czyli wskazanie zalet, ktorych nie posiada ksigzka
drukowana, a sa dostegpne dzigki poszczegolnym rozwigzaniom multimedialnym.

Z kolei Katie Bircher do najwazniejszych elementow podlegajacych ocenie
zaliczyta migdzy innymi stopien interaktywnos$ci. Zwrdcita uwage, ze zbyt duza
liczba elementoéw tego typu zaburza odbior tekstu, moze przyttacza¢ odbiorce
i odwraca¢ uwage od narracji. Podobnie jak Bird, Bircher uwaza, ze elementy

13 E. Bird, Planet app: Kids’ book apps are everywhere. But are they any good?, 2011, https://
www.slj.com/2011/01/reviews/appreviews/planet-app-kids-book-apps-are-everywhere-but-are-
they-any-good/ [dostep: 10.02.2018].

14 Ibidem.

15 Ibidem.
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dodatkowe nie powinny zaburzac narracji, lecz j3 uatrakcyjnia¢ oraz podkreslaé
wazne dla rozwoju fabuty kwestie. Innym komponentem wskazanym przez ba-
daczke, waznym z punktu widzenia oceny aplikacji, jest mozliwo$¢ dostosowywa-
nia ksigzki cyfrowej do whasnych potrzeb, czyli tzw. kastomizacja'®. Pozadane sa
takie funkcje, jak wiaczanie i wytacznie opcji odczytywania tekstu przez lektora,
wybor sposobu poznawania tresci, dostosowywanie efektéw dzwiekowych, moz-
liwos¢ przejscia do danej czesci historii itp. Ponadto, podobnie jak inni badacze,
Bircher zwroécita uwage na funkcjonalno$¢ nawigacji. Aplikacje powinny by¢
skonstruowane tak, aby ich uzytkowanie byto przyjemne i intuicyjne. Umiej¢tne
dostosowanie interfejsu graficznego do mozliwosci percepcyjnych mtodych od-
biorcow powinno by¢ zatem jednym z kluczowych zatozen podczas projektowania
aplikacji. Ocenie podlegaja takze nawiazania do ksigzki tradycyjnej. Bircher za-
uwazyla, ze ,,aplikacja ksigzkowa powinna spetnia¢ standardy ksigzki obrazkowe;
i uzupetiac je o nowe mozliwosci, dostepne dzicki cyfrowemu formatowi”!”. Po-
nownie zostala podkreslona zatem pewna wartos¢ dodana, jaka powinny posiadaé
aplikacje wzgledem tradycyjnej ksigzki obrazkowe;.

Maria Cahill i Anne McGill-Franzen wskazaly, ze ocena aplikacji ksiaz-
kowych powinna rozpoczynac¢ si¢ od odpowiednio dobranego tekstu. Tak samo
jak w wypadku ksigzek drukowanych, interesujaca fabuta jest niezbgdna, stano-
wi niejako podstawe pozostatych elementow. Ponadto warstwa tekstowa ma za
zadanie sktania¢ do dyskusji i refleksji. Kolejnym elementem oceny jest warstwa
graficzna aplikacji, ktorej funkcjg jest poszerzanie i uzupetnianie tego, co zo-
stalo napisane. Rownie istotnym kryterium oceny sa, podobnie jak w wypadku
poprzednich opracowan, elementy interaktywne — ich liczba, jako$¢ i1 tatwos¢
kontrolowania. Co ciekawe, Cahill oraz McGill-Franzen rozpatruja interaktyw-
no$¢ bardzo szeroko, na kilku poziomach: od wyboru trybu czytania, poprzez
funkcje dostosowywania elementéw dzwickowych, wybor jezyka, po animacje,
dodatkowe gry, elementy nawigacji i inne!®.

Nalezy rowniez zwroci¢ uwage na prace Junko Yokoty i Williama Teale’a,
w ktorej bardzo precyzyjnie okreslono najwazniejsze sktadowe, wazne podczas
oceny aplikacji ksigzkowych dla dzieci!®. Bazowe kryteria oceny s3 wspolne
dla ksigzek drukowanych i cyfrowych. Konieczny jest przemyslany dobor tek-
stu, o czym wspominaty rowniez Cahill oraz McGill-Franzen, umiejetne tacze-
nie tekstu i ilustracji, a takze odpowiedni sposob przedstawiania fabuty, czyli
zgodno$¢ ze standardami literackimi. Te kryteria zostaly nastepnie rozwinicte

16 K. Bircher, What makes a good picture book app?, 2012, https://www.hbook.com/2012/02/
using-books/what makes-a-good-picture-book-app/ [dostep: 20.02.2018].

7 Ibidem.

18 Ibidem, s. 35.

19 J. Yokota, W. Teale, Picture books and the digital world. Educators making informed choice,
,,The Reading Teacher” 2014, z. 67, s. 580, https://ila.onlinelibrary.wiley.com/doi/abs/10.1002/trtr.
1262 [dostep: 23.04.2018].
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i dostosowane do nowego medium. Jedng z kluczowych kwestii podlegajacych
ocenie jest jako$¢ przedstawienia tresci cyfrowych. Szczegolng uwage zwrdcono
na umiejetne prowadzenie narracji oraz przemyslany dobor $ciezki dzwickowe;.
Rownie wazne jest dostosowanie rozmiaréw 1 ksztattow ilustracji do wielkosci
urzadzen, na ktoérych aplikacje bedg uzytkowane. Ponadto oceniana jest umiejet-
no$¢ wykorzystania wszelkich korzysci, jakie stwarza format cyfrowy, a ktore sa
niedostepne w druku. Jako przyktad podano mozliwos¢ zmiany jezyka, wptywa-
nie na bieg opowiadanej historii czy pod$wietlanie tekstu czytanego przez lek-
tora?’. Warto$¢ dodana w stosunku do dziet drukowanych to niezwykle istotna
cecha podczas ewaluacji cyfrowych ksigzek dzieciecych, o czym §wiadczyé moze
obecnos¢ tego kryterium w wielu tekstach zrodtowych. Badacze zwrocili takze
uwage na starannos¢ integracji elementow interaktywnych z warstwa tekstowa.
Powinny one uzupetnia¢ tekst i podkreslac¢ jego najwazniejsze partie. Wazne jest
jednak, aby nie rozpraszaty uzytkownika. Ponadto po raz kolejny zwrocono uwa-
ge na dopasowanie elementow dodatkowych do tematyki utworu. Komponenty
aktywizujace uzytkownika, takie jak gry, rebusy, quizy itp., powinny nawigzywacé
trescig do fabuty, a tym samym rozwija¢ kompetencje czytelnicze. Szczegdlnie
wazny jest zatem wyglad tekstu, podswietlanie kolejnych stéw, dostepnos¢ funkc;ji
stownikowych oraz dopasowanie tekstu do ilustracji®'.

Podsumowujac, liczba publikacji dotyczacych oceny dziecigcych aplikacji
ksigzkowych wciaz jest dosy¢ ograniczona, jednak badania takich naukowcow,
jak Yokota, Teale czy Bircher, daja poglad na to, jak ocenia¢ aplikacje, co poniekad
przektada si¢ rowniez na jako$¢ tworzonych ksigzek cyfrowych. Za najwazniejsze
cechy podlegajace ocenie trzeba uznaé¢ na pewno integracj¢ tekstu z elementami
interaktywnymi, jako$¢ prowadzenia narracji, tatwos¢ nawigacji, warto$¢ dodang
w stosunku do ksigzki drukowanej oraz opcje dostosowywania aplikacji do po-
trzeb uzytkownika. Podczas analizy trzeba jednak pamigtac, iz aplikacja ksigz-
kowa to hybrydowa forma ré6znych mediow, usytuowana na pograniczu interesow
wielu dyscyplin naukowych. By¢ moze koniecznos¢ interdyscyplinarnych badan
jest czynnikiem, ktory sprawia, ze nadal nie wypracowano jednolitego systemu
oceny tego typu publikacji. Niemniej jednak, wymieniane przez badaczy kryteria
stanowig pewng podstawe, pozwalajaca zauwazy¢ najwazniejsze sktadowe, wazne
z punktu widzenia oceny aplikacji przeznaczonych dla mtodego uzytkownika.
Niestety, na rynku polskim badania tego typu najczesciej ograniczaja si¢ do opi-
su, czym jest sama aplikacja, nie uwzgledniajac mozliwych sposoboéw ewaluacji
cyfrowych ksigzek obrazkowych.

Cackowska podkresla takze, ze opis nawet niemniejszej czgsci pola produk-
cji aplikacji o charakterze edukacyjnym i rozwojowym moze okazac¢ si¢ trudny
ze wzgledu na dynamiczno$¢ zmian zachodzacych na rynku aplikacji mobilnych

20 Ihidem, s. 581.
21 Ibidem, s. 583.
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dla najmtodszych. Badaczka zwraca uwage, ze zarowno systemy operacyjne,
jak i same aplikacje wymagaja nieustajacej aktualizacji, co moze utrudniac rze-
telng analize poszczegolnych ksiazek cyfrowych??,

Rynek aplikacji ksigzkowych w Polsce

Jak wiadomo, rynek ksigzki dziecigcej podlega cigglym przeobrazeniom,
a wraz z rozwojem mozliwo$ci technologicznych pojawia si¢ coraz wigcej inno-
wacji w tym zakresie. Uwage nalezy zwroci¢ na rok 2010, ktory jest szczegdlnie
wazny ze wzgledu na wprowadzenie na rynek zagraniczny nowego produktu fir-
my Apple, jakim jest iPad. Za sprawg wzrostu popularno$ci tabletow publikacje
dystrybuowane przez Apple App Store zaczely zyskiwaé coraz wigksze uznanie
(na przyktad aplikacja Astrojammies wydana przez DemiBooks w 2010 roku,
Emma Loves Pink firmy WingedChariot, The Monster at the End of the Book
opracowana przez Callaway Digital Arts, The Cat in the Hat przygotowana przez
OceanHouse Media czy opublikowana rok pdzniej Cinderella firmy Nosy Crow).
Warto zwroci¢ uwagg, iz w wigkszosci sg to aplikacje komercyjne, przeznaczone
na urzadzenia wyposazone w system i0S, a ich cena wynosi najczesciej kilka do-
laréw. Trzeba takze zaznaczy¢, ze od czasu pojawienia si¢ pierwszych cyfrowych
ksigzek dziecigcych powstato wiele opracowan zagranicznych poruszajacych te
tematyke, a same aplikacje odgrywaja coraz wazniejszg role, zwlaszcza w sekto-
rze edukacyjnym?3.

Rownoczesnie mozna dostrzec, iz na gruncie polskim publikacji tego typu
istnieje o wiele mniej, a grono badaczy zajmujagcych si¢ tym zagadnieniem jest
dos¢ skromne. Analiza specyfiki polskiego rynku wydawniczego wydaje si¢ wigc
nieodzowng czgscig niniejszego opracowania.

Jednym z najwigkszych polskich producentow jest obecnie fundacja Festina
Lente. Jak dotad, kazda sposrdod pigtnastu ksigzek cyfrowych wydanych przez
fundacj¢ zostata opracowana na podstawie popularnych, klasycznych utworow.
Ich zdecydowana wigkszos$¢ powstata w latach 2012-2014. Sg to migdzy innymi
aplikacja Chory kotek, bazujaca na dziewigtnastowiecznym wierszu Stanistawa
Jachowicza o tej samej nazwie, czy O stole, ktory uciekt do lasu, opierajgca si¢ na
utworze Franciszki i Stefana Themersondw, a takze cyfrowe wersje dziet Jacho-
wicza, Kraszewskiego czy Galczynskiego. Co wazne, aplikacje fundacji Festina
Lente sg dofinansowane przez Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowe-
go. Z uwagi na niekomercyjny charakter tworzonych aplikacji sg one dostgpne

22 M. Cackowska, Mozliwosci nowych technologii w edukacji i rozwoju matych dzieci. Prze-
glgd mobilnych aplikacji interaktywnych, [w:] Smartfon i tablet w dzieciecych rekach: by¢ dziec-
kiem, nastolatkiem i rodzicem w kulturze mobilnej, red. H. Bougsiaa et al., Gdansk, 2016, s. 374.

23 C. Kluver, Have children’s apps lost their luster?, 2016, http:/digitalmediadiet.com/have-
childrens-apps-lost-their-luster/ [dostep: 12.02.2018].
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za darmo na systemy iOS oraz Android, co moze mie¢ znaczny wptyw na ich
popularnos¢ wsrod uzytkownikow.

Szeroki wybor interaktywnych bajek dla dzieci oferuje takze firma PGS Soft-
ware na portalu Bajkipolskie.pl, gdzie znalez¢ mozna migdzy innymi utwory
Brzechwy, Tuwima czy Fredry w nowej, cyfrowej formie. Obecnie w ofercie znaj-
duje sie dwadziescia sze$¢ aplikacji, przy czym zasob ten jest wciaz poszerza-
ny (w przeciwienstwie do kolekcji stworzonej przez fundacje Festina Lente). Co
ciekawe, aplikacje wydawane przez t¢ firm¢ sa dostgpne glownie na urzadzenia
iPad i iPhone, poniewaz koszty tworzenia dla iOS sa o okoto 10-20% nizsze niz
w wypadku Androida, o czym wspomina Wojciech Gurgul — szef PGS Soft-
ware oraz portalu Bajkipolskie.pl?*. Nalezy takze zaznaczy¢, iz niektore sposrod
cyfrowych ksigzek opracowanych przez PGS Software dostepne sg bezptatnie,
natomiast cena pozostatych nie jest wyzsza niz dwa dolary.

Warto wspomnie¢ takze o innych polskich firmach posiadajacych w ofercie
cyfrowe ksigzki obrazkowe. Jedna z nich jest studio Big Rabbit, ktore w 2013 roku
wydalo aplikacj¢ Lokomotywa, stworzona na podstawie wiersza Tuwima. Jest to
jak na razie jedyna cyfrowa ksigzka obrazkowa wydana przez t¢ firme, jednak
zostata ona wykonana bardzo doktadnie, a grafika odznacza si¢ duza precyzja>.
Podobnie firma Crocolabel stworzyta do tej pory zaledwie jedna aplikacje, choé¢
jest to wydawnictwo specjalizujace si¢ w tworzeniu interaktywnych ksigzek
i aplikacji dla dzieci®®. Z kolei wyprodukowana przez OhNoo Studio aplikacja
Amelia i postrach nocy wyrodznia si¢ bardzo rozbudowang interaktywnoscia,
licznymi efektami medialnymi oraz silnym profilem grywalizacyjnym?’. Uzyt-
kownik moze wybra¢ pomigedzy wersja platng i darmowa, co daje mozliwos¢
zapoznania si¢ z fabulg przed decyzja o optaceniu petnego dostepu. Najczesciej
bezptatne wersje ciesza si¢ wigksza popularnoscig wsrod uzytkownikéw niz ich
ptatne warianty, o czym moze $wiadczy¢ liczba pobran poszczegdlnych odmian
na platformie Google Play. Trzeba takze wspomnie¢ o firmach, takich jak Suqoon
Project oraz Ladne Halo, ktore, w przeciwienstwie do wiekszosci wydawnictw,
projektuja aplikacje przeznaczone przede wszystkim na urzadzenia z systemem
operacyjnym Windows. Jednak, podobnie jak w poprzednich wypadkach, liczba
wydanych do tej pory aplikacji jest niewielka. Studio L.adne Halo i firma Suqoon
Project opracowaty po dwie aplikacje. Innym przyktadem jest aplikacja Asiunia
przygotowana w 2014 roku przez Muzeum Powstania Warszawskiego we wspot-
pracy z Polsko-Japonska Akademig Technik Komputerowych. Publikacja ta jest
szczegoblnie wazna ze wzgledu na poruszang tematyke, nieczesto spotykana w pu-
blikacjach przeznaczonych dla mtodych czytelnikow.

24 W. Gurgul (w rozmowie z A. Lopusiewiczem), Bajkipolskie.pl — dzieciecy biznes, 2013,
https:/mamstartup.pl/wywiad/4226/bajkipolskie-pl-dzieciecy-biznes [dost¢p: 9.03.2018].

25 Ibidem.

26 Crocolabel.com.

2T M. Zajac, op. cit., s. 114.
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Mozna zauwazy¢ tendencje, iz wydawnictwa bardzo czesto poprzestajg na
wydaniu jednej lub maksymalnie kilku ksiazek cyfrowych. Najczesciej sa to jed-
nak deweloperzy pojedynczych aplikacji, o czym pisze Cackowska?®. Zajac pod-
kresla takze, iz by¢ moze ograniczona oferta polskich producentow jest zwigza-
na z niewielkim rynkiem. Jako czynniki hamujace jego rozwoj wskazano przede
wszystkim ceny sprzetu?® oraz zachowania rynkowe uzytkownikow, ktorzy nie-
chetnie placa za produkty cyfrowe. Podsumowujac, analiza dziatalno$ci wydaw-
cow pozwala zauwazy¢, ze polski rynek aplikacji ksigzkowych nie jest rozwinig-
ty. Wigkszo$¢ firm poprzestaje na opracowaniu jednej lub kilku aplikacji. Warto
zaznaczy¢ takze, iz najbardziej intensywny rozwdj przypadt na lata 2011-2013.
Obecnie widoczny jest natomiast pewien przest] w tworzeniu nowych ksigzek
cyfrowych dla dzieci.

Analiza wybranych polskich aplikacji ksigzkowych

Analiza zebranego materiatu zrodtowego pozwolita podjac¢ probe scharakte-
ryzowania wybranych polskich aplikacji ksiazkowych dla dzieci. Z pewnoscig nie
jest to zestawienie wyczerpujace, poniewaz wciaz powstaja nowe aplikacje, a juz
istniejace podlegaja uaktualnieniom. Przeglad ten pozwala jednak poznaé specy-
fike poszczegolnych cyfrowych ksiazek tworzonych przez polskich producentow.
Rozwazania zostaty oparte w duzej mierze na metodach oceny mediow interaktyw-
nych opracowanych przez twércéw czasopisma ,,Children’s Technology Review°.

Sposoby poznawania fabuty

Charakterystycznym elementem aplikacji ksigzkowych jest mozliwos¢ wybo-
ru sposobu poznawania tresci. Zdecydowana wiekszos¢ sposrod objetych analiza
cyfrowych ksiazek obrazkowych oferuje dwa sposoby zaznajamiania si¢ z fabuta:
samodzielne czytanie lub stuchanie. Niektore sposrod aplikacji posiadaja takze
krotkie animacje nawigzujace do fabuty. Moga by¢ one catkowicie pozbawione
warstwy tekstowej (na przyktad Sfonigtko), zawiera¢ skrocong wersje tekstu (na
przyktad Kto zabit Robcia Kogucika?) lub przedstawiac jego petng wersje, czytang
dodatkowo przez lektora (na przyktad O stole, ktory uciekt do lasu). Tryb ten jest

28 M. Cackowska, Co ma ksigzka obrazkowa do interaktywnej aplikacji ksigzkowej?..., s. 4.

29 M. Cackowska, M. Zajac, Social issues in children picturebook apps and their reception
by the parents of children in early education, ,,Problemy Wczesnej Edukacji” 2016, z. 3, passim.

30 Twércami czasopisma s przede wszystkim Warren Buckleitner, Becky Lingelbach, Me-
gan Billitti oraz Matthew DiMatteo. Ponadto wspottworza je wolontariusze, stazy$ci oraz pracow-
nicy kontraktowi — zob. Children’s Technology Review, About the ratings, http://childrenstech.
com/about/ratings [dostep: 3.04.2018].
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jednak pozbawiony wszelkich elementow interaktywnych, dostepnych po wybo-
rze opcji ,,Czytaj” lub ,,Stuchaj”, o czym pisza miedzy innymi Yokota i Teale?!.

W tej sytuacji, co podkreslit Tomasz Nowicki, od odbiorcy wymaga sig¢ jedy-
nie stuchania i patrzenia na pojawiajace sie obrazki’?. Ciekawym rozwigzaniem
wydaje si¢ takze tryb ,,Czytajmy razem” zastosowany miedzy innymi przez firme
Crocolabel w aplikacji Halo, Rozalia! Wieczorne rozmowy owcy i krowy. Jest to
sformutowanie, dzigki ktoremu mtody uzytkownik moze dopowiada¢ w odpo-
wiednich miejscach brakujace wyrazy dzwigckonasladowcze, co skupia uwage na
opowiadanej historii i sktania do aktywnego uczestnictwa w poznawaniu tresci
ksigzki. Niektore sposrod aplikacji, na przyktad Asiunia, nie posiadajg funkcji
stuchania tresci. Jednak w tym wypadku wydaje si¢ to uzasadnione. Ze wzgledu
na poruszang tematyke oraz koniecznos$¢ koncentracji na dtuzszej opowiesci (dwa-
nascie rozdziatéw zawierajagcych od dwoch do pigciu stron) producent wskazat,
ze jest ona przeznaczona dla dzieci starszych (docelowo siedem lub wiecej lat),
co moze ttumaczy¢ brak funkcji lektora. Warto wspomnie¢ réwniez o projektach
wydawnictwa tadne Halo, takich jak Sklepy lub Kiedy bede duzy, to zostane
dzieckiem, w ktorych oprocz odstuchania bajki z lektorem istnieje takze mozli-
wo$¢ nagrania glosu przez inng osobe. Niestety, funkcja ta jest rzadkoscia wsrod
polskich aplikacji ksigzkowych. Cenionym elementem jest takze funkcja wpty-
wania na bieg fabuty. Badacze czgsto odwotuja sie do aplikacji Little Red Riding
Hood stworzonej przez wydawnictwo Nosy Crow jako wzorcowego przyktadu
ksigzki cyfrowej, w ktorej zastosowano takie rozwigzanie®>. Niestety, na podsta-
wie analizy polskiego rynku nie udato si¢ wskaza¢ ani jednej aplikacji oferujace;j
podobne opcje.

Elementy interaktywne

Wielu badaczy, w tym miedzy innymi Stichnothe, podkresla, iz interaktyw-
no$¢ to wlasnos$¢, ktora ,,stala si¢ podstawg aplikacji dla dzieci, a jej funkcje sa
liczne i réznorodne™*. Na potrzeby niniejszego opracowania za elementy inte-
raktywne uznano takie komponenty aplikacji, ktore aktywizujg uzytkownika do
podejmowania poszczegdlnych dziatan, motywujg do dalszego poznawania tresci
oraz dzigki taczeniu roznego typu przekazow pogiebiaja doswiadczenie czytel-
nicze. Wedtug Nowickiego celem stosowania tego typu elementow jest umozli-
wienie uzytkownikowi wptywania na przedstawiang histori¢ i angazowania si¢
w nig®. Co wiecej, wielu badaczy jako najbardziej wartosciowe uznaje whasnie

31 . Yokota, W. Teale, op. cit., s. 579.

32 T. Nowicki, Ksigzka w kulturze cyfrowej, ,Ryms” 2015, z. 26, s. 10.
33 B. Sargeant, op. cit., s. 462.

34 H. Stichnothe, op. cit., s. 3.

35 T. Nowicki, op. cit., s. 10.
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te aplikacje, w ktorych dziecko moze wytworzy¢ co$ samodzielnie, na przyktad
serie fotografii lub rysunkéw>®. Rownie istotne, na co zwraca uwage Cackowska,
sa wszelkie elementy pomagajace zapozna¢ si¢ z fabula, czyli gry, quizy, kolo-
rowanki, zadania itp., wykorzystujace fragmenty kompozycji ilustracji i stow?’.
Komponenty tego typu wzmacniajg motywacje¢ potrzebng do pokonywania kolej-
nych pozioméw i mogg znaczaco wptynaé na cheé¢ dalszego poznawania utworu’®,
Badacze zwracajg jednak uwagg, iz wspomniane rozwigzania o wiele bardziej
wzbogacaja warstwe tekstowa, gdy zostang wpisane w strukture narracyjna bajki
(na przyktad Kto zabil Robcia Kogucika? czy Miynek do kawy)*, niz gdy wyste-
puja jako osobny segment aplikacji (na przyktad Mis Zdrowko).

Przyktadowo, aplikacja Dziad i Baba posiada do$¢ ograniczone mozliwo-
$ci w tym zakresie. Co prawda dostepny jest dziat gier, zwigzanych tematycz-
nie z fabula oraz, co wazne, umozliwiajacych personalizacje tresci (na przyktad
stworzenie drzewa genealogicznego z fotografiami rodziny), jednak jesli chodzi
o interakcje wystepujace synchronicznie z tekstem, sa one ograniczone do efektu
przewracania kolejnych stron.

®0 A

A kto mu wykopie grob?

L »Ja! - hukneta sowa -
Ja! Przyrzekam, ze si¢ w nim
Przytulnie pochowa.”

Ilustracja 1. Puzzle — gra wkomponowana w struktur¢ narracyjna

Zrédto: aplikacja Kto zabil Robcia Kogucika?, wydawca: Fundacja Festina Lente.

36 H. Bougsiaa, Mobilne dzieci w obiektywie kamery — uczenie si¢ i socjalizacja w kulturze
cyfrowej, [w:] Smartfon i tablet w dzieciecych rekach. .., s. 363.

37 M. Cackowska, Rodzicielska recepcja mobilnych aplikacji ksigzkowych podejmujgcych
znaczqce kulturowo i spolecznie tematy, [w:] Smartfon i tablet w dzieciecych rekach..., s. 402.

3 M. Cackowska, Mozliwosci nowych technologii w edukacji i rozwoju malych dzieci.. .,
s. 393.

3 T. Nowicki, op. cit., s. 10.
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D DRIEHD GENEALOGICLNE to abrazkove
przedstawienie historii rodziny - twoich
rcwnych i przodkow.

;‘ 4 BB % BB 3 DIADECZ DIADEKCR (100

Ilustracja 2. Zadanie polegajace na stworzeniu drzewa genealogicznego
z wykorzystaniem wtasnych zdjgé

Zrédto: aplikacja Dziad i Baba, wydawca: Fundacja Festina Lente.

Podobnie w wypadku aplikacji Bajka o niedzwiedziach — interaktywnos¢
ogranicza si¢ do gry, w ktorej wykorzystano mozliwo$¢ nawigacji poprzez poru-
szanie telefonem oraz opcj¢ przewracania stron. Warto zauwazy¢, ze aplikacje
jednego wydawnictwa czgsto znacznie rdznig si¢ liczba oraz jako$cig zastosowa-
nych rozwigzan interaktywnych. Wysoko ocenianymi w$rod badaczy aplikacjami
sa miedzy innymi Mtynek od kawy czy Lokomotywa. Dziecko spotyka si¢ w nich
z roznymi elementami interaktywnymi, ktore wspolgraja z tekstem i sg z nim
harmonijnie potgczone. Miynek do kawy na kazdej z pigcdziesigciu dwoch stron
oferuje elementy interaktywne, minigry czy zadania rozwijajace sprawnos¢ ma-
nualna, spostrzegawczo$¢, a nawet umiejetnosci matematyczne*0.

Trzeba jednak zauwazy¢, iz wiele cyfrowych ksigzek dla dzieci, pomimo de-
klarowanych zaawansowanych funkcji interaktywnych, odznacza si¢ raczej ubo-
gimi mozliwo$ciami w tym zakresie (na przyktad aplikacja Historia o Dziadku do
Orzechow i o Krélu Myszy), o czym wspomina miedzy innymi Paulina Mering*!.

40 P, Mering, Polacy nie gesi, swoje apki majg, ,Ryms” 2015, z. 26, s. 11.
4 Ibidem.
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Personalizacja aplikacji

Ksiazki w formie aplikacji posiadaja funkcje indywidualizacji sposobow
odbioru poszczegolnych komunikatéw. Ponadto ,,dzieki technologiom multime-
dialnym odbiorca tekstu ma szansg nie tylko zrozumie¢ znaczenie opowiesci, ale
takze zamieni¢ jej odbiér w osobiste doswiadczenie™?. W zaleznosci od aplikacji
uzytkownik moze migdzy innymi zmieni¢ jezyk tekstu, dopasowac tresci do wie-
ku odbiorcy, wptywac na bieg fabuty, stopniowa¢ poziom trudnosci itp.

| m, ¥ Kpakowie 7a rzadow krola Kraka
"~ Iy Smok fad pugpugowY, k{Ggy wiislbial knovy.

Tlustracja 3. Elementy ulatwiajace znalezienie punktoéw interaktywnych
Zrédto: aplikacja Legenda o Smoku Wawelskim, wydawca: HanBright.

Oprocz mozliwosci wyboru sposobu poznawania fabutly, o czym wspomniano
weczesniej, niektore sposrod wybranych ksigzek cyfrowych pozwalajg uzytkowni-
kowi zmieni€ jezyk na inny niz rodzimy. Taka opcj¢ posiada migdzy innymi apli-
kacja Amelia i postrach nocy (jezyk polski i angielski) czy aplikacje wydawnictwa
Ladne Halo (jezyk polski, angielski i francuski). Warto takze zaznaczy¢, iz zmiana
jezyka w obrebie aplikacji wydaje si¢ o wiele bardziej funkcjonalna niz tworzenie
jej kolejnych wersji roznigcych si¢ tylko jezykiem (takie rozwigzanie zastosowano
miedzy innymi w wypadku aplikacji Chory kotek oraz Dziad i Baba). Znacznie
bardziej praktyczny zdaje si¢ sposob zastosowany przez wydawnictwo OhNoo
Studio w aplikacjach Glutek i Klaczek czy Lisie opowiesci, gdzie uzytkownik
w obrebie jednej aplikacji moze zmieni¢ jezyk polski na inny, dowolnie wybrany
(angielski, chinski, rosyjski, hiszpanski). Funkcja zmiany jezyka wydaje si¢ nie-

42 T. Nowicki, op. cit., s. 10.
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zwykle wazna ze wzgledu na ksztattujaca si¢ u dzieci §wiadomos¢ fonologiczna,
majgcg wptyw na nabywanie umiejetnosci czytania i pisania®.

Innym elementem umozliwiajgcym dostosowanie aplikacji do potrzeb uzyt-
kownika jest dopasowanie poszczeg6lnych zadan i tresci do wieku i umiejgtnosci
odbiorcy. Takie mozliwosci oferuje migdzy innymi aplikacja Halo, Rozalia!...,
ktora dzigki podziatowi na kategorie ,,Dla malucha” oraz ,,Dla starszaka” pozwala
dostosowa¢ aplikacje do wiasnych potrzeb. Podobnie w O stole, ktory uciekt do
lasu — uzytkownik moze wybra¢ stopien zaawansowania quizow. Umozliwienie
dostosowania poziomu trudnosci jest szczegdlnie wazne w wypadku publikacji
przeznaczonych dla stosunkowo szerokiej grupy odbiorcow (na przyktad dzieci
w wieku od czterech do dziesieciu lat, jak w wypadku aplikacji Stonigtko). War-
to podkresli¢, ze takie rozroznienie zapewnia mozliwos¢ korzystania z aplikacji
réwniez przez starsze dzieci, poniewaz do tych samych odston ilustracji dodany
jest tekst o wyzszym poziomie zlozonosci, a takze dodatkowe opcje trudniej-
szych gier*®. O istotnosci tego typu funkcji moze $wiadczy¢ fakt, iz jest to jedno
z kryteriéw oceny interaktywnych mediow dla dzieci przy przyznawaniu nagrody
Bologna Ragazzi Digital Award®.

Czytelnos¢ interfejsu uzytkownika

Innym niezwykle waznym kryterium jest intuicyjno$¢ wykonywania po-
szczegdlnych operacji. Latwos¢ uzytkowania aplikacji stanowi jeden z czynnikow
zapewniajacych pozadany efekt poznawczy i rozwojowy*©. Jest wigc ona szcze-
g6lnie wazna w wypadku aplikacji ksigzkowych dla dzieci, poniewaz z zatozenia
majg to by¢ publikacje umozliwiajace samodzielne ich uzywanie przez mtodego
odbiorce.

Elementami stuzagcymi czytelnej nawigacji sg migdzy innymi obrazkowe spi-
sy tresci oraz inne graficzne interpretacje poszczegélnych funkeji (na przyktad
w aplikacji Legenda o Smoku Wawelskim na kilku pierwszych stronach punkty
interaktywne, tzn. hotspots, zostaty podswietlone, dzigki czemu uzytkownik ma
swiadomos$¢ ich obecnosci, a nawigacja jest bardziej intuicyjna).

Nie kazda aplikacja odznacza si¢ jednak wysokim poziomem dostosowania
poszczegolnych elementow do potrzeb mtodego odbiorcy. Problem ten uwidacznia
si¢ miedzy innymi w zbyt matym rozmiarze fontu (na przyktad aplikacja Bajka

43 F. Ihmeideh, The effect of electronic books on enhancing emergent literacy skills of pre-
school children, ,,Computers & Education” 2014, z. 79, s. 41, https:/www.sciencedirect.com/sci-
ence/article/pii/S0360131514001596 [dostep: 9.04.2018].

44 M. Cackowska, Mozliwosci nowych technologii w edukacji i rozwoju matych dzieci. ..,
s. 397.

4 Children’s Technology Review, About the ratings...

46 M. Cackowska, Mozliwosci nowych technologii w edukacji i rozwoju matych dzieci...,
s. 384.
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o niedzwiedziach) czy niefunkcjonalnym menu (na przyktad w aplikacji Halo,
Rozalia!l... menu oparte jest na tekécie, co w znaczny sposob ogranicza korzystanie
z aplikacji przez dzieci niepotrafigce jeszcze czyta¢ oraz zmusza do zgadywania,
co kryje sie pod kazdym z segmentdéw). Mozna wigc stwierdzi¢, iz rozwigzanie
to nie jest w pelni funkcjonalne. Autorzy ,,Children’s Technology Review” pod-
kreslaja, ze dostep do kluczowych funkcji menu musi by¢ prosty i intuicyjny,
a mtodzi odbiorcy powinni by¢ w stanie samodzielnie uzytkowac aplikacje juz
po pierwszym kontakcie z nig. Co wiecej, umiejetnos¢ czytania nie powinna by¢
warunkiem niezbednym do korzystania z publikacji tego typu. Zwrocono takze
uwagg na mozliwos¢ wejscia 1 wyjscia z jakiejkolwiek aktywnosci w dowolnym
momencie oraz szybki powrot do pierwszego menu.

Przyktadem dobrej realizacji powyzszych zatozen moze by¢ aplikacja Sto-
nigtko, w ktorej szata graficzna wspotgra z intuicyjng nawigacja i jest dostosowana
do mozliwosci percepcyjnych odbiorcy*’. Badacze zwracaja takze uwage na ta-
kie elementy, jak mozliwos¢ dodawania zaktadek, szczegolnie wazna w wypadku
dtuzszej fabuty (na przyktad aplikacja Mtynek do kawy sktadajaca sie z pie¢dzie-
sigciu dwoch stron moglaby by¢ trudna w uzytkowaniu bez tej funkcji), oraz czy-
telno$¢ fontu, istotna ze wzgledu na tworzenie nawykow czytelniczych mtodych
ludzi*®,

Ograniczenia korzystania z aplikacji

Niezwykle istotnym czynnikiem, mogacym w znaczny sposob wptywac na
wybor, a nast¢gpnie korzystanie z poszczegdlnych aplikacji, sg trudnosci w usta-
leniu i dotarciu do konkretnych, wartosciowych tytulow. Badacze zwrécili uwa-
ge, ze ,,w ogromnym zbiorze §wiatowej produkcji aplikacji dla dzieci [...] trudno
odnalez¢ to, co rzeczywiscie wspiera rozwdj i uczenie si¢, i oddzieli¢ to od masy
quasi-edukacyjnej produkcji’™.

Ponadto problemy wyszukiwawcze moga zostac spotegowane przez mnogosé
platform dystrybuujacych cyfrowe ksigzki obrazkowe. Jednymi z najpopularniej-
szych sa App Store, Google Play oraz Micosoft Store>?, lecz nie sg to oczywiscie
jedyne zrédia. Niejednokrotnie producenci rozpowszechniaja stworzone przez
siebie aplikacje wtasnymi kanatami dystrybucji, a sam tytut lub nazwa wydaw-
nictwa nie sg wystarczajace do znalezienia poszukiwanej publikacji. Co wigcej,
zazwyczaj poszczegblne platformy posiadajg wlasne kryteria grupowania apli-

47 P. Mering, op. cit., s. 11.

48 J. Yokota, W. Teale, op. cit., s. 583.

49 M. Cackowska, Mozliwosci nowych technologii w edukacji i rozwoju matych dzieci.. .,
s. 378.

30 A. Dogtiev, App download and usage statistics 2017, 2018, http://www.businessofapps.com/
data/app-statistics/ [dostep: 20.03.2018].
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kacji w odrgbne kategorie, co dodatkowo utrudnia wyszukiwanie. Warto takze
zaznaczy¢, ze poszczegolne platformy okreslaja aplikacje w odmienny sposob,
na przyktad na stronie Applecenter.pl uzywa si¢ nazwy ,,ksigzki interaktywne”,
autorzy Imagazine.pl postuguja si¢ okresleniem ,,ksiazki wzbogacone”, a aplika-
cje zaprojektowane przez wydawnictwo Ladne Halo nazywane sa halobajkami.

W wyborze wartosciowych aplikacji pomocne moga okaza¢ si¢ migdzy in-
nymi portale po$wigcone uzytkowaniu aplikacji dla najmtodszych>'. Polski ser-
wis Wcosiebawic.pl cieszy si¢ duza popularno$cia z uwagi na rzetelne recenzje
oraz liczne opinie o wielu, nalezacych do réznych kategorii, dostgpnych na ryn-
ku aplikacjach multimedialnych dla dzieci. Aplikacje sa recenzowane w oparciu
o uniwersalne algorytmy oceny, co pozwala dostarczy¢ mozliwie wiarygodne
informacje>?.

Innym czynnikiem utrudniajagcym korzystanie z aplikacji sa problemy tech-
niczne zwigzane z konieczno$cig dysponowania odpowiednim oprogramowaniem
oraz jego aktualng wersja. Wazna jest rowniez pojemno$¢ urzadzenia, na ktorym
aplikacje bedg uzytkowane. Pewnym ograniczeniem sg takze koszty korzystania
z niektorych aplikacji, cho¢ z reguty nie sg to kwoty wygérowane>, lecz czynnik
ten moze wptywac na popularnosc i liczbe uzytkownikow danej ksigzki cyfrowe;.

Pomimo wskazanych ograniczen, wedtug niektorych badaczy, aplikacje ksigz-
kowe, szczegodlnie dla mtodszych dzieci, stanowig coraz szerszy sektor rynku i do-
stepne sa na urzadzenia z réznymi systemami operacyjnymi>*. Wazne s3 zatem
dalsze badania majace na celu ich systematyzacj¢ oraz popularyzacje wiedzy o cy-
frowych ksigzkach dla dzieci, a takze ukazywanie ich potencjatu rozwojowego
oraz edukacyjnego.

Whnioski i perspektywy do dalszych badan

Bez watpienia wspotczesne technologie stwarzaja wiele mozliwosci do po-
dejmowania dziatan o charakterze edukacyjnym. Yokota uznata wprowadzenie
formatow cyfrowych za jedna z najistotniejszych innowacji rynku wydawniczego
ostatnich lat>>. Publikacje elektroniczne bardzo szybko zyskaty duza popularno$é
czytelnikow 1 w krotkim czasie okazaty si¢ by¢ czyms niemalze réwnie dobrze
znanym, jak ksigzki tradycyjne. Jak podkreslaja naukowcy, ,,aplikacje ksiazkowe
[...] zdaja si¢ zatem tg odmiang ksigzek obrazkowych, ktore jeszcze bardziej potra-
fig zaangazowa¢ mtodego odbiorce (do immersji wlacznie), gtdéwnie ze wzglgdu na

SU Ibidem, s. 381.

52 Ibidem, s. 382.

33 Ibidem, s. 400.

34 M. Cackowska, Rodzicielska recepcja mobilnych aplikacji ksigzkowych. .., s. 407.
33 . Yokota, W. Teale, op. cit., s. 577.
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ich konwergencyjny charakter”®. W Polsce badania nad aplikacjami mobilnymi
o charakterze edukacyjnym sa podejmowane przez niewielu badaczy i, co pod-
kresla Cackowska, znajduja si¢ w fazie poczatkowej®’. Oczywistym jest jednak,
iz wspoélczesnie dzieci od najmtodszych lat obcuja z nowoczesnymi technologia-
mi, warto zwrdci¢ wiec uwage, jaka site oddziatywania na mtodego odbiorce maja
interaktywne publikacje elektroniczne.

Weciaz trwaja badania nad tym, jak zmienia si¢ natura czytania w srodowi-
sku cyfrowym. Jest to niezwykle wazne szczeg6lnie w odniesieniu do mtodych
odbiorcow, ktorych nawyki czytelnicze dopiero si¢ ksztaltuja. W 2010 roku Lotta
Larson zauwazyla, ze chociaz wczesne formy ksiazki elektronicznej sa dostepne
niemalze od dwoch dekad, badan opisujacych ich wptyw na odbiorce wcigz jest
niewiele, a ich rezultaty czesto sg rozbiezne>®. Warto zaznaczy¢, iz obecnie naj-
bardziej zaawansowane, interdyscyplinarne badania w zakresie aplikacji ksigzko-
wych sg prowadzone w Stanach Zjednoczonych>®. W Polsce podobng dziatalnos¢
prowadza przede wszystkim Cackowska oraz Zajac. Jednak w $wietle dotychcza-
sowych badan wiele kwestii zwigzanych z tym zagadnieniem pozostaje otwartych,
a zebrane dane sg wciaz niewystarczajace, poniewaz, ze wzgledu na ztozonosé¢
komponentdéw pojawiajacych sie¢ w tychze aplikacjach, ich analiza wymaga inter-
dyscyplinarnego podej$cia. Ponadto warto podkresli¢, iz rynek ksiazki dla dzieci
zmienia si¢ bardzo dynamicznie, dostrzegalne jest rowniez zwigkszone zainte-
resowanie funkcjonowaniem ksigzki dla dzieci w cyfrowych realiach, o czym
$wiadczy¢ moze migdzy innymi wprowadzenie w 2012 roku nagrody Bologna
Ragazzi Digital Award na bolonskich targach ksigzki dla dzieci.

Wraz ze wzrostem popularnos$ci elektronicznych publikacji dla najmtodszych
zaczeto dostrzegac zlozonos$¢ poszczegolnych kwestii, ktore nalezy uwzglednic
przy projektowaniu aplikacji dla dzieci. Nalezy wigc zastanowi¢ sig, jak efektyw-
nie wykorzystywa¢ mozliwosci ptynace z uzytkowania nowoczesnych technolo-
gii. Zajac wskazuje, ze ,,w ciggu prawie pigciu lat, ktore uptynety od pojawienia
si¢ takich aplikacji, powstata spora liczba dedykowanych im tekstéw nauko-
wych, zajeli si¢ nimi réwniez znani, zwigzani gtoéwnie dotychczas z badaniami
nad ksigzka obrazkowa, naukowcy, tacy jak Nikolajeva, Yokota czy Sergeant™",
Trzeba jednak pamigtaé, ze polski rynek aplikacji ksigzkowych wciaz jest w fazie
rozwoju, a dostepne opracowania dotyczace tego tematu sg nieliczne.

Z cala pewnoscia aplikacje ksigzkowe dla dzieci wymagaja swoistych metod
badawczych i sposobow oceny. W wyniku analizy tekstow zrodtowych uwidacz-

36 M. Zajac, Aplikacje ksigzkowe dla dzieci mtodszych: miedzy ksigzkq a grq komputerowq,
,Ars Educandi” 2013, z. 10, s. 63.

57 M. Cackowska, Rodzicielska recepcja mobilnych aplikacji ksigzkowych. .., s. 406.

38 L. Larson, Digital readers: The next chapter in e-book reading and response, ,,The Read-
ing Teacher” 2010, z. 64, s. 16.

39 M. Cackowska, Rodzicielska recepcja mobilnych aplikacji ksigzkowych. .., s. 405.

0 M. Zajac, Aplikacje ksigzkowe dla dzieci mlodszych..., s. 65.
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nia si¢ rowniez potrzeba upowszechniania informacji o istnieniu produktu, jakim
jest aplikacja ksigzkowa. Z badan prowadzonych przez wielu badaczy wynika, iz
czesto dorosli uzytkownicy urzadzen mobilnych nie maja §wiadomosci istnienia
publikacji tego typu. Co wigcej, znaczna czgs$¢ uzytkownikéw nalezy do grupy
tzw. technopesymistow, kojarzacych nowoczesne technologie z ich negatywnym
wplywem na mtodego uzytkownika. Tego typu nastawienie moze by¢ jednym
z czynnikéw wptywajacych na fakt, iz cyfrowe ksigzki obrazkowe nie cieszg si¢
duza popularnoscia w Polsce. Problem ten dostrzegalny jest rowniez w opraco-
waniach Yokoty, ktora zauwazyla, iz znaczna cze$¢ dorostych wcigz utozsamia
wartos$é ksigzki z jej materialnym nosnikiem®'. Ponadto badacze zjawiska za-
znaczaja, ze ,,aplikacje ksigzkowe, szczegdlnie te oryginalne, to jedna z najmniej
licznie reprezentowanych kategorii w App Storze”®”. Nie oznacza to jednak, iz
aplikacje polskich producentéw nie sg wartosciowym materiatem dla mlodych
uzytkownikow. Bez watpienia mozna stwierdzi¢, iz dobrze wykorzystane moga
przynies¢ mtodym czytelnikom wiele korzysci.

Ze wzgledu na dynamiczny rozwoj nowoczesnych technologii stuszne wydaje
si¢ rowniez stwierdzenie, iz dalsze badania powinny koncentrowac si¢ na analizie
natury czytania w srodowisku cyfrowym. Wartosciowe mogltyby okazac si¢ row-
niez dzialania majace na celu uwypuklenie edukacyjnego charakteru cyfrowych
ksigzek obrazkowych.
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Polish picturebook applications
Summary

The subject of the article is Polish picturebook applications for children. The purpose of the study
was to investigate the most important features of digital picturebooks for children, the characteris-
tics of individual examples and the specifics of the Polish picturebook app market. Moreover, this
article hightlights the characteristic of the Polish picturebook apps market and assessment criteria
of the digital picturebook. The main part is the analysis of the collected source material, taking into
account previously grouped assessment criteria. The last part contains conclusions and perspectives
for further research which should focus on the analysis of the nature of reading in the digital environ-
ment. Also, there is a need to disseminate information about the existence of a digital picturebook
and its educational value.

KEYWORDS: picturebook app, digital picturebook, interactivity, children’s literature
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